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ABSTRACT

ZIVOTOPIS



1. UvVOD

Koristenje modernih tehnologija u dana$njem svijetu olakSava ¢ovjekovu svakodnevicu i
obavljanje odredenih poslova. Razvoj tehnologije ima veliki utjecaj na nogometni svijet i na
njegove djelatnike. Problem ovog diplomskog rada je omoguciti nogometnim trenerima pracenje
odredenih parametara i podataka vezanih za nogometase pomocu aplikacije. Upravo web
aplikacija za nogometnu statistiku bi rijesila problem diplomskog rada jer bi olaksala trenerima
pracenje statistike. Pomocu aplikacije trenerima bi bilo omogucéeno praéenje rezultata utakmica,

stanja na ljestvici, popis igraca, unos igraca te detaljan prikaz statistike za svakog igraca.

Ovaj rad se temelji na izradi i testiranju web aplikacije. Moguénosti i koriStenje aplikacije su
objasnjeni u nekoliko poglavlja. U drugom poglavlju ¢e biti objaSnjena vaznost testiranja
aplikacije te vrste testiranja Angular aplikacija dok ¢e u tre¢em poglavlju ¢e biti opisani
programski jezici i alati koji su koristeni pri izradi web aplikacije. Programski dio aplikacije ¢e
biti objasnjen u ¢etvrtom poglavlju, a nacin na koji se aplikacija za nogometnu statistiku koristi te
koje su sve njene mogucnosti ¢e biti objasnjeni u petom poglavlju. Aplikacija ¢e se testirati

pomocu testova Koji ¢e biti objasnjeni i ¢iji ¢e rezultati biti interpretirani u Sestom poglavlju.

1.1. Zadatak diplomskog rada

Zadatak diplomskog rada je napraviti i testirati web aplikaciju koja ¢e omoguditi trenerima
pracenje nogometne statistike. U radu treba objasniti programske alate koji su se koristili pri izradi
aplikacije te pojasniti na koji nacin aplikacija radi. Potrebno je testirati aplikaciju te pokazati i

interpretirati dobivene rezultate.



2. VRSTE TESTIRANJA

Uz izradu aplikacije glavni dio ovog rada je testiranje aplikacije. Testiranje Angular aplikacije
je vazno kako bi se sprijecila oste¢enja odnosno greske u aplikaciji. Glavni razlog zbog Cega se
aplikacija testira je taj da se provjeri da li se aplikacija ponaSa onako kako se o¢ekuje, da li je
funkcionalna te da li ispravno radi. Postoje razlicite vrste Angular testova kojima se aplikacija

moze testirati, a neki od njih su:

e Testiranje jedinice ('eng. Unit test)

e Cjelovito testiranje ( eng. End-to-End test )

e Integracijsko testiranje ( eng. Integration test )
e Regresijski test ( eng. Regression test )

e Test performansi ( eng. Performance test )

e Test opterecenja ( eng. Load test )

e Korisnicki test ( eng. User acceptance test )

U nastavku ¢e biti objasnjeni gore navedeni testovi. NajkoriSteniji testovi za provjeru
ispravnosti rada aplikacije su: : testiranje jedinice, integracijsko testiranje i cjelovito testiranje.
Testiranje jedinice je testiranje koje se temelji na testiranju samo jednog dijela aplikacije odnosno
testiranje klase ili metode. Cilj ovog nacCina testiranja je izolirati dio aplikacije te ga zasebno

testirati.

Integracijski test je nacin testiranja u kojem se provjerava da li viSe dijelova aplikacije
medusobno dobro rade odnosno da li se upotpunjuju. Prednost integracijskog testa je da se njime
moze provjeriti komunikacija medu pojedinim dijelovima aplikacije. Integracijski test se najcesce

koristi nakon §to se aplikacija testira testom jedinice te prije cjelovitog testiranja.

Trec¢i najcesce koriSteni test za provjeru funkcionalnosti aplikacije je cjelovito testiranje.
Cjelovito testiranje je testiranje koje omogucuje provjeru da li aplikacija radi ispravno od pocetka

do kraja. Ovaj nacin testiranja se temelji na simulaciji stvarnog korisnika u pregledniku.

Regresijsko testiranje je vrsta testiranja aplikacije koja sluzi kako bi se provjerilo da li nedavna
promjena koja je unesena u program aplikacije utjece negativno na rad same aplikacije. Regresijski
test omogucuje provjeru da li dijelovi aplikacije i dalje dobro funkcioniraju medusobno nakon

izmjene koda. Sljedeca vrsta testiranja aplikacije je test performansi.



Test performansi omogucuje provjeru brzine, opterecenja te skalabilnosti neke aplikacije.
Ova vrsta testiranja je korisna jer se njome moze ispitati u¢inkovitost pojedinih dijelova aplikacije

odnosno koliko brzo se izvrSavaju pojedini dijelovi aplikacije.

Test optere¢enja omogucuje provjeru brzine aplikacije odnosno njenog opterecenja kada se
njome sluzi vise korisnika istovremeno. Glavni zadatak ove vrste testiranja je simulirati veéi broj
korisnika i odredenih aktivnosti kako bi se provjerila izdrzljivost aplikacije. Razlika izmedu testa
performansi i testa optereéenja je taj §to se test performansi temelji na provjeri brzine samo jednog
dijela aplikacije, dok s druge strane test optere¢enja kao $to je ranije receno se temelji na brzini

aplikacije kada se njome koristi viSe korisnika istovremeno.

Korisnicki test je test kojim se provjerava da li aplikacija ispunjava sve korisnikove zahtjeve.
Glavni zadatak korisnickog testa je da ju obavlja krajnji korisnik kako bi se provjerio rad i
ispravnost aplikacije prije njenog objavljivanja. Korisnic¢ki test se izvodi nakon provodenja

integracijskog testiranja, testiranja jedinica te cjelovitog testiranja.



3. TEHNOLOGIJE I ALATI KORISTENI PRI IZRADI APLIKACIJE

Web aplikacija za nogometnu statistiku izradena je u razvojnom sucelju Microsoft Visual
Studio Code, dok je sucelje (eng. front-end ) izradeno u razvojnom okviru Angular koji se koristi

za razvoj aplikacija. Programski kod aplikacije je pisan u programskom jeziku TypeScript.

Za bazu podataka je koristena Google-ova platforma Firebase koja predstavlja bazu podataka
u stvarnom vremenu. Za izradu aplikacije su koristeni HTML i CSS. HTML je prezentacijski jezik
koji se koristi za stvaranje hipertekstualnih datoteka, dok je CSS stilski jezik kojim se definira
kako ¢e izgledati HTML element. Pri izradi aplikacije koriSten je i NodeJS koji predstavlja
pozadinsku platformu koja je temeljena na programskom jeziku JavaScript.

3.1. Visual Studio Code

Microsoft Visual Studio Code je razvojno okruzenje koje je razvio Microsoft. Visual studio
Code sluzi za izradu aplikacija, te je on dizajniran za jednostavniji rad odnosno izradu web

aplikacija.
Prema [1], neke od vaznijih znaéajki Visual Studio Code-a su:

e Urediva¢ izvornog koda (eng. Editor) — oznaCavanje sintaksi, uklanjanje greSaka,
dovrSavanje koda, brzina, jednostavnost.

e Pronalazenje pogreSaka u kodu pomocu programa (eng. Debugger).

e Otvorenog koda (eng. Open Source).

e Podrzava vec¢inu programskih jezika.

e |IDE (eng. Integrated development environment) — omogucuje inteligentni pristup pisanja
kodu, organizaciju koda.

e Git podrska - povezanost s Git-om.

e Terminal — omogucuje korisniku jednostavnije koristenje unutar Visual Studio Code-a.

Visual Studio Code je iznimno jednostavan za koriStenje te je vrlo prakti¢an za izradu web

aplikacija posebno za programske jezike TypeScript i C#.



3.2. Angular

Angular je razvojni okvir koji je napravljen od strane Google-a te sluzi za razvoj aplikacija.

Angular je napisan u programskom jeziku TypeScript te je otvorenog koda (eng. Open Source)
[2].

Glavni zadatak Angular-a je razvoj dinami¢nih web aplikacija, ali osim razvoja web
aplikacija, moze se koristiti i za izradu mobilnih aplikacija te za razvoj aplikacija namijenjenih za
radnu povrSinu racunala. Prednost Angulara je i jednostavno odrzavanje aplikacija te njihovo

testiranje.

3.3. TypeScript

TypeScript je programski jezik u kojem je napisan razvojni okvir Angular. Razvijen je od
strane Microsoft-a te je njegova glavna zamisao da nadomjesti nedostatke JavaScript-a. TypeScript
funkcionira tako da se programski kod prevodi (eng. compile ) u JavaScript kod.

Razlog zaSto se TypeScript kod prevodi u JavaScript je taj Sto TypeScript nema mogucénost da
ga web preglednici interpretiraju. Prednosti TypeScripta su lakse Citanje koda, sprjecavanje
problema te stvaranje objekata temeljenih na klasama. Prema [3], glavna razlika izmedu JavaScript
1 TypeScript jezika je taj Sto je JavaScript na strani klijenta dok je TypeScript objektno orijentirani

jezik koji se temelji na klasama.

3.4. HTML

HTML je prezentacijski jezik ¢ija kratica zna¢i HyperText Markup Language. Sluzi
prvenstveno za izradu web stranica te za stvaranje hipertekstualnih datoteka. HTML je jezik koji
je rasprostranjen diljem svijeta zbog svoje jednostavnosti te zbog toga Sto je besplatan i lako
dostupan svima. Sastoji se od poveznica i oznaka kojima se definira izgled web stranice odnosno

web aplikacije. Prema [4] , neke od prednosti koristenja HTML-a su :

e Jednostavan za koriStenje
e Jednostavna sintaksa
e Omogucuje upotrebu predlozaka

e Podrzan od gotovo svih web preglednika



3.5. CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji sluzi za uredivanje HTML elemenata. CSS-
om se definira na koji nacin ¢e se HTML element prikazati. Prednosti CSS-a su lakSe, brze i

jednostavnije uredivanje web stranica [5].

Zahvaljuju¢i CSS-u HTML je postao jednostavniji i pregledniji i manji §to omogucuje
jednostavniju izradu aplikacija odnosno stranica. Razlog tomu je $to se CSS kod sprema u posebne
datoteke izvan HTML dokumenata te viSe nije potrebno definirati stilove unutar HTML

dokumenta.

3.6. Firebase

Firebase je platforma koja je razvijena 2011. godine, koristi se za razvoj mobilnih i web

aplikacija. Ova razvojna platforma omogucuje lakSu 1 brzu izradu kvalitetnih aplikacija.
Prema [6], nekoliko znacajki koje omogucuje platforma Firebase su:

e Google Analitika

e Baza podataka u stvarnom vremenu (eng. Realtime Database)

e Autentifikacija korisnika — provjera identiteta.

e Spremanje podataka u ,,oblak* (eng. Cloud Firestore )

e Firebase spremiste (eng. Firebase Storage ) — sluzi za spremanje slika, videozapisa te
audio zapisa na Firebase.

e Performanse aplikacije (eng. Performance Monitoring ).

U aplikaciji za nogometnu statistiku se koristi Firebase NoSQL baza podataka. NoSQL je baza
podataka u stvarnom vremenu odnosno u oblaku kod koje se podaci spremaju u JSON formatu.
Baza podataka u stvarnom vremenu znaci da kada korisnik napravi neku promjenu u bazi da se
ono odmah prenosi na uredaj. Prednost ovakve vrste baze podataka je ta Sto se podaci
sinkroniziraju u realnom vremenu sa svim klijentima te im je moguce pristupiti i kada aplikacija
nije spojena na Internet. Firebase daje moguc¢nost da se definira kada i koji podaci se mogu ¢itati

te se moZe odrediti tko moZe pristupiti odredenim podacima.



3.7. NodeJS

NodeJS je pozadinska (eng. back end) platforma koja se temelji na JavaScriptu. NodeJS svoj
kod izvrSava na serveru $to je korisno pri izradi kompliciranijih aplikacija u programskom jeziku

JavaScript.
Prema [7], NodelJS ima nekoliko vaznijih znacajki, a neke od njih su:

e Brzina — zbog Google V8 JavaScript engine ima veliku brzinu izvrSavanja. V8 JavaScript
engine je razvijen za Google Chrome kako bi poboljsao performanse JavaScript izvodenja.

e Otvorenog je koda (eng. Open Source) — Korisnici imaju pravo na koristenje, proucavanje
I izmjenu koda.

e PodrZan je na svim platformama (MacOS, Microsoft Windows, Linux, FreeBSD,
OpenBSD).

ExpressJS je jedan od najkoristenijih okvira NodeJS-a (eng. Framework) koji omogucuje brzi
prikaz promjena koje je izvrsio korisnik. Kombinacija ExpressJS te Angular-a pruza programeru

lakSu 1 kvalitetniju izradu aplikacije.



4. 1IZRADA APLIKACIJE

U ovom poglavlju bit ¢e objasnjen postupak izrade aplikacije za nogometnu statistiku za
englesku nogometnu ligu. Aplikacija je izradena u Angular-u te ¢e u sljede¢cem potpoglavlju biti

opisan programski dio aplikacije.
Aplikacija se sastoji od sljedecih dijelova:

e ,Dodaj igraca“

e  Statistika igraca“

e Uredivanje igraca“
e ,.Poredak®

o  Utakmice*

o  Ekipe*

4.1. Programski dio aplikacije

Nakon kreiranja Angular projekta potrebno je bilo instalirati komponente koje ¢e sadrzavati
aplikacija. Na slici 4.1. nalazi se naredba kojom se instalira komponenta u ovome slucaju

komponenta za dodavanje igraca.

ng g component components/dodaj-igraca

Sl. 4.1. Prikaz koda za instaliranje Angular komponente

Nakon dodavanje komponenti treba instalirati Angular materijal koji sluzi za dizajn odnosno

izgled aplikacije. Materijal se instalira pomocu sljedece naredbe (slika 4.2.).

ng add @angular/material

Sl. 4.2. Prikaz koda za instaliranje Angular materijala

Na slici 4.3. su prikazane sve vrste Angular materijala koji se dobiju nakon unosa naredbe koja je

prikazana na slici 4.2. Za izradu aplikacije za nogometnu statistiku odabrana je tema Indigo/Pink.



Choose a prebuilt theme name, or "custom" for a custom theme: (Use arrow keys)

Deep Purple/Amber ‘review: https://material.angular.io?theme=deeppurple-amber ]

Pink/Blue Grey Preview: https aterial.angular.io?theme=pink-bluegrey ]
Purple/Green review: https://material.angular.io?theme=purple-green ]
Custom

Sl. 4.3. Prikaz koda za instaliranje Angular komponente

Poslije odabiranja Angular materijala te dodavanja odredenih modula u program potrebno je
povezati Firebase bazu podataka s aplikacijom. Nakon instaliranja Firebase-a u aplikaciju potrebno
je napraviti projekt na Firebase-u, pri kraju izrade projekta dobit ¢e se sucelje prikazano na slici
4.4,

<!-- The core Firebase JS SDK is always required and must be listed
<script src="https://www.gstatic.com/firebasejs/7.14.5/firebase-app.

<!-- TODO: Add SDKs for Firebase products that you want to use
https://firebase.google.com/docs/web/setup#available-libraries

<script=
// Your web app's Firebase configuration
var firebaseConfig = {
apiKey: "AIzaSyAI4KYIgZPymcnGGX1lpDo-BJ-KRxVK9UjQ",
authDomain: "book-ba711.firebaseapp.com”,
databaseURL: "https://book-ba711.firebaseio.com”,
projectId: "book-ba711",
storageBucket: "book-ba711.appspot.com”,
messagingSenderId: "375518978348",
appId: "1:375518970340:web:2468de37a91e6dd97a9a1f1"
b
// Initialize Firebase
firebase.initializeApp(firebaseConfig);
</script=
Sl. 3.4. Postavke Firebase-a

Kao §to je prikazano na slici 4.4. postavke Firebase-a sadrze API klju¢, domenu, URL, ID projekta
i ostale stavke. Navedene stavke je potrebno ubaciti u kod aplikacije i to u datoteku environment.ts
(slika 4.5.).



production:

firebaseConfig: {
apikey: "AI
authDomain:
databaseURL:
projectId: "b
storageBucket:
messagingSenderl

5=

appld: "1:375518@

Sl. 4.5. Implementacija Firebase postavki

Naslici 4.5. je prikazana baza podataka na Firebase-u gdje se igraci spremaju pod to¢no odredenim

klju¢em nakon dodavanja od strane korisnika.

Slika 4.6. prikazuje na koji nacin se sprema svaki igra¢ u bazu podataka na Firebase-u. Svaki igra¢

prilikom spremanja u bazu dobije svoj jedinstveni kljuc.

5. players-list
n -M51nfPy6r30itMEAXjL
-M51p cmQS29FHHCeaMS
i asist: "11"
club: "Liverpool
- first_name: "Sadio'
goals: "17"
player_name: "Mane’
- -M51p3ulpn9C19waGUX5S
- -M51gBy_IYWjflYnokwF
- -M51qHif0j-kVJGglwO0A
- -M5BL7w0OJODVouofYi2G
- -MSLPOxnoKG8XR2E1m2S
- -MSLPUPgFqFqvhFv-DS-
- -MSLPhCPVBDUpD2dk_bD

- -M6Lu55k0TBOQkilDpca
Sl. 4.6. Izgled baze podataka Firebase
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S dodavanjem koda u aplikaciju te dodavanjem odredenih Firebase modula aplikacija je povezana
s Firebase bazom podataka. U aplikaciji se koristi i AngularFire koji omogu¢ava CRUD operacije
odnosno kreiranje, Citanje, izmjene te brisanje podataka igraca. Slika 4.7. prikazuje programski

kod kojim se omoguéuju CRUD operacije.

AddPlayer(player: Player]
.playersRef.push({

first name: player.first name,
goals: player.goals,

asist: player.asist,

player name: player.player name,
club: player.club

GetPlayer(id: string) {
.playerRef = .db.object( p]

return -playerRef;

GetPlayerlList() {
.playersRef = .db.1list( play
return -playersRef;

UpdatePlayer(id, player: Player) {
.playerRef.update({
first name: player.first name,
goals: player.goals,
asist: player.asist,
player name: player.player name,
club: player.club,

DeletePlayer{id: string) {
.playerRef = .db.object( p]

.playerRef. remove()

Sl. 4.7. CRUD operacije

11



Dodavanje igraca u bazu aplikacije omogucava sljede¢i dio koda (slika 4.8.).

submitPlayerForm() {

r

.playerForm = .fb.group({
first name: [*", [Validators.required]],
goals: ['', [Validators.required]],

asist: ['', [Validators.required]],
player_name: ['', [Validators.required]],
club: ['", [Validators.required]]

Sl. 4.8. Dio koda koji omogucuje pohranu igraca

Funkcija submitPlayerForm() trazi od korisnika da unese sljedece stavke: ime i prezime igraca,

broj golova, broj asistencija te klub za koji nastupa igrac.

Dio aplikacije Statistika igraca omogucuje prikaz glavnih podataka o igra¢ima a to su:

e |Ime igraca

e Prezime igraCa
e Kilub

e Brojgolova

e Broj asistencija

e Opcije

Stavka opcije daje moguénost korisniku aplikacije da unese izmjene o nekome igracu ili da ga

obrise s liste.

Za dijelove aplikacije poredak i utakmice koristeni su API-ja koji omogucuju automatsku izmjenu

podataka bez da korisnik samostalno mora unositi promjene. Primjer APl za dohvacéanje podataka

o0 trenutnom stanju na ljestvici se nalazi na slici 4.9.

12



i8]

vable<Array<Team>> = ._teams.asObservable();

( http: Httpclient) { }

fetchstandings(league: string) {
http.get(” I : es|league]}/standings™ ).subscribe((response: ApiRe
._teams.next(response.standings[e].table);

s

Sl. 4.9. Prikaz koda kojim se dohvaca API za poredak

Na slici 4.10. se nalazi dio koda kojim je definirano koje stavke sadrzi tablica odnosno poredak

klubova:

columnsToDisplay = [

Sl. 4.10. Dio koda kojim se odreduju stavke koje sadrzi tablica
Zadnji dio aplikacije ¢ini prikaz ekipa odnosno igraca koji sudjeluju u engleskoj nogometnoj ligi.
Popis igraca se dohvaca preko API-ja (slika 4.11.).

getGeneralData(cb: (value ! d
.http.jsonp( " https:/ n2jsonp. com/?url=ht bootstrap-static/', 'callback”).subscribe(cb);

Sl. 4.11. API kojim se dohvaca popis igraca klubova
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Korisniku je omoguceno da filtrira igra¢e po pozicijama i klubovima a to je omoguéeno sljede¢im

dijelom koda ( slika 4.12.) :

filterPlayers(): id {
filtered [1;
shal .generalData || ! .generalData.elements) ret
{
.op_players;
include = ;
if{s.name &%
player.web name.tolowerCase().index0f(s.name.tolLowerCase()) === -1)

include = H
ifl{{!s.teams.all && !s teams[player.team]ﬂ
include = H
if(!s.poss.all & !s.poss[player.element_type])
include = H
some{filter {
if(filter.show && ! .between(player[filter.field], filter.low, filter.high)) {

include = H
return

L
J-_:]_I
if(include) filtered.push(player);

.filteredPlayers = filtered.sort({a, b)
propA = a[ .op_players.sort];
propB = b[ .op_players.sort];
valuef = isNaN(+propA) ? propA : +proph;
valueB = isNaN(+propB) ? propB : +propB;
return (valueA < valueB ? -1 : 1) * ( .op_players.reverse 3

Sl. 4.12. Prikaz koda kojim se omogucuje filtriranje igraca
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5. KORISNICKO SUCELJE APLIKACIJE

U ovom poglavlju ¢e biti objasnjeno na koji nacin radi aplikacija za nogometnu statistiku.
Aplikacija je namijenjena za pracenje statistike za englesku nogometnu ligu. U nastavku ¢e biti

prikazani dijelovi aplikacije te nacin na koji korisnik koristi aplikaciju.

5.1. Dodavanje igraca

Kada korisnik pokrene aplikaciju pojavit ¢e mu se sucelje prikazano na slici 5.1.. Kao $to je
prikazano na slici, aplikacija sadrzi izbornik s lijeve strane gdje moze odabrati Sto zeli otvoriti.

Izbornik sadrzi sljedece stavke:

e . Dodaj igraca“
e  Statistika igraca“
e  Poredak*

e  Utakmice*

e Ekipe*

Dodaj igraca

Ime

Prezime

- f
. \ Premier

League

Broj golova

Broj asistencija

Pohrani Ocisti

Sl. 5.1. Pocetno sucelje aplikacije
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Kada korisnik odabere u izborniku stavku ,,Dodaj igraca®, pojaviti ¢e mu se sucelje u kojem ima

moguénost dodati igraca. Pri dodavanju igraca korisnik mora ispuniti sljedeée stavke:

e Ime
e Prezime
o Kilub

e Broj golova

e Broj asistencija
Na slici 5.2. je prikazano sucelje koje korisnik treba popuniti za dodavanje igraca. Da bi korisnik

dodao igraca na listu treba pritisnuti na ,,Pohrani®, pritiskom na gumb ,,Pohrani® igra¢ se

automatski sprema u bazu podataka koja se nalazi na Firebase-u.

Dodaj igraca

Ime

Prezime

Klub v

Broj golova

Broj asistencija

Sl. 5.2. Sucelje za dodavanje igraca

Pri odabiru kluba za igraca pojaviti ¢e se padajuci izbornik u kojem se nalazi popis klubova koji

se natjecu u prvoj engleskoj nogometnoj ligi.
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Slika 5.3. prikazuje primjer na koji korisnik dodaje odnosno unosi igraca na listu te ga sprema u
bazu podataka koja se nalazi na Firebase-u. Korisnik nakon $to unese sve podatke treba pritisnuti

na gumb ,,Pohrani“ odnosno ako zeli obrisati podatke odabere gumb ,,O¢isti‘.

Dodaj igraca

Ime

Mohamed

Prezime

Salah

Klub
Liverpool v

Broj golova

16

Broj asistencija

6

Sl. 5.3. Primjer dodavanja igraca
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U programskom dijelu je napravljeno da korisnik ne moze unijet broj koji je veéi od
dvoznamenkastog te ako korisnik zaboraviti ispuniti neku stavku pojavit ¢e mu se upozorenje kao

§to je prikazano na slici 5.4. Da bi korisnik uspjesno unio igraca na listu treba ispuniti sve podatke.

Dodaj igraca

Ime

Unesite ime igraca
Prezime

Salah

Klub
Liverpool v

Broj golova

16

Broj asistencija

Unesite broj asistencija

Sl. 5.4. Upozorenja u slucaju izostavljanja podatka

5.2. Prikaz statistike igraca

Kada korisnik odabere u izborniku opciju ,,Statistika igraca‘ pojavit ¢e mu se sucelje prikazano
na slici 5.5. Na slici se vidi da statistika sadrzi sljedece stavke: ime, prezime, broj golova, broj

asistencija te dvije opcije: brisanje igraca te izmjena podataka o igracu.
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Statistika igraca

Mohamed
Sadio
Roberto
Anthony
Marcus
Sergio
Harry
Heung-Min
Pierre-Erick

Jamie

Prezime

Salah

Mane

Firmino

Martial

Rashford

Aguero

Kane

Son

Aubameyang

Vardy

Klub Broj golova Broj asistencija Opcije

Liverpool 16 6 @ @
Liverpool 17 1 @ @
Liverpool 14 17 @
Manchester United 12 18 @
Manchester United 1 10 @
Manchester City 10 1 @ @
Tottenham 8 6 @ @
Tottenham 6 7 e @
Arsenal 5 9 @
Leicester 1 4 @

Items per page: 20 - 1-100f10

Sl. 5.5. Lista igraca

Nakon pritiska na ikonicu ,,Jzmijeni* korisniku ¢e se pojaviti sucelje (slika 5.6.) na kojoj ima

mogucnost izmijeniti podatak o igracu.

Uredi igraca

Ime

Mohamed

Prezime

Salah

Klub
Liverpool

Broj golova

16

Broj asistencija

6

Sl. 5.6. Sucelje ,, Uredi igraca*

Dhdy
<0
o)

Premier
League

Kada korisnik zavrsi s izmjenom podatka o igrau pojavit ¢e mu se prozorci¢ u kojem ce se

korisnika pitati da li je siguran za izmjenu podataka.

19



Ako korisnik Zeli obrisati igraca s liste, odabrat ¢e ikonicu ,,0brisi“ kod toga igraca te ¢e se nakon

toga pojaviti prozorci¢ koji ¢e pitati korisnika da li je siguran da zeli obrisati igraca.

5.3. Poredak

Opcija u izborniku ,,Poredak* omogucuje korisniku da provjeri stanje na ljestvici. Podaci u
tablici se dohvacaju pomoc¢u API-ja, podaci u tablici se azuriraju nakon svakog odigranog kola, a
detaljnije o tome na koji nacin API radi te na koji nacin je implementiran u program odnosno

aplikaciju pojasnjeno je u prethodnom poglavlju.
Tablica sadrzi sljedece stavke:

e Pozicija kluba

e Naziv ekipe

e Broj bodova

e Odigrani susreti

e Broj pobjeda

e Broj nerijeSenih rezultata
e Broj izgubljenih utakmica
e Zabijeni golovi

e Primljeni golovi

e Gol razlika

Na slici 5.7. prikazan je primjer kako izgleda sucelje opcije ,,Poredak‘ u aplikaciji za nogometnu

statistiku za englesku nogometnu ligu.
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SI. 5.7. Poredak

5.4. Utakmice

Cetvrta opcija koju korisnik moZe izabrati u izborniku je opcija pod nazivom ,,Utakmice*.
Rezultati utakmica se dohvacaju kao i poredak klubova pomocu API-ja. Opcija ,,Utakmice* sadrzi

sljedece stavke: broj kola, ime kluba domacina, ime gostujuceg kluba te konacni rezultat utakmice.
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¢

Na slici 5.8. je prikazan primjer kako izgleda sucelje opcije ,,Utakmice®.

1. kolo:

Sl. 5.8. Primjer prikaza rezultata utakmica (1.kolo)

5.5. Ekipe

Zadnja opcija koju sadrzi izbornik aplikacije je ,,Ekipe®. Opcija ,,Ekipe* nudi visSe moguénosti
korisniku u pogledu pretrazivanja igraca. Mogucnosti po kojima korisnik moze pretraziti igrace

bit ¢e navedeni u nastavku ovog potpoglavlja.

Korisnik kada odabere opciju ,,Ekipe” pojavit ¢e mu se popis svih igraca koji nastupaju u
aktualnoj sezoni engleske nogometne lige. Slika 5.9. prikazuje pocetnu stranicu koja se prikaze
kada korisnik odabere navedenu opciju. Popis igraca sadrzi naziv kluba za koji nastupa igrac te
koju poziciju igra. Korisnik ima moguénost pritiskom na gumb ,,Ponisti* vratiti postavke popisa

igra¢a na pocetno stanje.
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Q IPretraiite igrace

Izaberite klub

Pozicije

Ponisti
Mohamed Salah Liverpool Midfielder
Kevin De Bruyne Man City Midfielder
Sadio Mané Liverpool Midfielder
Jamie Vardy Leicester Forward
Trent Alexander-Arnold Liverpool Defender
Pierre-Emerick Aubameyang Arsenal Forward
Raul Jiménez Wolves Forward
Virgil van Dijk Liverpool Defender
Danny Ings Southampton Forward
Andrew Robertson Liverpool Defender
Marcus Rashford Man Utd Forward
Richarlison Richarlison Everton Midfielder
Tammy Abraham Chelsea Forward
Roberto Firmino Liverpool Forward
John Lundstram Sheffield Utd Defender
Nick Pope Burnley Goalkeeper
Teemu Pukki Norwich Forward
Sergio Agliero Man City Forward
Sl. 5.9. Sucelje opcije ,, Ekipe
Korisnik ima tri na¢ina na koja moze pretraziti igraca a to su:
e Trazilica
e Po klubu
e Po pozicijama
Na slici 5.10. se nalazi primjer prema kojem korisnik moze pretrazivati igrace.
Q. k4
Izaberite klub
Pozicije
Ponisti
Martin Dubravka Newcastle Goalkeeper
Harry Kane Spurs Forward
Aaron Wan-Bissaka Man Utd Defender
Christian Kabasele Watford Defender
N'Golo Kanté Chelsea Midfielder
Granit Xhaka Arsenal Midfielder
Bukayo Saka Arsenal Midfielder
Marvelous Nakamba Aston Villa Midfielder
Phil Jagielka Sheffield Utd Defender
Romelu Lukaku Man Utd Forward
Beram Kayal Brighton Midfielder
Anthony Knockaert Brighton Midfielder
Lovre Kalinic Aston Villa Goalkeeper

Sl. 5.10. Primjer pretrazivanja igraca
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Slika 5.11. prikazuje padajuci izbornik koji korisnik otvara pritiskom na opciju ,,Izaberite klub* te

nakon §to se otvori izbornik korisnik odabire klub za koji Zeli da mu se prikazu igraci.

Izaberite klub ~

<]

Svi igraci
Arsenal
Aston Villa
Bournemouth
Brighton
Burnley
Chelsea

Crystal Palace

O OO0 000 o0 0o

Everton

Sl. 5.11. Padajuci izbornik ,, Izaberite klub *

U programskom dijelu aplikacije je omoguceno da korisnik moze prikazati popis igraca za jedan
ili vise klubova (slika 5.12.).

Izaberite klub ~
[ Sviigradi

Arsenal

Aston Villa

[J Bournemouth

[J Brighton

[ Burnley

[ Chelsea

[ Crystal Palace

[ Everton

Pozicije v

Ponisti
Pierre-Emerick Aubameyang Arsenal Forward
Jack Grealish Aston Villa Midfielder
Bernd Leno Arsenal Goalkeeper
Nicolas Pépé Arsenal Midfielder
Anwar El Ghazi Aston Villa Midfielder
David David Luiz Arsenal Defender
Alexandre Lacazette Arsenal Forward

Sl. 5.12. Primjer koristenja izbornika ,, Izaberite klub *
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Korisnik moze pretraziti igrace i po pozicijama tako da se pritiskom na opciju ,,Pozicije* otvara

padajuci izbornik (slika 5.13.) koji sadrzi sljedece stavke:

e Sve pozicije

e Golmani

e Obrambeni igraci
e Vezni igraci

e Napadaci

Izaberite klub
Pozicije

Sve pozicije
[0 Goalkeepers
[ Defenders
O Midfielders

O Forwards

Sl. 5.13. Padajuci izbornik ,, Pozicije

Pri odabiru pozicija moguce je odabrati da se na popisu igraca prikazu npr. samo golmani ili da se

prikazu samo vezni igraci i napadaci (slika 5.14.).

Izaberite klub

Pozicije

O

8 0O O

<]

Sve pozicije
Goalkeepers
Defenders
Midfielders

Forwards

Mohamed Salah
Kevin De Bruyne
Sadio Mané
Jamie Vardy
Pierre-Emerick Aubameyang
Raul Jiménez
Danny Ings
Marcus Rashford
Richarlison Richarlison
Tammy Abraham
Roberto Firmino
Teemu Pukki

Sl. 5.14. Prikaz odabira veznih igraca i napadaca

Ponisti

Liverpool
Man City
Liverpool
Leicester
Arsenal
Wolves
Southampton
Man Utd
Everton
Chelsea
Liverpool
Norwich

Midfielder
Midfielder
Midfielder
Forward
Forward
Forward
Forward
Forward
Midfielder
Forward
Forward
Forward
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Naslici 5.15. je prikazan primjer pretrazivanja igrac¢a. Primjer prikazuje popis veznih i obrambenih

igraca Liverpoola i Manchester City-a.

Izaberite klub v
Pozicije v
Ponisti
Mohamed Salah Liverpool Midfielder
Kevin De Bruyne Man City Midfielder
Sadio Mané Liverpool Midfielder
Trent Alexander-Arnold Liverpool Defender
Virgil van Dijk Liverpool Defender
Andrew Robertson Liverpool Defender
Riyad Mahrez Man City Midfielder
Raheem Sterling Man City Midfielder
Jordan Henderson Liverpool Midfielder
David David Silva Man City Midfielder
Bernardo Mata Bernardo Silva Man City Midfielder
Georginio Wijnaldum Liverpool Midfielder
Joseph Gomez Liverpool Defender
Rodrigo Rodrigo Man City Midfielder
Kyle Walker Man City Defender
Nicoléds Otamendi Man City Defender
Alex Chamberlain Liverpool Midfielder
llkay Giindogan Man City Midfielder
Benjamin Mendy Man City Defender
James Milner Liverpool Midfielder
Fabio Henrique Fabinho Liverpool Midfielder
Fernando Fernandinho Man City Midfielder
Joel Matip Liverpool Defender

Sl. 5.15. Primjer pretrazivanja igraca
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6. TESTIRANJE APLIKACIJE

Pri testiranju aplikacije su se koristila dva testa: testiranje jedinice (eng. Unit test) i cjelovito
testiranje (eng. end-to-end). Navedena testiranja ¢e biti objaSnjena u sljede¢im potpoglavljima.
Testiranje aplikacije je vazno provesti kako bi se provjerila ispravnost, funkcionalnost te rad

odnosno povezanost izmedu razli¢itih dijelova aplikacije.

6.1. Postavke testiranja

Testiranje aplikacije se provodi pomocu okvira Jasmine te alata Karma. Jasmine je okvir koji
se Kkoristi za testiranje programa napisanih JavaScript kodom. Jasmine sadrzi veliki broj funkcija
pomocu kojeg je korisniku omoguceno pisanje viSe vrsta testova. Jasmine je dobar razvojni okvir
za testiranje jer omogucava pisanje testova koji ¢e biti lako ¢itljiv 1 jednostavni te ¢e biti svima

jasni [8]. Okvir Jasmine pri testiranju koristi sljede¢e funkcije:

e beforeEach
e afterEach
e DbeforeAll

o afterAll

Karma je alat koji omogucuje pokretanje web preglednika te pokretanje Jasmine testova. Rezultati
testiranja se prikazuju u naredbenom retku [8]. Karma alat se instalira pomoc¢u naredbe npm install

-g karma te se pokrece automatski nakon unosa naredbe ng test.

6.2. Testiranje jedinice

Prva vrsta testiranja koja je provedena je testiranje jedinice koja testira samo jedan dio
aplikacije. Testiranje jedinice koristi okvir Jasmine te alat Karma koji su objasnjeni u prethodnom

potpoglavlju. Primjer testiranja jedinice se nalazi na slici 6.1.
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tBed.createComponent(AppComponent);
e.componentInstance;

app’", () => {
.createComponent (AppComponent) ;
"e.componentInstance;
Equal('n -app");|

toContain('Premier liga');

Sl. 6.1. Primjer koda za testiranje

Slika 6.1. prikazuje primjer u kojem se testiraju tri stvari. Prvo se testira hoce li se aplikacija ucitati,
zatim da li je naziv aplikacije ,,nogomet-app* te treca stvar je hoce li se ucitati naslov ,,Premier
liga®.

Prema [9], testiranje jedinice se obavlja na sljede¢i nacin: prvo je potrebno u naredbeni redak

NodeJS unijeti naredbu ,,ng test nakon toga ¢e se pokrenuti Karma te ¢e se pojaviti sucelje

prikazano na slici 6.2.

Karma v5.0.4 - connected DEBUG
Chrome 81.0.4044.138 (Windows 10) is idle

@sasmne

I R I R R I

16 specs, 0 failures, randomized with seed 00053 finished in 1.775s

AppComponent

» should have as title 'nogomet-app

» should render title in a hl tag

+ should create the app
AddPlayerComponent

« should call the submitPlayer method

« should create

« should call the resetForm method
PlayerService

» should be created

Fplservice
» should be created
TeamsComponent

» should create

EditPlayerComponent

« should call the goBack method

» should call the updaterlayer method

= should create
PlayerListComponent

» should create
StandingsComponent

» should create
MatchesComponent

» should create
StandingService

» should be created

Sl. 6.2. Testiranje jedinice - rezultati
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Kako bi se provjerila pokrivenost koda koji je obuhvacen testiranjem jedinice Koristi se sljedeca
naredba: ,,ng test —code-coverage “. Pokrivenost koda (eng. Code coverage) zapravo provjerava
koliki je dio koda obuhvacéen testiranjem jedinice. Prednosti provedbe pokrivenosti koda su
sljedece: provjera ucinkovitosti, izvornosti koda te pokrivenosti koda testiranjem. Rezultati

pokrivenosti koda aplikacije za nogometnu statistiku se nalazi na slici 6.3.

Branches : 50% ( 3/6 )

Sl. 6.3. Rezultati za pokrivenost koda testiranjem

Pokrivenost koda pokazuje koliki je dio koda aplikacije obuhvacen testiranjem. Rezultati

pokrivenosti koda sadrzavaju sljedece stavke:

Datoteka (eng. File) — dijelovi aplikacije koji se testiraju.

e Izvjestaji (eng. Statements) - koliko je programskih dijelova u aplikaciji uspjesno
izvrSeno. Racuna se kao omjer uspjesno izvrSenih dijelova aplikacije i ukupnog broja
dijelova aplikacije.

e Pokrivenost grana (eng. Branches) — koliko je grana koda uspjesno izvrseno.

e Pokrivenost funkcija (eng. Functions) — koliko je funkcija u kodu pozvano te uspjesno

1zvrseno.

e Pokrivenost linija koda (eng. Lines)— koliko je linija koda obuhvaéeno testiranjem.

Pokrivenost koda se koristi kako bi se provjerila kvaliteta programskog koda aplikacije. Kao $to
je prikazano na slici 6.4. ukupna pokrivenost koda iznosi 93.27%. Uz ukupnu pokrivenost izvjesce
pokrivenosti koda prikazuje i pokrivenost funkcija, grana te linija koda. Osim ukupne pokrivenosti
izvjes¢a, moguce je vidjeti 1 kolika je pokrivenost izvjes¢a po pojedinim dijelovima aplikacije.
Rezultati za pokrivenost koda aplikacije za nogometnu statistiku pokazuju kako nekoliko datoteka
kao $§to su add-player, edit-player te matches imaju pokrivenost izvjeséa koja iznosi 100%, to
znadi da su pri testiranju aplikacije obuhvaceni svi dijelovi tih datoteka. Druge datoteke imaju
pokrivenost izmedu 75% te 96%, Sto znaci da nisu svi dijelovi obuhvaceni testiranjem, ali se

smatra da je pokrivenost izvjeS¢a koda uspjes$na ako ona iznosi vise od 70%.
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All files

93.27% Statements s7/14  50% Branches 3/6  87.88% Funclions 2a/33  92.71% Lines se/es

Press nor jio the next unc
File « Statements Branches Functions Lines
SfC I 100% 3 100% 0/0 100% 0/0 100% 33
sfc/app . ] 100% 55 100% 0o 100% n 100% 44
srcfappicomponentsiadd-player I | 91.3% 21723 50% 12 100% 77 90.91% 20122
srcfappicomponentsiedit-player | 100% 26126 50% 12 100% 77 100% 25125
sro/app/components/matches ] 100% 22 100% 0/0 100% 212 100% 17
sre/appicomponents/player-list I | 95.46% 21722 50% 112 100% 6/6 96.24% 2021
srolapplcomponentsiteams. 75% 34 100% oo 50% 12 66.67% 213
src/appiservices 77.78% ] 100% 0/0 33.33% 13 75% 6i8
src/appishared I | 88.89% 8/9 100% 00 80% 4/5 87.5% 718
src/environments ] 100% 11 100% 00 100% 0/0 100% 11

Sl. 6.4. Cjelokupni rezultati za pokrivenost koda

6.3. Cjelovito testiranje

Cjelovito testiranje je testiranje koje obuhvaca cijelu aplikaciju odnosno obuhvaca testiranje

aplikacije od pocetka do kraja. Glavni zadatak ovog testiranja je simulirati stvarnog korisnika u

web pregledniku [10]. Cilj je utvrditi da li aplikacija ispravno radi od pocetka do kraja. Da bi se

aplikacija testirala pomocu cjelovitog testa potrebno je napisati testne kodove u programski dio

aplikacije.
Faze cjelovitog testiranja su:
e Planiranje testa
e [zrada testnih slucajeva

e IzvrSenje testa

e Analiza rezultata

Primjeri koda kojim se ostvaruje testiranje dijela aplikacije koji je zaduzen za dodavanje igraca u

aplikaciju se nalazi na slikama 6.5. i 6.6..
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~t { browser, by, element } from 'protractor’;
AddpPl {
navigateTo(){
return browser.get('ht
1
¥
getNameTextbox(){
return element(by.n
1
¥
getPrezimeTextbox(){
return element(by.n
}
getBrojTextbox(){
return element(by.n
1
J
getAsistTextbox(){
return element(by.
1

¥
getklub(){

r 'n element(by.name('s

1
J
getBinding(){
return element.all(by.css('.hej")).first();
i e
J
getocistiButton(){
return element(by.css( #btnClear’));
1
J
getPohraniButton(){
return element(by.css( #btn
}
getplayerForm(){

Sl. 6.5. Definiranje funkcija za cjelovito testiranje
Na slici 6.5. je prikazano definiranje funkcija koje se koriste pozivanje odredene metode u

aplikaciji, dok se na slici 6.6. pozivaju te iste funkcije kako bi se izvrSio zadatak.
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{ AddrlayerPage } fron
{ browser, element, by

describe(‘AddP
page: Add

beforeEach( () {
page = AddPla
page.navigateTo();

1

it('pP form should be valid®, () Hl
page.getNameTextbox().sendKeys( 'Harry");
browser.sleep(600);
page.getPrezimeTextbox().sendKeys( 'K
browser.sleep(600);
page.getKlub().click();
browser.sleep(10e@) ;
page.getBinding().click();
browser.sleep(60@);
page.getBrojTextbox().sendKeys('14");
browser.sleep(608);
page.getAsistTextbox().sendKeys('3");
browser.sleep(60@);

page.getPohraniButton().click();
browser.sleep(1100);

hH

Sl. 6.6. Pozivanje funkcija kod cjelovitog testiranja

Prednosti cjelovitog testiranja aplikacije su:

e Detaljnije od pokrivenosti koda.

e Provjeriti ispravnost aplikacije od pocetka do kraja.
e Otkriti pogreske

e Smanjiti troSkove

e Smanjiti vrijeme

Kako bi se provelo cjelovito testiranje potrebno je napisati programske kodove unutar
pojedinih dijelova aplikacije. Kao §to je prikazano na slici 6.7., cjelovito testiranje aplikacije za
nogometnu statistiku se sastoji od pet testova: AddPlayer, EditPlayer, Standings, Matches te
Teams test. U svakom od navedenih dijelova je bilo potrebno napisati programski kod kojim se

odreduje Sto se treba izvrSiti u odredenom trenutku i kojim redom.
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Programskim kodom u AddPlayer testu (slika 6.6.) je omoguéena simulacija dodavanja igraca
u bazu podataka unosenjem odredenih podataka kao $to su: ime, prezime, klub, broj golova te broj
asistencija. EditPlayer testom se provjerava popis igraca na listi te moguénosti izmjene podataka
o igracu te brisanje igraca s liste. Standings test omogucuje provjeru ucitavanja i prikaza tablice,
dok test Matches provjerava da li se prikazuju rezultati utakmica po kolima. Posljednji test je
Teams test koji provjerava moguénost sortiranja i pretrazivanja igra¢a po imenu, pozicijama te

klubovima engleske nogometne lige.

JevTools listening on ws://127.0.0.1:55283/devtools/browser/c619d9a9-666f-4368-bead-0775437cee?7
[9472:13 517/110953.573:ERROR:browser switcher service.cc(238)] XXX Init()
Jasmine started

AddPlayer tests

EditPlayer tests

Standings tests

Matches tests

Teams tests

Executed 5 of 5 specs in 41 secs.

Sl. 6.7. Rezultati za cjelovito testiranje
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7. ZAKLJUCAK

Problem diplomskog rada je bio izraditi web aplikaciju za pra¢enje nogometne statistike te ju
testirati. Aplikacija je izradena u razvojnom okviru Angular, te je za bazu podataka koriStena
Google-ova platforma Firebase. Cilj aplikacije je bio omogucéiti unos podataka o nogometaSima
koji sudjeluju u engleskoj nogometnoj ligi. Kao $to je ranije objasnjeno u radu, izradom aplikacije
korisniku je omogucen unos podataka o igra¢ima, a podaci koje korisnik mora unijeti su ime,
prezime, klub za koji igra¢ nastupa te broj golova i asistencija. Osim unosa podataka korisnik ima
mogucnost provjeriti i ostale stavke kao §to su: stanje na ljestvici, popis igraca te rezultati utakmica

u aktualnoj sezoni.

Kako bi se provijerila ispravnost i funkcionalnost aplikacije koriSteni su Angular testovi.
Aplikacija je testirana pomocu dva testa, a to su: testiranje jedinice (eng. Unit test) i cjelovito
testiranje (eng. End-to-End test). Prvi test, testiranje jedinice omogucuje testiranje pojedinacnih
dijelova aplikacije te provjeru na koji nacin radi neki dio aplikacije. S druge strane, cjelovito
testiranje je vrsta testiranja u kojem je glavni cilj simulirati stvarnog korisnika u pregledniku te
provjeriti rad aplikacije od pocetka do kraja. U radu su detaljnije opisani testovi pomocu kojih se

aplikacija testirala te su objasnjeni i rezultati samog testiranja.
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SAZETAK

Tema ovog diplomskog rada je izrada i testiranje aplikacije za nogometnu statistiku.
Aplikacija je izradena u razvojnom okviru Angular koji se koristi za razvoj web i mobilnih
aplikacija, dok se za bazu podataka koristio Firebase. Aplikacija za nogometnu statistiku
omogucuje korisniku prikaz statistike za englesku nogometnu ligu. Osim prikaza statistike,
korisnik ima mogu¢nost unijeti odredene podatke za igrace kao $to su: ime, prezime, broj golova
1 asistencija te klub za koji nastupa. Drugi dio rada je testiranje aplikacije, testiranje omogucuje
provjeru da li aplikacija ispravno radi. Aplikacija za nogometnu statistiku je testirana pomoc¢u dva
testa: Testiranje jedinice (eng. Unit test) i Cjelovito testiranje (eng. End-to-End test). Testiranje
jedinice omogucéuje da se testira samo jedan dio aplikacije, dok se cjelovitim testiranjem aplikacija
testira od pocetka do kraja, odnosno kod cjelovitog testiranja je potrebno simulirati stvarnog

korisnika u pregledniku.

Kljuéne rijeci: Angular, Firebase, statistika, testiranje, web aplikacija
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ABSTRACT

Creating and testing an Angular application for football statistics

The theme of this thesis of graduates is to develop and test applications for football statistics.
The application is made in the next window, Angular, which is used for developing web and
mobile applications and databases | have used Firebase. App for football statistics allows the user
to view the statistics for the English football league. In addition to displaying statistics, the user
can enter some data for players, such as name, surname, number of goals and assists, and the club,
which is. The second part of testing applications, testing allows you to check whether the
application is properly working. App for football statistics was tested using two tests: Unit test and
End-to-End test. Unit testing allows you to check only part of the application, and the integrity of
the application testing the testing from beginning to end, or the full code test needs to simulate a
real user in the browser.

Keywords: Angular, Firebase, statistics, testing, web application
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