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1. UVOD

U danasnje vrijeme kada je migracija ljudi zbog posla sve prisutnija, mnogi se ljudi nalaze u
mjestima stanovanja te nisu upoznati s javnim povrSinama za rekreativno bavljenje sportom.
Svakodnevno stotine tisuca ljudi idu na sportske terene kako bi se rekreativno bavili nekim
sportom. Mnogi od njih imaju problema s pronalaskom prikladnog javnog sportskog terena, kao i
pronalaskom ljudi s kojima bi igrali timski sport. Lokalnom stanovniStvu je takoder Cesto
problem medu amaterskim igra¢ima dogovoriti vrijeme i mjesto okupljanja. Trenutno se na
trziStu ne nudi aplikacija koja moze povezati ljude i istovremeno im ponuditi to¢ne vremenske

dogovore na tocno odredenim javnim sportskim terenima za vise sportova.

Cilj ovog zavrSnog rada je istraZiti postojeca rjeSenja i usporediti ih pa sukladno tome napraviti
vlastito rjeSenje koje ¢e korisnicima ponuditi aplikaciju za snalazenje u novom naselju s ciljem
organizacije lokalnih amaterskih sportskih okupljanja. Aplikacija ¢e omoguditi registriranje i
prijavu korisnika, nakon toga mogucnost odabira grada i sporta u kojemu Zeli pristupiti terenima,
prijavljivanje na iste terene, prikaz dostupnosti terena i dodavanje drugih korisnika u svoju
drustvenu mrezu radi lakSe organizacije. U drugom poglavlju su prikazane sli¢ne aplikacije i
prikazano je trenutno stanje u podrucju aplikacija koje nude prijavljivanje korisnika na sportske
terene. Trece poglavlje prikazuje pozadinski dio aplikacije koji preko web sucelja dohvaca i Salje
podatke nazad na korisnicki dio web aplikacije. U Cetvrtom poglavlju su opisane programske
tehnologije koriStene prilikom izrade aplikacije, kao i prikaz najbitnijih dijelova programskog

rjeSenja, dok je u petom poglavlju prikazano koristenje aplikacije i njeno testiranje.
1.1. Zadatak zavrS$nog rada

U zavrSnom radu treba opisati mogucnost primjene web aplikacije za upravljanje slobodnim
terminima javnih sportskih terena, te analizirati zahtjeve na sustav. Potrebno je predloziti model i
arhitekturu web aplikacije, dijagram baze podataka, te adekvatno posluziteljsko rjesenje i
projekcije maksimalnog opterecenja rada web aplikacije za organizaciju aktivnosti na javnim
sportskim terenima, te predloziti metode posluziteljskog skaliranja. Aplikacija treba imati
mogucénost upravljanja rasporedom terena, dodavanja novih terena, prikljuivanja novih
korisnika u aplikaciju prijavom na odredeni dogadaj, pozivanja drugih korisnika na odredeni
dogadaj, notifikacije, administracije podataka unutar sustava. Potrebno je opisati koristene
programske tehnologije i okolinu za razvoj web aplikacije, opisati koncept aplikacije, a u

prakticnom dijelu rada programski ostvariti opisanu web aplikaciju s bazom podataka, te je
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ispitati na dovoljnom skupu testnih korisnika, implementirati potrebne programske sigurnosne
mehanizme, napraviti staticku analizu koda, te predloziti koncept mogucih buducih nadogradnji i

daljnjeg razvoja.



2. PREGLED TRENUTNOG STANJA U PODRUCJU PRIJAVLJIVANJA
NA JAVNE SPORTSKE TERENE
U ovom poglavlju su izloZzene sve postojece aplikacije pretrazene putem Interneta koje se bave

istom problematikom kao $to je zadatak ovog rada.

2.1. Pregled stanja u podrucju

Organizacija bilo kakvog dogadaja, neovisno o broju ljudi, moze iziskivati ponekad puno
vremena i truda. Napretkom tehnologije, puno je lakSe upravljati organizacijom dogadaja. Kada
se govori o aplikacijama za organizaciju sportskih dogadanja, kakva se opisuje u ovome radu, na
trziStu ne postoji puno opcija. Upravo iz tog razloga odluceno je kreirati aplikaciju koja ¢e
pomo¢i korisnicima da na Sto lakSi nacin dogovore sportsku aktivnost na javnom terenu u
njihovom gradu. Nakon istrazivanja, pronadeno je nekoliko aplikacija koje imaju djelomi¢nu
funkcionalnost aplikacije opisane u ovom zavrsnom radu. Prema tome, nije pronadena nijedna

aplikacija koja ima punu funkcionalnost zadanog rada.

2.2. Postojece slicne aplikacije

2.2.1. Courtify

Prema [1], Courtify je jedina sli¢na aplikacija za mobilne uredaje koja se trenutno nalazi na

trzistu. U ovom trenutku ju je na Google Play Storeu preuzelo preko 1000+ korisnika.

Zakljucno sa srpnjem 2021. godine, ona sadrZi Cetiri terena za odabir, odnosno korisnici se mogu
prijaviti na teren za nogomet, odbojku, glavomet, padel i tenis. Aplikacija nudi rezerviranje
termina na jednom od igraliSta unutar privatnih klubova s danom, vremenom pocetka, trajanjem
rezervacije 1 zeljenog sportskog terena. Ako je zeljeni termin slobodan korisnik ga moze
rezervirati. Ono §to ju bitno razlikuje od aplikacije o kojoj je ovaj rad jest to §to Courtify svojim
korisnicima omogucuje rezervaciju termina samo na terenima unutar privatnih klubova, dok se

aplikacija iz rada temelji na rezerviranju termina na javnim sportskim povrSinama.
2.2.2. Facebook Events

Prema [2], Mark Zuckerberg je 2003. godine poceo s izradom Facebooka, web aplikacije koja ¢e
od 2004., nakon sluzbenog osnivanja, postati jedna od najpoznatijih aplikacija na svijetu.
Facebook mjesecno koristi 2.895 milijardi korisnika, a dnevno 1.95 milijardi. Mnogim tim

korisnicima Facebook je koristan zbog brojnih alata koje nudi, medu kojima su i Facebook
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Events, koji na toj web aplikaciji postoje od 2005. godine. Facebook Events korisniku sluzi za

kreiranje dogadaja, ali 1 za pregled dogadaja po njegovoj lokaciji ili interesu.

Pri kreiranju dogadaja na Facebooku, medu kojima i sportskih, prvo je potrebno dogadaju
dodijeliti naziv, datum i vrijeme pocetka. Korak kasnije, potrebno je napisati opis dogadaja i po
zelji dodijeliti mu naslovnu fotografiju. Nakon toga, potrebno je odrediti tko moze vidjeti taj
dogadaj te tko mu se kasnije moze pridruziti. Prema tome, dogadaj je moguce podijeliti privatno,
javno, medu prijateljima i grupom. Privatno se odabire ako se zeli da taj dogadaj vide samo
osobe koje su pozvane. Kada se dogadaj postavi javno to znaci da ga mogu vidjeti i pridruziti mu
se svi korisnici Facebooka. Ako dogadaju trebaju prisustvovati samo prijatelji s korisnicke liste
prijatelja, onda se odabire opcija ,,prijatelji”. Kada je dogadaj ciljan za odredenu grupu koja
postoji na Facebooku, onda se odabire opcija "grupa”. Nakon kreiranja dogadaja, moguce je
pozvati neke od korisnika za koje je organizator odlucio da zeli da prisustvuju dogadaju. Osim
Sto organizator moze pozvati, on moze dozvoliti i da pozvani korisnik moze pozvati druge
korisnike na taj isti dogadaj. Kada je korisnik pozvan na dogadaj moze odabrati jednu od tri
opcije, odnosno "dolazim", "mozda" i "ne mogu do¢i". Organizator dogadaja ¢e dobiti obavijest
nakon §to osoba koju je pozvao odabere jednu od te tri opcije. Osim toga, Facebook Events nudi

1 moguénost da korisnik moze vidjeti tko je odabrao jednu od tih opcija pa po tome moze vidjeti

tko dolazi na dogadaj, a tko ne.
2.2.3. Hamburg Active City

Prema [3], Hamburg Active City je inicijativa njemackog grada Hamburga da se potakne ljude
na sportske aktivnosti. Na stranicama grada ova inicijativa ima svoj dio gdje se mogu pogledati
sva sportska dogadanja u gradu te u par klikova do¢i do informacija o klubovima i sportskim
objektima. Trenutno sadrzi interaktivnu kartu s 1566 sportskih objekata. Svaki objekt ima svoju
ikonicu za sport kojim se moguce baviti na toj lokaciji kao i1 dodatne informacije o terenu
(adresa, vlasnik, vrsta terena, tip podloge itd.). Hamburg Active city trenutno ne nudi korisniku

prijave na terene ve¢ samo informacije o terenu gdje se nalazi i koje je vrste.
2.2.4. Timster

Prema [4], Timster je napravljen za lakSe organiziranje malonogometnih utakmica putem
android aplikacije. Napravljena je od strane srpske firme Solaris development & Design i
dobitnik je druge nagrade Smart City Challenge Serbia. Aplikacija se fokusirala samo na

privatne dogadaje za mali nogomet. Omogucuje sastavljanje timova, pronalazenje terena te ako



nema dovoljan broj igraca, pronalazak igrac¢a u odredenom krugu od postavljene lokacije kako bi

ih se pozvalo na utakmicu.
2.2.5. SportEasy

Prema [5], aplikaciju SportEasy je napravila francuska firma SportEasy SaS. Predvidena je za
koriStenje amaterskim klubovima za lakSe organiziranje treninga i utakmica. Pokriva vec¢inu
sportova i besplatna je za koriStenje. Trenutno je koristi oko 10 tisu¢a klubova i 1.5 milijuna
korisnika. Nudi jednostavna rjeSenja za kreiranje sportskih dogadaja i utakmica kao i pozivanje i
potvrdivanje ljudi na dolazak. Takoder ova aplikacija nudi pregled statistike igraca ovisno o

njihovom ucinku i dolascima.
2.2.6. Premier Tennis Osijek

Prema [6], u Osijeku 2021. godine je otvoren prvi javni teniski teren na koji se moze prijaviti
bilo tko. Kako bi se prijavili na teren potrebno je oti¢i na njihovu sluzbenu stranicu i prijaviti se
u zeljenom terminu. Da bi se u$lo na teren potrebno je prilikom dolaska na teren spojiti na

bezi¢nu internetsku vezu kako bi se dobio kod, kojim se potom moze u¢i na teniski teren.



3. IDEJNO RJESENJE | MODEL WEB APLIKACIJE

U ovom poglavlju opisan je dijagram rada aplikacije i arhitektura baze podataka.

3.1. Dijagram rada aplikacije

Dijagram rada aplikacije kreira se radi lakse izrade aplikacije, a omogucava tehnicku strukturu
za lakse shvacanje cijelog procesa koji korisnik prolazi kroz aplikaciju. Prilikom otvaranja web
aplikacije, korisniku se prikazuje sucelje za registraciju i prijavljivanje u aplikaciju. Nakon §to se
korisnik prijavio, ima moguc¢nost odabira grada i sporta u kojem Zeli provjeriti javne sportske
terene, a moze dodati i svoje ,,gradove favorite®. Ulaskom u jedan od ponudenih gradova,
korisnika doc¢ekuje sucelje s listom javnih sportskih terena za odredeni sport. Odabirom jednog
od terena korisnika se vodi na izbor termina na Zeljenom terenu. Ako Se u tom terminu prijavilo
vise od zeljenog broja ljudi, korisnik ¢e dobiti obavijest kako se ne bi stvarale guzve na
odredenim terenima pa korisnik moze potraziti drugi teren ili termin. Na kraju, korisnik moze
preko svog korisnickog imena dodati druge korisnike u svoje favorite te, ako drugi korisnik
prihvati, dobiti obavijesti da se osoba s njegove liste favorita prijavila u odredenom terminu na
javni sportski teren. Osim toga, korisnik moze i prijaviti greSku na odredenom javnom sportskom
terenu. Za kraj, korisnik ima moguénost pregleda svojih informacija, liste favorita te odjavu iz

web aplikacije.

Prema slici 3.1 moguce je vidjeti da su funkcionalni zahtjevi za web aplikaciju sljedeci:

- Pri ulasku u aplikaciju korisnik se registrira ili prijavljuje
- Pretraga i pregled gradova i sportova

- Pregled javnih sportskih terena

- Prijavljivanje u termin na javhom sportskom terenu

- Dodavanje korisnika favorita

- Prijava oSte¢enja na javnom sportskom igralistu
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Slika 3.1 Dijagram rada aplikacije



3.2. Arhitektura baze podataka

Kako bi moguénost spremanja gradova, javnih sportskih terena, korisnika, zakazanih termina

korisnika i korisnikovih favorita bila ostvariva, potrebno je sve te podatke spremiti u bazu
podataka. U ovom radu koriStena je baza podataka MySQL (kratica od engl. My Structured
Querry Language). Baza podataka MySQL je standardna SQL baza gdje se podaci spremaju u

tablice. Ovakva baza koristi relacijski model povezivanja podataka. Prema slici 3.2 u ovome

primjeru je koriStena jedna baza podataka s vise tablica u koje se spremaju potrebni podaci.

“| dept_emp ¥

< o to_date
PRIMARY
emp_no
dept_no
| departments v
dept_no CHAR(4)
» dept_name VARCHAR(40)
v
PRIMARY
dept_name

I emp_no INT(11)
! dept_no CHAR(4)
» from_date DATE

DATE |
v

"~ ] dept_manager ¥

! dept_no CHAR(4)

! emp_no INT(11)
from_date DATE
to_date DATE

PRIMARY
emp_no
dept_no

"~ | employees
emp_no INT(11)
» birth_date DATE

» first_name VARCHAR(14)
» last_name VARCHAR(16)

» gender ENUM('M','F")
» hire_date DATE

PRIMARY

Slika 3.2 Primjer izgleda baze podataka

~| salaries v
! emp_no INT(11)
salary INT(11)

from_date DATE
to_date DATE
v
PRIMARY

emp_no

v

| titles

! emp_no INT(11)
title VARCHAR(50)
from_date DATE
to_date DATE

v

PRIMARY

emp_no




4. PROGRAMSKO RJESENJE WEB APLIKACIJE

Za izradu pozadinskog dijela ove aplikacije odabran je jezik PHP uz programski okvir Laravel.
U ovom poglavlju su objasnjene sve tehnologije i programski jezici koristeni prilikom izrade
aplikacije zavrSnog rada. Takoder su prikazani najbitniji dijelovi koda iz aplikacije 1 objasnjeni

njeni elementi. Dodatno je objasnjena moguca nadogradnja aplikacije.
4.1. Koristene programske tehnologije

4.1.1. PHP

Prema [7], PHP je programski jezik koji je orijentiran prema C i Pearl sintaksi, a prvenstveno je
namijenjen programiranju web stranica. PHP (kratica od engl. Hypertext Prepocessor) se istice
Sirokom podrskom baza podataka i internet protokola. Trenutno se PHP nalazi u preko 75% web
aplikacija na Internetu pa ga to €ini najrasprostranjenijim jezikom. Glavni konkurent PHP-u je
Node.js jezik i okolina koja u posljednje vrijeme dobiva sve vise na popularnosti. Prvotni PHP je
nastao 1995. godine i zvao se PHP/FI, a napravio ga je Rasmus Lerdorf. U pocetku je PHP bio
skup Pearl skripti za brojanje posjeta na njegovoj web stranici. Kada je nastala potreba za vise
funkcija, razvio je PHP u programskom jeziku C, a ova inacica je mogla raditi s bazama
podataka i omogucila je korisnicima jednostavno kreiranje dinamickih web stranica. PHP je
program otvorenog koda i moze ga bilo tko razvijati. Od svog nastanka, PHP je prosao kroz

nekoliko inacica te je zadnja trenutna inacica PHP 7, dok je PHP 8 jos u fazi testiranju.
4.1.2.Laravel

Prema [8], Laravel je slobodan programski okvir za programski jezik PHP koji prati model-
pogled-upravitelj (engl. MVC, model-view-controller) arhitekturu, a baziran je na programskom
okviru Symfony. Prvi put u beta verziji je izdan 2011. godine od strane Taylora Otwella. On
omogucava pisanje lako Ccitljivog 1 jednostavnog koda. U startu nudi pakete koji znaajno
olakSavaju 1 skracuju pocetak projekta. Sa svojim mnogim znacajkama olakSava upravljanje
bazama i modelima, obradu podataka, UNIT testiranje itd. Kroz svoj zivotni vijek je prosao kroz

nekoliko inacica te je sada dostupan u verziji Laravel 8.
4.1.3. Javascript

Prema [9], JavaScript je najpopularniji skriptni jezik na svijetu kojeg podrzavaju svi internetski
preglednici. Za koriStenje JavaScripta nije potrebna licenca. Cilj kreiranja JavaScripta je bio



dodati interaktivnosti u HTML stranice. JavaScript je interpreter Sto znaci da se skripta izvrsava
naredbu po naredbu. Godine 1996. nastaje prva inacica JavaScripta koju je kreirao Brenden Eich.
Kako bi se jezik $to viSe koristio morao je biti standardiziran pa je 1998. godine odobren od

strane medunarodnog ISO standarda. Trenutna inacica JavaScripta koji se koristi je ES6.
4.1.4. MySQL

Prema [10], MySQL je besplatan i otvoren sustav upravljanja relacijskom bazom podataka.
tipa §to omogucava strukturiran na¢in pohranjivanja i pretrazivanja velikih koli¢ina podataka.
Napravljena je tako da bude brza Sto je dovelo do manjka funkcionalnosti. Vrlo je stabilna i ima
dobro dokumentirane module i ekstenzije. Baza podataka MySQL ima podrsku brojnih

programskih jezika. Napravljena je od strane §vedske kompanije MYSQL AB 1995. godine.
4.1.5. NGINX

Prema [11], NGINX je besplatan i otvoren web posluzitelj koji se moze koristiti kao reverse
proxy, HTTP cache i upravitelj opterecenjem (engl. load balancer). Dizajniran je za malu
potro$nju memorije i veliku konkurentnost konekcija. Prilikom zahtjeva na web stranicu ne
kreira se proces za svaki zahtjev ve¢ se zahtjevi odraduju asinkrono. NGINX je kreirao Igor
Sysoev 2004. godine te je do sada nasao svoju uporabu kod mnogih velikih tvrtki kao $to su
Microsoft, IBM, Google itd.

4.1.6. Composer

Prema [12], Composer je racunalni alat za upravljanje paketima u programskom jeziku PHP.
Prilikom instalacije paketa za projekt, ne deklarira paket globalno nego ga specifi¢no instalira od
projekta do projekta, ovisno na kojem projektu ga se zeli instalirati. Takoder, Composer azurira
pakete posebno za projekt kojem je potrebno azuriranje. Razvili su ga 2012. godine Nils

Adermann i Jordi Boggiano.
4.1.7. JSON

Prema [13], JSON je otvoreni standardizirani transportni format za dijeljenje podataka koji
koristi €itljiv i razumljiv tekstualni zapis. Neovisan je 0 programskom jeziku te ga time moze
koristiti bilo koji programski jezik za obradu podataka. Format JSON polako zamjenjuje XML, a
nastao je iz JavaScripta.
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4.1.8. REST API

Prema [14], REST API je programsko sucelje koje daje vanjskim aplikacijama moguénost
obavljanja upita i aZuriranja aplikacijskih podataka. Oslanja se na komunikacijski protokol koji
je bez stanja (engl. stateless), klijentsko-posluziteljski, te uz moguénost spremanja cache

memoriju, a u praksi se uvijek koristi kroz protokol HTTP.
4.1.9. HTML

Prema [15], HTML (engl. Hypertext Markup Language) je prezentacijski jezik koji se koristi
prilikom izrade web stranica. Njime se oblikuje izgled stranice te se stvaraju hiperveze na
dokumente i druge stranice. Prvotno je koriSten kao jezik za semanti¢ko opisivanje znanstvenih
dokumenata, te je bio vrlo ograni¢en. U kasnijim ina¢icama HTML-a (trenutna ina¢ica HTMLJ5)
su proSirene njegove mogucnosti kao Sto su dodavanje slika, prikaz videa i brojni drugi
uredivacki alati. Zato $to je lagan za ucenje je opcée prihvacen i postao standardom prilikom

izrade web stranica.
4.1.10. CSS

Prema [15], CSS (engl. Cacade Style Sheet) je stilski jezik za dodatno uredivanje stranica koje su
napisane u HTML prezentacijskom jeziku. Pomo¢u CSS-a stranice je moguce dodatno urediti te
ih prilagoditi svim vrstama ekrana. CSS je nezavisan od HTML-a, ali se najcesce koriste
zajedno. Razdvajanjem HTML-a i CSS-a se dobiva lakse odrzavanje stranica, dijeljenje stilova

na vise stranica i prilagodavanje stranica drugim okolinama.
4.1.11. Ajax

Prema [16], Ajax je skup tehnologija za izradu web stranica kako bi se mogao ostvariti asinkroni
rad web stranica. Ajax koristi HTML i CSS elemente uz JavaScript programski jezik kako bi

stranica mogla biti dinamicka.
4.2. Najbitniji dijelovi programskog koda

4.2.1. Postavljanje korisnika

Ako prilikom izrade aplikacije nije postavljen sustav za registraciju korisnika, sustav ne bi
mogao spremati personalizirane podatke koje korisnik unosi te bi se oni obrisali jednom kada

korisnik napusti web lokaciju. Za neke web aplikacije nije potrebno imati korisnika, no u ovom
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slucaju. kako bi korisniku pruzili $to vise moguénosti I jednostavnije koristenje. je potrebno

spremiti njegove podatke i odabire.

Kako bi korisnik mogao koristiti web aplikaciju mora se prvo registrirati. Prilikom registracije
unosi ime, prezime, elektronicku adresu i korisni¢ko ime. U ovom slucaju koristi se korisni¢ko
ime kako bi korisnik $to lakSe mogao pronaci druge korisnike te je ono jedinstveno na web
aplikaciji. Aplikacija daje do znanja da korisnik mora ispuniti sva potrebna polja kako bi se

registrirao 1 imao omogucen ulazak u aplikaciju.

Ako je ispunio sve potrebne podatke, njegovi podaci se spremaju u bazu podataka MySQL i

korisniku se omoguc¢ava ulazak u aplikaciju.

4.2.2. Baza podataka

Obrada podataka pomo¢u PHP i MySQL-a se provodi koriStenjem web sucelja i nekoliko vrsta
ruta (prethodno opisano u potpoglavlju 4.8.3), uz koristenje transportnog formata JSON. Prema

slici 4.1 je prikazana struktura baze podataka koriStena u radu.

Baza podataka ,,sportcourt” se sastoji od 14 tablica (Slika 4.1). Od tih 14 tablica, 10 se
medusobno povezane stranim id-evima i aplikacija ih aktivno Koristi tijekom svog rada.

Preostale Cetiri tablice se koriste povremeno prilikom rada u okviru Laravel.
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| password_resets v
» email VARCHAR(255)
> token VARCHAR(255)
created_at TMESTAMP
B

] user_friends L
id BIGINT
& user_id BIGINT
& fiend_id BIGINT
is_favorite TINYINT(1)
has_accepted TINYINT(1)
[S

" falled_jobs ¥
id BIGINT

> uuid VARCHAR(255)

» connection TEXT

> queue TEXT

» payload LONGTEXT

» exception LONGTEXT

> failed_at TIMESTAMP
| 4

| migrations v
id INT

» migraticn VARCHAR(255)

» batch INT

] user_schedules v
id BIGINT

& user_id BIGINT

& sport_field_id BIGINT

> time INT

& type_id BIGINT
created_at TIMESTAMP
updated_at TMESTAMP

[

¥
|
|
|

4

L

"] sport_field_types ¥
id BIGINT

» type VARCHAR(255)

» max_players INT
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP

| 4

H———— _ _ _

_| roles v
id BIGINT
» name VARCHAR(255)
created_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP
»>

S —H

] users v
id BIGINT

»username VARCHAR(255)

» email VARCHAR(255)

& country_id BIGINT
email_verfied_at TIMESTAMP

» password VARCHAR(255)
two_factor_secret TEXT
two_factor_recovery_codes TEXT

< role_id BIGINT
remember_token VARCHAR(100)
created_at TIMESTAMP
updated_at TMESTAMP

-4

] user_fields L
id BIGINT
& user_id BIGINT
& field_id BIGINT
created_at TMESTAMP
updated_at TMESTAMP
[S

¥
|

'
¥
j sport_fields v
id BIGINT
address VARCHAR(255)
figld_number INT
& city_id BIGINT
& country_id BIGINT
longitude INT
latitude INT
» number_of_courts INT
created_at TMESTAMP
updated_at TTMESTAMP
>

S — -~ ——H

] field_types v

< field_id BIGINT

 type_id BIGINT
=

n

"] personal_access_tokens ¥
id BIGINT

> tokenable_type VARCHAR(255)

> tokenable_id BIGINT

> name VARCHAR(255)

> token VARCHAR(G4)
abiliies TEXT
last_used_at TIMESTAMP
created_at TIMESTAMP
updated_at TMESTAMP

_| countries v
id BIGINT
> name VARCHAR(255) ‘
> visible TINYINT(1)
>

—| cities v
id BIGINT
> name VARCHAR(255)
- % country_id BIGINT
deleted_at TIMESTAMP
>

S ——————— 4

Slika 4.1 Prikaz hijerarhije baze podataka sportcourt

Laravel za izradu tablica unutar baze podataka koristi migracije (engl. migrations). Unutar
migracije se definiraju polja koja ¢e odredena tablica imati kao i njihovu vrstu. Migracije nude
puno vrsta tipova polja koje su prilagodene Laravel frameworku kako bi olaksale njihovu izradu,

npr. id, foreingld, uuid, json, string, text itd.. Za svako polje je moguce dodati i odredene

13



zahtjeve koje ona trebaju ispunjavati, npr. nullable, required, unique, constrained (Slika 4.2).
Migracija users sadri funkciju koja pravi tablicu baze podataka i automatski kreirana korisnike

potrebne za testiranje aplikacije.

<?php

Illuminate\Database\Migrations\Migration;
Illuminate\Database\Schema\Blueprint;

> Illuminate\Support\Facades\DB;
Illuminate\Support\Facades\Hash;
Illuminate\Support\Facades\Schema;

CreateUsersTable extends Migration

public function up()
{
Schema: :create( 'users', function (Blueprint $table) {

$table->id();
$table->string( 'username’' )->unique();
$table->string('email' )->unique( );
$table->foreignId( 'country_id')->constrained( 'countries');
$table->timestamp( 'email erified_at')->nullable();
$table->string( 'password’');
$table->foreignId( 'role_id')->constrained( 'roles"');
$table->rememberToken( );
$table->timestamps();

::table(’ ")->insert([
username > 'admin’',
‘country_id' => 1,

ail' 2 1in@admin.com’
'pa => Hash:
‘role _td' ==>1

:table( 'users' )->insert([
‘username' => ‘'prvi’',
country_id' => 1,

‘ematil => 'prvi@prvi.com',

'pas rd' => Hash::make( 'testl:
'role 1id = 2

::table('u s')->insert([
username > ‘'drugi’,
‘countr id' => 1,
‘drugi@drugi.com’,
=> Hash::make( 'test
===

:table( 'users')->insert([
‘username > treci',
‘country_1id' => 1,

'email' => 'treci@treci.com',
'pa rd' => Hash::make( 'testl234"'
'role_1id ==

115

public function down()
{

Schema: :dropIfExists('users');
i)

Slika 4.2 Prikaz migracije users
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4.2.3. Model-pogled-upravitelj

Laravel programski okvir prati arhitekturu model-pogled-upravitelj (engl. Model-View-
Controller). Model je sredisnji dio programa. On direktno upravlja logikom, podacima i
pravilima aplikacije. Sljede¢im primjerom koda, prema slici 4.3, je prikazan model User iz

aplikacije.

<?php
namespace App\Models;

use Illuminate\Foundation\Auth\User as Authenticatable;
use Illuminate\Notifications\Notifiable;
use Laravel\Sanctum\HasApiTokens;

class User extends Authenticatable

{

use HasApiTokens, Notifiable;

protected $fillable = [
‘email’',
‘username’,
'password’,
'country_id',
'role_1id"

I ¢

protected $hidden = [
'password’',
'remember_token',

I £

protected $casts = [
'email_verified_at' => 'datetime',

I £

public function friend()
{
return $this->hasMany(UserFriends::class);

}

public function field()

{
return $this-=hasMany(SportField::class);

}

public function role()

{

return $this->=belongsTo(Role::class);

}

Slika 4.3 Prikaz modela Users
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Fillable je podru¢je gdje se u modelu odreduje koja se polja tablice ,,users® u bazi mogu
popuniti s korisnicke strane aplikacije. Hidden polja odreduju koja polja ¢e biti sakrivena
prilikom poziva ,,User modela kako ne bi bila vidljiva unutar aplikacije. Funkcije friend i field
su relacijske funkcije (specificne za Laravel okruZenje) koje olakSavaju dohvacéanje prijatelja i
terena povezanih s korisnikom (npr. kada se dohvati odredeni korisnik, pozivanjem funkcije
korisnik->friend() dohva¢amo preko UserFriends modela sve korisnike koje je korisnik dodao u
svoju listu prijatelja). Model UserFields sluzi za odredivanje korisnikovih omiljenih terena koje

dodaje na listu omiljenih terena (Slika 4.4).

<?php

namespace App\Models;

use Illuminate\Database\Eloquent\Model;

class UserFields extends Model

{

public $timestamps = false;
protected $fillable = ['user_id', 'field_id'];

public function user()

{

return $this->belongsTo(User::class);
}

public function field()

{
return $this->belongsTo(SportField::class);

}

Slika 4.4 Prikaz modela UserFields

Model UserFields sluzi za odredivanje koja polja se mogu unijeti, u ovom slucaju su to user_id i
field_id. U modelu se nalaze i dvije relacijske funkcije user i field. Pomoc¢u ovih funkcija
dohvacaju se svi podaci od Kkorisnika i terena koje je korisnik dodao na svoju listu omiljenih
terena. Varijablom timestamps definirano je da prilikom zapisivanja u bazu nece imati zapis kada
je dodavanje polja napravljeno. Prema slici 4.5 se vidi model UserFriends koji sluzi za

odredivanje korisnikovih prijatelja koje dodaje na svoju listu prijatelja.
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ce App\Models;
use Illuminate\Database\Eloquent\Model;
s UserFriends extends Model

public $timestamps = false;

protected $fillable = ['user_id', 'friend_id', 'is_favorite',

public function friend()
{
return $this->belongsTo(User::c s, 'friend_id', 'id');

}

public function user()
{
return $this->belongsTo(User::class, 'user_id', 'id');

}

Slika 4.5 Prikaz modela UserFriends
Model UserFriends sadrzi ¢etiri mogucéa polja za popunjavanje. U trenutnoj fazi projekta se
koriste user_id i friend_id koji su oboje id-evi preuzeti iz users tablice. Polja is_favorite i
has_accepted su polja koja koriste korisnicima da prihvate ili odbiju nezeljeno dodavanje u listu
prijatelja. Relacijska funkcija friend sluzi za dohvacanje prijateljevih podataka. Model
SportField sluzi kako bi administrator mogao kreirati sportski teren kojeg korisnik naknadno

moze dodati u svoje omiljene terene (Slika 4.6).
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<?php
namespace App\Models;
use Illuminate\Database\Eloquent\Model;

ss SportField extends

¢ function city()

return $this->belongsTo(City::class);

¢ function country()

return $this->belongsTo(Country::c

public function schedule()
{

return $this->belongsToMany(UserSchedule::class);
}

public function type()
{

return $this->hasManyThrough(SportFieldType: :c 5, FieldTypes::c
}

Slika 4.6 Prikaz modela SportField

U ovom modelu se nalazi sljedecih Sest polja:

address - adresa igraliSta i mogué njegov naziv

e city_id - povezani id grada iz cities tablice

e country_id - povezani id iz countries tablice

e longitude — geografska Sirina na kojoj se nalazi igraliSte
e latitude — geografska duzina na kojoj se nalazi igraliste

e type_id — povezani id igralista iz types tablice(nogometno, kosarkasko, odbojkasko itd.)

number_of _courts — broj terena koji se nalaze u sklopu igralista

Varijable longitude i latitude se u trenutnoj inacici programa ne koristi. Oni su potrebni prilikom
kasnije izrade Android i iOS aplikacija kako bi korisnik mogao pronaci najbliza igralista u svojoj

okolini.
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Model takoder sadrzi sljedece relacijske funkcije:

e city — dohvaca sve podatke o gradu kojem teren pripada
e country — dohvaca sve podatke o drzavi kojoj teren pripada
e type — dohvaca naziv vrste terena

e schedule — dohvaca sve zapisane termine od korisnika

Pogled prikazuje korisniku podatke koje zatrazi iz baze podataka, a omoguéeno je programom.
Pogled fields/show prikazuje korisniku odabrani teren s vremenima u koje se moze prijaviti na
njih, koje vrste sporta je moguce igrati na tom terenu, te broj ljudi koji je prijavljen u odredeno

vrijeme i za koji sport (Slika 4.7).

@extends( 'layouts.app')

@section('content')

<body>
<a href="{{route( 'home')}}">Back</a>
<div>
@if ($errors->any())
@foreach ($errors->all() as $error)
<div class="alert alert ' role="alert">{{$error}}</div>
@endforeach
@endif
<h2>Court {{$field->address}}</h2>
</div>
<table class="table table-striped">
<thead>

<tr>
<td>Court Hours </td>
@foreach($types as $type)
<td>Playing {{ $type->type}}</td>
@endforeach
<td>{{$now_time}}</td>
</tr>
</thead>
<thody>
@for($i=6; $1 <= 23; $i++) <tr>
<td>Hours {{ $i }}</td>
@foreach($types as $type)
<td>{{count(App\Models\UserSched rt_fleld_id', $field->id)->where('time', $i)-
>where( 'ty d', $type->id)->whereDay('c
</td>
@endforeach

Slika 4.7 Prikaz pogleda fields/show (1. dio)
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@foreach($user_times as $user_time)
@if($user_time->time === $1i)

<td>You have signed to play in this time</td>
</tr>
@break
@endif
@endforeach
@endfor
</tbody>
</table>

e_schedule', $field->id) }}" method="

</label>
<select style 142 'form-c ol" id="time" name="time">
@for($i=6; < > <option value="{{$i}}">{{$i}}</option>

@endfor
</select>
</div>
<div>
<label>Pick sport whi ou would like to play</label>
<select style=' ( "form-control" name="t id" i1d="type_1id"
@foreach( $tyg S
<option value="{{$type->id}}">{{$type->type}}</option>
@endforeach
</select>
</div>

<button type it" ass="btn btn-primary">Save</button>
</form>

</body>
@endsection

Slika 4.7 Prikaz pogleda fields/show (2. dio)
Unutar pogleda fields/show su koristeni HTML i CSS elementi za strukturiranje podataka.
Korisniku se prikazuje lista podataka pomocu tablice, a podaci su dohvaceni iz kontrolera
pomocu ruta. Slanje korisnikovog odabranog vremena i sporta se radi pomocu select polja za
odabir vremena i sportova. Kako bi prepoznao da se koristi PHP programski jezik potrebno ga je

staviti u vitiaste zagrade.

Pogled users/friends_list prikazuje korisniku sve dodane prijatelje, prijatelje koji su mu poslali
zahtjev za dodavanjem u listu prijatelja, kao 1 moguénost slanja zahtjeva za prijateljstvom nekom

drugom korisniku (Slika 4.8).
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btn back-btn">Back</a>

Friends List
</h2>

</div>

<table c
<thead>
<tr>
<th scope="col"
Friend Username
</th>

</tr>

</thead>
<tbody>
@foreach($user_friends $user)
<tr>
<td>{{ $user->friend->username}}</td>
<td>
<a href="{{ route( 'de e_friend', [$user->id])
</td>
</tr>
@endforeach

@foreach($to_accept as $not_accepted)
<tr>

<td>

<label for=""> User with username {{ $not_accepted['username']}} has sent you friend

request</label>
</td>
<td>
<td>
<a href="{{ route('a friend [$not_accepted[
delete">Accept</a>
</td>
<td>
<a href= 0 friend', [$not_accepted['to_a
'>Refuse</a>
</td>
</td>

</tr>

@endforeach
</tbody>
</table>

<div>
<h5>Add Friend</h5>
<form ro orm” action="{{ route('add fr k S¢ cities-cre
{{ csrf_field() }}

<div cla "inpu

<input type: ! Co : friend_username" placeholder="Ent

aria-label="Recipient's username

<div input-grou
<button bt Line 1 y' "submit">Button</button>
</div>

</div>

@if ($errors->any())

@foreach ($errors->all() & error)

<div 'erro g" ror}}</div>

@endfo

@endif

</form>

</body>

@endsection

Slika 4.8 Prikaz pogleda users/friends_list

ss="link-btn btn

ink=btn

btn-

Za prikaz podataka korisniku unutar pogleda users/friends_list su koristeni HTML i CSS

elementi. Korisniku se prikazuje lista prijatelja pomocu tablice. Svaki prijatelj se postavlja u novi

redak te mu se ispisuje korisnicko ime prijatelja kao i mogucnost njegovog brisanja iz liste
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prijatelja. Za dodavanje novog prijatelja se koristi input element kako bi se unijelo ime korisnika

kojeg se dodaje u listu prijatelja te se Salje upravljacu pomocu rute.

Pogled fields/create prikazuje podatke potrebne za kreiranje novog terena (Slika 4.9). Ovu

mogucénost ima samo korisnik s administratorskim ovlastima.

@extends(
@section('content')
<body>
k-btn back-btn

<h3>Add Court</h3>
</div:

<form role="form" action="{{ r ("« field') }}" method="POS
placeholder=

' placeholder=

placeholder="Longitude">

<label c rm-g < itude</label>
<input ¢ 'f form-control" nam atit ' placeholde

</div>
1iv cl
of cour
ntrol" na n - ourts" placeholde

option value=
endforeach

s">Country</label>
form-control" o1} y_id" name=

( $country
option value="{{$country->id}}">{{$country->name}}</option>
endforeach

form-control” y_id" name="
<option value=
</select>

clas button-contai
<button typ ( btn btn-prima >Save</button>

</for
</body>

Slika 4.9 Prikaz pogleda fields/create (1. dio)
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</html>
<script>
electElement document.getElementById( 'co
itiesList = [];
selectElement.addEventListener( 'change', (e) =

id = document.getElementById(
stateUrl = "{{ url('citti

console.log(stateUrl);
async function getCities() {
try {
var response = await fetch(stateUrl, {
method: 'GET'

responseJson = await response.json();
citiesList = responselson;
var selectCities = document.getElementById('city id');
selectCities.textContent = '';
ist.forEach(element => {
var option = document.createElement( 'option');
option.value = element.id;
option.innerHTML = element.name;
selectCities.appendChild(option);
});
catch (error) {
console. log(error)

}

getCities();

1)

</script>

<script>

$(document).ready(function() {
$( ").multiselect({

buttonWidth:
ypes_form').on("' t', function(event) {
nt.preventDefault();
var form_data = $(this).serialize();
$.ajaxSetup({
headers: {
CSRF-TOKEN': $( 'meta[name="csrf-token"]').attr('c

Ik
$.ajax({
url: "{{ reate_field') }}"
method: "
data: for
success {

</script>
@endsection

Slika 4.9 Prikaz pogleda fields/create (2. dio)

Pogled za izradu terena fields/create koristi HTML i CSS elemente. Takoder sadrzi pet polja za
popunjavanje podataka, dva polja za odabir, s jednim moguc¢im odabirom, za odabir pripadnosti
gradu i drzavi, te jedno polje s moguénoscu odabira vise ponudenih vrsti terena. Kako bi se
odabrali gradovi koji pripadaju samo odabranoj drzavi potrebno je ispisati samo pripadajuce
gradove odabranoj drzavi. PHP programski jezik Se ne moze izvrSavati unutar internet
preglednika te je za dinamican prikaz gradova je potrebno koristiti JavaScript programski jezik

kako bi se na odabiru drzave popunila lista gradova. Posto se na nekim terenima moze igrati vise
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sportova potrebno je postaviti listu s viSestrukim odabirom sportova. Visestruki odabir je

napravljen uz pomo¢ AJAX i jQuery-a.

Upravitelj prihvaca podatke koji su mu poslani s pogleda ili modela te ih obraduje i $alje natrag u

pogled ili model. Prema slici 4.10 pomocu upravitelja UserFieldsController obradujemo podatke

za korisnikove omiljene terene.

<?php

space App\Http\Controllers;

App\Http\Requests\StoreUserFieldRequest;

e App\Mode
1se App\Mo
e App\

teld;

e App\Models\UserFields;

UserFieldsController extends Controller

on index()

$sport_fields = UserFields::with('field") re('user_id', auth()->user()->id)->get();
$cities = City::where('country_id', auth( ser( )->country_1id)->get();

retur

view('userfield serfields', compact(['sport_fields', 'cities']));

on store(StoreUserFieldRequest $request)

UserFields::create(|

auth( )->user()->1d,
d' => $request['field _id'],

1 redirect()->route( 'user

n destroy($id)

UserFields: :where('user id', auth()->user()->id)->where('field id', $id)->delete();

¢ funct

redirect()->route( 'user_fields');

n getFieldsByCity($id)

SportField: :where( ty_id', $id)->get();

n getTypeByField($id)

FleldTypes::with( 'type')->where('field_id', $id)->get()->pluck( 'type');

Slika 4.10 Prikaz upravitelja UserFieldsControllera

Unutar upravitelja UserFieldsController postoji sljedecih pet funkcija:

e index — funkcija koja dohvaca sve omiljene korisnikove terene i sve gradove te ih $alje na

pogled userfields kako bi se prikazali svi zeljeni podaci

e store — funkcija kojom pohranjujemo korisnikova omiljena igralista. 1z zahtjeva s

pogleda dobivaju se podaci za spremanje koji se zatim Salju modelu UserFields kako bi

bili pohranjeni u bazu
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e destroy — funkcija kojom se brisu zeljeni podaci iz baze. Prima id terena koje korisnik
zeli maknuti sa svoje liste

e getFieldsByCity — funkcija koja dohvaca sve terene koji se nalaze u odredenom gradu.
Prima iz zahtjeva id grada po kojem se pretrazuju tereni

e (QetTypeByField — funkcija koja dohvaca sve vrste sportova kojima se moguce baviti na

terenu

Pomoc¢u upravitelja UserFriendsController obraduju se podaci za korisnikove dodane prijatelje
(Slika 4.11).

“e App\Http\Controllers;

App\Http\Requests\StoreFriendRequest;
App\Models\User;
App\Models\UserFriends;
Illuminate\Http\Request;

se Illuminate\Support\Facades\Redirect;

s UserFriendsController extends Controller

public function listUserFriends(Request $request)
{
$user_friends = UserFriends::where( 'user_id', auth()->user()->id)->get();
$to_accept
$sent_request UserFriends::where('friend_id', auth()->user()->id)->where('has_accepted', false)->get();
foreach($sent_request as $sent){
$not_accepted_friend = UserFriends::where('user_id', auth()->user()->id)->where('friend_id', $sent-
>user_id)->first();
if(!$not_accepted_friend){
$to_accept[] = [
! => $sent->user->username,
t_ id' => $sent->1id

eturn view(' / t', compact(['user_friends',

public function store(StoreFriendRequest $request)
{
$friend = User::where(' rname', $request['friend_username'])->first();
$friend_id = $friend->1i
if(UserFriends: :where(' - id', auth()->user()->id)->where('friend_id', $friend_id)->first()){
return Redirect::back()->withErrors('Frien dded');
}
UserFri t:create( [
C F => auth()->user()->1id,

1 id' => $friend_id,
d' => false

return redirect()->route('friends_list');

Slika 4.11 Prikaz upravitelja UserFriendsController (1. dio)

25



public function acceptFriend($username)
{
$user = User::where('username', $username)->first();
$accepted_friend = UserFriends::where('user_id', $user->id)->where('friend_id', auth()->user()->id);
~iend->update( [
d' = 1

s::create([
' => auth()->user()->id,

$user->1id,
= 1

return redirect()->route('friends_list')->with( 'suc ', 'Friend ac

¢ function destroy($id)

$userfriend = UserFriends: :where('id', $id)->first();

UserFriends: :where( 'use 1', $userfriend->user_id where('f id', $userfriend->friend_id)->delete();
UserFriends: :where( 'user_id', $userfriend->friend re 2N C serfriend->user_id)->delete();
return redirect()->route( ' friends_list"')->with('su ‘Deleter 1ly');

H

Slika 4.11 Prikaz upravitelja UserFriendsController (2. dio)

Unutar upravitelja postoje sljedece tri funkcije:

e listUserFriends — funkcija kojom se dohvacaju svi korisnikovi prijatelji

e store — funkcija kojom se sprema novog prijatelja kojeg je korisnik odabrao

e acceptFriend — funkcija kojom se prihvacéa poslano prijateljstvo

e destroy — funkcija kojom se brise prethodno dodanog prijatelja iz liste najdrazih prijatelja

ili odbija poslano prijateljstvo
4.2.4. Zahtjevi

Zahtjevi (engl. requests) sluze za obradu podatka nakon $to su poslani s pogleda i prije nego $to
su dosli do upravitelja. Sluze kako bi se $to vise smanjilo optereCenje na bazu i posluzitelje, te
isto tako smanjila mogucnost greSaka u bazi. U zahtjevima je definirano $to korisnik moze
poslati, a da ne dode do daljnje greske u programu. Definira se polje koje moze biti broj,
tekstualni ili boolean tip.

Zahtjev StoreFriendRequest sluzi kako bi se poslano polje friend_username provijerilo prije nego
Sto dode do upravitelja (Slika 4.12).
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App\Http\Requests;

Illuminate\Foundation\Http\FormRequest;

StoreFriendRequest FormRequest

authorize()

return

rules()

return [
‘friend_username' => 'string|exists:users,username'’

Il

Slika 4.12 Prikaz zahtjeva StoreFriendsRequesta

Prvi zahtjev za poslano polje friend_username je provjera je li ono znakovnog tipa, a drugi
zahtjev je provjera da poslana vrijednost postoji u bazi podataka. Tek nakon §to su zadovoljena

oba kriterija zahtjev dolazi do upravitelja.
4.2.5. Rute

Rute (engl. routes) se izraduju kao most izmedu pregleda i upravitelja. Rutama se definira na
kojem pregledu ¢emo imati mogucénost pozivanja funkcija iz upravitelja. Kako bi ruta bila

funkcionalna prvo se definira metoda rute, ona moze biti:

e GET — dohvacanje podataka
e POST - slanje podataka
e DELETE - brisanje podataka
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e PATCH — azuriranje podataka

Nakon toga definira se mjesto na kojem se nalazi zeljeni pregled iz kojeg ¢e dobivati ili slati

podatke. Potom se odreduje na kojeg se upravitelja odnosi ruta i funkciju s kojom se zeli

upravljati na toj ruti. Zadnja stavka nije obavezna i njome se imenuje naziv rute kako bi joj se

lakse moglo pristupiti.

Prema slici 4.13, unutar web ruta se nalazi 28 ruta koje se koriste izmedu pregleda i upravitelja.

<?php

App\Http\Controllers\CitiesController;
se App\Http\Controllers\CountriesController;
se App\Http\Controllers\SportFieldsController;
se App\Http\Controllers\UserFieldsController;
e App\Http\Controllers\UserFriendsController;
App\Http\Controllers\UserScheduleController;
> Illuminate\Support\Facades\Route;

Route: :get(
return view(

});

Route: :view( 'home'
Route: :get(

Route: :post(
Route: :get(

Route: :get(

>name( 'accept

Route: :post(

Route:: ©
Route::get('/countr
Route: :post( I
Route: :delete(

Route::
Route::
Route::
Route

Route::

Route::
Route::
Route::
Route::delete('/f1ie
Route::get('/field

Route: :get(
Route: :post(

' )->name( 'home');

ist', [UserFriendsController
, [UserFriendsControlle

[UserFriendsController::clas >
', [UserFriendsController: 55, 'acceptFr

riend/{username}

[UserFieldsController::

intriesController:
[CountriesControlle
[CountriesController

{id}', [CountriesController:

[CitiesController::class, 'in

ountry/{id}', [CitiesController:

[CitiesController
[CitiesControlle
, [CitiesControlle

[SportFieldsController:
, [SportFieldsController
, [SportFieldsController: 5
{id}', [SportFieldsController
[SportFieldsController::class

[UserFieldsController::clas
', [UserFieldsController::c

riends'])->name( 'f
e'])->name( 'add_friend');
s, 'd r 1)->name( 'delete

tore'])->name(

])->name( 'count
eate'])->name( >
'store'])->name( 'store_c
:class, 'destroy'])->name(

'])->name(

55, 'getCi

"1)->name(

"]1)->name( 's e
destroy'])->name( '

']1)->name( ' fi
reate'])->name(
t ])->name('s
‘destroy'])->n
/' ])->name(

']1)->name(
']1)->name( d_user_field

Route:
Route:
Route:

Route::

:get(
:get(
:get(

post(

delete/{id}', [UserFieldsController
/city/{id}', [UserFieldsController
d/{id}', [UserFieldsController::class,

, [UserScheduleController::class

Slika 4.13 Prikaz web ruta

])->name(

ity'])->name( 'cit
teld'])->name( ' fielc

'store'])->name( 'store_schedule');

28



4.2.6. E-poruka

Prilikom prijave korisnika na omiljeni teren, aktivira se slanje e-poruke (engl. electronic mail ili
kratica email) svim korisnicima koji su ga dodali u listu prijatelja. Ovim nacinom Se javlja
korisniku da ¢e mu u odredenom trenutku prijatelj biti na terenu i pozvati ga da mu se pridruzi.
Klasa SportActivityMail sluzi kako bi se iz upravitelja dohvatili potrebni podaci i poslali ih i
pogled pomocu kojeg se ureduje izgled e-poruke koju primaju korisnici (Slika 4.14).

Illuminate\Bus\Queueable;

Illuminate\Mail\Mailable;

Illuminate\Queue\SerializesModels;

SportActivityMail Mailable

Queueable, SerializesModels;

__construct($username, $field_address)

—>username = $username;
—>field_address = $field_address;

build()

return —>from( ' luka.kovacevic23@gmail.com')
—>markdown('emails.message"')
—>with([
'username' => ->username,
'address' => —->field_address

1);

Slika 4.14 Prikaz klase za obradu e-poste
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4.3. Posluzitelji

Prema [17], programski jezik PHP, zajedno sa okvirom Laravel, moZe obraditi oko 600 zahtjeva
1 4000 odziva u sekundi. Za kompliciranije funkcije se taj broj smanjuje Sto za programsko

rjesenje rada ne predstavlja problem jer se koriste jednostavne funkcije.
4.3.1. Projekcija opterecenja

Prema [18], u Hrvatskoj se 38% ljudi bavi nekom tjelesnom aktivnoscu, a tek 21% ljudi nekoliko
puta tjedno, Sto je 840 tisuca ljudi od projiciranih Cetiri milijuna stanovnika. Prilikom ovog
izraCuna se odabire 21% ljudi koji se tjedno bave nekom tjelesnom aktivnos$¢u. Prema [19], ako
se usporeduje statistika bavljenja fizickom aktivnoSéu u Republici Hrvatskoj sa statistikom
bavljenja fiziCkom aktivno$¢u u Sjedinjenim Americkim DrZavama, u nedostatku analize
bavljenja timskim sportom u Republici Hrvatskoj, onda se dobiva da tek 10% od 21% ljudi koji
se bave tjelesnom aktivnos$cu se bavi nekim timskim sportom. Jednadzba 4-1 dovodi do broja od
84 000 ljudi. S obzirom na to da je aplikacija spremna obraditi 600 zahtjeva u sekundi, $to je
36000 zahtjeva u minuti, moze se zakljuéiti da nece biti nikakvih problema sa strane korisnika za

koriStenje aplikacije.
4000000 * (0,21 = 0,1) = 84000 (2-1)
4.3.2. Posluziteljsko rjeSenje i skaliranje

Za posluziteljsko (engl. server) rjeSenje se predlaze koriStenje usluga u oblaku racunala (engl.
Cloud Computing Services) jednog od posluzitelja Microsoftov Azure ili Amazon Web Services.
Kako aplikacija ne bi koristila previse ili premalo posluZiteljske snage, potrebno ju je skalirati
prema njenim potrebama na strani posluZitelja. Servisi u oblaku ra¢unala nude brza i jednostavna
rjeSenja povecanjem ili smanjenjem virtualnih strojeva (engl. Virtual Machines) ako dode do
povecanog opterecenja ili smanjenog opterecenja na posluzitelja. Za parametre koji definiraju
potrebu za dodatnim skaliranjem usluga u oblaku, moguce je pratiti odziv zahtjeva prema
korisnickom web klijentu, promjenu broja zahtjeva u sekundi prema posluzitelju, pojavu prvih
gresaka ili kratkotrajne nedostupnosti odgovora posluzitelja i slicne parametre i prema tome

podesavati posluziteljsku infrastrukturu i usluge.

Skalirati je moguée na vise nacina. Prema [20], prvi pristup je da se prema detektiranim
prethodno navedenim parametrima porasta ili smanjenja skalira snaga virtualnog stroja. Pri tome

se usluga kratkotrajno obustavlja ako ne postoji redundantni virtualni stroj u oblaku koji bi u
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potpunosti preuzeo funkciju posluzitelja, dok prethodna virtualna instanca ne zavrsi skaliranje,
zatim se skalira redundantna a glavnu ulogu preuzima skalirana. Ovo nije najbolja metoda zbog
vr$nih optereéenja i potencijalnih nedostupnosti ili potpune nedostupnosti. Ako se koristi ovakva
metoda potrebno je pravovremeno uociti promjene kako sustav ne bi zavrsio potpuno nedostupan

u vremenu koje je potrebno da se skaliranje ¢vorova zavrsi.

Drugi nacin skaliranja je podizanje dodatnih redundantnih virtualnih strojeva koji bi preko
upravitelja optereCenjem upravljali dolaznim zahtjevima od web klijenata prema posluzitelju.
Time se ravnomjerno rasporeduje optereéenje svakog od posluzitelja, te nakon registracije novog
¢vora na upravitelju optereéenjem, rasterecuju postojeéi posluzitelji. Nakon smanjenja vrSnog
opterecenja prema promatranim parametrima, visak redundantnih ¢vorova je moguée ukloniti po
potrebi. Dodatan znacaj ovakvog nacina je da se vrijeme potrebno za pokretanje i uskladivanje

novog ¢vora, odnosno virtualnog stroja ne osjeti u samom radu.

Treci nadin, koji se ne smatra klasi¢énim skaliranjem, nego je standard u web razvoju i razvojnim
operacijama upravljanja infrastrukturom je postavljanje predmemorijskog (engl. cache) sustava i
posluzitelja. Svaki moderni web sustav sadrzi neku vrstu predmemorije, no unutar oblaka
racunala moguce je dodati zasebne instance usluga koje sluze iskljuc¢ivo predmemoriranju
podataka te se same virtualne strojeve Stiti od nepotrebnih 1 stalnih dohvadanja staticnih
podataka. To je posebno bitno ako je sustav lose slozen i predmemorija ha samom web programu
nije dobro implementirana, te za svaku informaciju je potrebno pozivati metode dohvacanja iz

baze.

Cetvrti naéin je ras¢lanjivanje dijelova sustava u mikrousluge (engl. microservices) gdje manje
dijelove koda izvode posebni ¢vorovi koji su specificne namjene, odnosno koriste se za dio
funkcionalnosti ukupnog sustava. Time je moguce posti¢i vecu ucinkovitost i smanjenje cijene
koriStenjem manjih instanci, rasteretiti glavne strojeve i1 usluge, te ih specificno koristiti, kao
primjerice za prikupljanje podataka putem Internet stvari (engl. Internet of Things), dok
korisnicki posluziteljski dio je u potpunosti odvojen od zahtjeva za dostavom mjerenja. U slucaju
zadatka rada metoda mikrousluga bi bila nepotrebna iz razloga sazetosti samih funkcionalnosti, a
dovelo bi do vece kompleksnosti sustava. Svaki od mikrousluznih ¢vorova moze imati istu
strukturu i skalirati se slicno kao i cjeloviti glavni sustav (opisno engl. monolith) opisan

prethodno.

Peti nacin je koriStenje funkcija kao servisa (engl. Function as a Service), gdje se pojedine

funkcionalnosti izvrSavaju kao specificne funkcije koje se mogu ugraditi direktno u sustavu
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usluga pruzatelja usluga u oblaku kroz Lambda funkcije. Stoga glavni sustav poziva odredene
funkcije isklju¢ivo po potrebi i na skalabilnoj infrastrukturi pruzatelja cloud usluga, gdje niti
programer, niti krajnji korisnik ne moraju direktno brinuti o dostupnosti i skaliranju, nego je ona
odredena maksimalnim kvotama dozvoljenim u paketima pruzatelja usluga i gotovo u potpunosti
dovoljna svim zahtjevima modernih web aplikacija. U danasnje vrijeme je najpovoljniji model
skaliranja hibridni model i1 ovisi 0 samom poslovnom modelu i financijskoj racunici, gdje se
pojedine funkcionalnosti drze u Lambdama. Dio infrastrukture je sloZzena kao mikrousluzna
struktura, a ve¢inom zbog jednostavnosti odrzavanja i dalje glavni posluzitelji budu kao klasi¢ni
virtualni strojevi koje programeri mogu samostalno postaviti i upravljati, te tako kontrolirati

samostalno skaliranje nekim od prva dva modela glavni dio sustava.

Za ovu aplikaciju najprikladniji je drugi nacin skaliranja posluZzitelja kako bi korisnikovo
iskustvo bilo neometano. Takoder, rastereCuje se posluzitelj i ubrzano je vrijeme potrebno za

pokretanje i uskladivanje novog ¢vora.
4.4. Daljnji razvoj aplikacije

Aplikacije je napravljena pomocu PHP programskog jezika, Laravel okruZenja i njegovih
komponenti za lagan prikaz podataka preko model-pogled-upravitelj sustava. Takav sustav nije
najbolje dugoro¢no rjesenje za aplikaciju te je unaprijed pripremljena za prijelaz na adekvatnije
sustave. Trenutno web rjesenje i prikaz moze biti pretvoreno u administracijsko sucelje za

upravljanjem aplikacijom.

Kako bi druge aplikacije mogle pristupiti podacima potrebno je napraviti API sucelje koje ¢e one
koristiti. API sucelja se koriste kako bi se drugim aplikacijama ili programskim suceljima
dopustilo pristup trenutnom sustavu i ograni¢ila koli¢inu podataka koje mogu dobiti od
aplikacije. Korisni¢ko sucelje aplikacije, koja ¢e se prikazivati na web pregledniku, moze se
izraditi u JavaScriptu i ReactJS programskim jezicima kao zasebna web komponenta aplikacije.
Takoder, za laksi pristup moguce je napraviti Android i i0S aplikacije kako bi korisnik preko
mobitela mogao pristupiti bilo gdje. Aplikaciju je moguce dalje nadogradivati funkcionalno i u
smjeru dodavanja jednostavnog sklopovlja koje ¢e komunicirati s aplikacijom, te upravljati
rasvjetom terena, otklju¢avanjem prostorija, upravljati grijanjem 1 slicno. Aplikaciju je moguce

prosirivati s dodatnim privatnim terenima i moguénosc¢u placene rezervacije.
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5. NACIN RADA I ISPITIVANJE APLIKACIJE

U ovom poglavlju je prikazano koristenje aplikacije od strane korisnika i1 korisnika s

administratorskim pravima, ispitivanje rada aplikacije, kao i staticka analiza koda.

5.1. Koristenje web sucelja aplikacije

Otvaranjem web aplikacije se korisniku otvara pocetni prikaz gdje se moze prijaviti u aplikaciju.
Prema slici 5.1, na prikazu za prijavljivanje mu se prikazuje unos elektroni¢ke poste i lozinke.
Ako korisnik nema napravljen korisnicki racun, odabirom ,,registriraj vodi ga se na prikaz za
registraciju gdje moze ispuniti svoje podatke. Za registraciju na web aplikaciju su potrebni ime,

prezime, korisni¢ko ime, lozinka i drzava (Slika 5.2).

Register

User Name
Country SELECT COUNTRY v

E-Mail Address

Password

Confirm Password

Slika 5.1 Prikaz pregleda za registraciju u aplikaciju

Korisni¢ko ime i elektroni¢ka posta su jedinstveni u bazi podataka i ako ve¢ postoji, korisnik ¢e
biti obavijesten da proba s drugim podacima. Drzavu odabire kako bi suzili broj terena koji mu

se moze prikazati. Za prijavu korisnik mora unijeti e-postu i lozinku (Slika 5.2).
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Login

E-Mail Address =

Password =

(J Remember Me

Slika 5.2 Prikaz pregleda za prijavljivanje u aplikaciju
Nakon prijave se korisnika vodi na glavni prikaz gdje moze odabrati daljnje opcije za koriStenje
aplikacije (Slika 5.3).

Logout

Sports Court

Friends
Favorite Fields

Slika 5.3 Prikaz pocetnog pregleda izbornika za korisnika

Prema slici 5.4, odabirom opcije Favorite Fields vodi ga se na prikaz korisnikovih najdrazih
igraliSta. Ako nema dodanih igralista moze odabirom grada vidjeti prikaz svih igralista te s

padajuce liste odabrati igraliste koje Zeli dodati.

Back
Favorite Fields List

Name & Address

osjecki teren - nazorova 1 Sign on court
City

--SELECT-- v

Fields

--SELECT-- v
On this court you can play:

Save

Slika 5.4 Prikaz pregleda omiljenih terena
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Pored svakog igraliSta korisnik ima gumb koji ga vodi na prikaz odredenog igralista. Na prikazu
igraliSta korisnik moze vidjeti koliko je ljudi prijavljeno na odredeno igraliSte u odredenom

trenutku (Slika 5.5).

Court osjecki teren - nazorova 1

Court Hours Playing footsal Playing basketball 2021-09-18
Hours 6 0 0
Hours 7 0 0
Hours 8 0 0
Hours 9 0 0
Hours 10 0 0
Hours 11 0 0

Slika 5.5 Djelomi¢ni prikaz vremena i sportova na terenu
Prema slici 5.4, na dnu prikaza igralista korisnik moze odabrati vrijeme u koje se zeli prijaviti na
igraliSte. Nakon S$to odradi prijavu na prikazu terena, uz odabrani sat prijave, prikazuje mu se

podsjetnik kada se prijavio.

Odabirom opcije Friends korisnika se vodi na prikaz njegovih prijatelja (Slika 5.6). Na ovom
prikazu korisnik moze provjeriti koji su njegovi dodani prijatelji.
Back
Friends List
Friend Username

drugi Delete

Add Friend

Enter friend username & | Button

Slika 5.6 Prikaz liste prijatelja

Dodani prijatelji sluze kako bi korisniku olaksali informiranje kada se njegov prijatelj prijavi na
odredeni teren. Kada se korisnik prijavi na teren svi korisnici koji su ga dodali na listu prijatelja
¢e dobiti obavijest da je korisnik prijavio dolazak na odredeni terena putem e-poste. Prema slici
5.7, prilikom prijave korisnika s administratorskim pravima poc¢etno sucelje ima dodatne opcije

za izradu drzava, gradova i terena, za razliku od normalnog korisni¢kog sucelja.
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Logout

Sports Court

Friends
Favorite Fields
Countries
Cities

Fields

Slika 5.7 Prikaz pocetnog sucelja administratorskog korisnika

U lijevom izborniku nalaze se:
Favorite Fields — tereni koje je korisnik dodao radi lakseg snalazenja i kasniju prijavu na njih

Friends — igraci koje korisnik moze dodati i dobiti obavijest kada se prijave u odredeni termin na

nekom terenu kako bi im se mogao pridruziti

Countries - polje vidljivo samo za administrator korisnika. Ovdje administrator moze vidjeti sve

drzave i ima moguénost dodavanja novih drzava

Cities — polje vidljivo jedino za administrator korisnika. Ovdje administrator moze vidjeti sve

gradove i ima mogu¢nost dodavanja novih gradova

Fields — polje vidljivo samo za administrator korisnika. Ovdje administrator ima izlistanje svih

polja i mogucnost kreiranja novog polja
5.2. Ispitivanje aplikacije

Prilikom ispitivanja aplikacije odabrano je ispitivanje glavnih znacajki aplikacije. Pravljenje
drzava, gradova i terena je odabrano kako bi se mogli izraditi novi tereni na koje ¢e se korisnik
dalje mo¢i prijavljivati. Dodavanje prijatelja na listu prijatelja te dobivanje obavijesti kada se
korisnikov prijatelj prijavio na teren. Dodavanjem terena na listu omiljenih terena provjerava se
kako korisnik ne bi imao nikakvih poteskoc¢a prilikom dodavanja terena. Izmjene na pregledu
terena ispitane su kako bi se potvrdilo da se korisnik ispravno prijavio i ako se drugi korisnik

prijavi na teren je li mu ispravno prikazan broj korisnika prijavljenih na teren.
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5.2.1. Ispitivanje izrade drzava, gradova i terena

Izrada drzave, gradova i terena je ispitana s administrator korisnikom koji jedini ima prava

pristupa i s korisnikom koji nema upravljacke ovlasti.

Back

Countries List

Create country

Country name Is visible

Croatia 1

Slika 5.8 Pocetno stanje na listi drzava

Prema slici 5.9, korisnik upravitelj moze pristupiti stranici za izradu drzava i uspje$no smo

odradili izradu nove drzave (Slika 5.10).

Back
Add Country

write name

Hungary

Is visible &
Save

Slika 5.9 Prikaz kreiranja Drzave

Back
Countries List

Create country

Country name Is visible
Croatia 1
Hungary 1

Slika 5.10 Prikaz dodane drzave

Korisnik upravitelj moze pristupiti stranici za izradu gradova i uspjesno je s liste odabrao novo
napravljenu drzavu, te je napravio novi grad koji ¢e pripadati toj drzavi. Korisnik upravitelj
moze pristupiti straniCi za izradu terena te je uspjesno dodao novi teren novo napravljenom
gradu. Obican korisnik na pregledu ne vidi u izborniku polja koja vode do izrade drzava,
gradova i terena (Slika 5.3). Prilikom pokuSaja da otvori stranicu, na koja nema dopustenja,

korisnika se preusmjerava na pocetnu stranicu
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5.2.2. Ispitivanje dodavanja drugog korisnika u listu prijatelja

Ispitivanje dodavanja korisnika na listu prijatelja izvrSeno je tako da su registrirana dva nova

korisnika. ,,Prvi korisnik nije imao ni jednog prijatelja na listi prijatelja (Slika 5.11).

Back
Friends List

Friend Username

Add Friend

Enter friend username & | Button

Slika 5.11 Pocetno stanje liste prijatelja ,,prvi* korisnika

,,Prvi korisnik je poslao zahtjev za prijateljstvo ,,drugi“ korisniku. Prema slici 5.12, ,,drugi*

korisnik dobiva zahtjev za prijateljstvo.

Back

Friends List

Friend Username

User with username prvi has sent you friend request Accept Refuse

Add Friend

Enter friend username & | Button ‘

Slika 5.12 Prikaz zahtjev za prijateljstvo kod ,,drugi korisnik
,,Drugi® korisnik prihvacéa zahtjev te mu se dodaje korisnik ,,prvi“ u listu prijatelja (Slika 5.13).

Back

Friends List

Friend Username
prvi Delete

Add Friend

Enter friend username Button ‘

Slika 5.13 Prikaz dodanog prijateljstva
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5.2.3. Ispitivanje dodavanja terena u listu omiljenih terena

Kako bi se utvrdila ispravnost dodavanja terena na listu omiljenih terena korisnik ,,prvi‘ se
prijavio u aplikaciju i odabrao prikaz liste omiljenih terena. Prema slici 5.14, iz izbornika je
odabrao Zeljeni grad i teren, nakon ¢ega mu je prikazano kojim sportovima se moguce baviti na
tom terenu.

Back

Favorite Fields List

Name & Address

City

Osijek v
Fields

osjecki teren - nazorc v

On this court you can play: footsal, basketball

Slika 5.14 Prikaz odabira ,,prvi* korisnika

Nakon odabira je spremio Zeljeni teren i prikazan mu je na listi omiljenih terena (Slika 5.15).

Back

Favorite Fields List
Name & Address

osjecki teren - nazorova 1 Sign on court

City
--SELECT-- v

Fields

--SELECT-- v

On this court you can play:

Slika 5.15 Prikaz dodanog terena ,,prvi korisnika

Ovo ispitivanje je uspjesno napravljeno i prikazano korisniku.
5.2.4. Ispitivanje izmjena na pregledu terena

Kako bi se ispitale izmjene na pregledu terena potrebno je bilo provesti dvije akcije. Prema slici
5.16, prvo se korisnik ,,prvi‘ prijavljuje na teren te mu se ispravno moralo prikazati u koje

vrijeme se prijavio (Slika 5.17).
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Chose time to come to court

8 v

Pick sport which you would like to play

footsal v

Save

Slika 5.16 Vrijeme prijavljivanja ,,prvi‘ korisnika

Back

Court osjecki teren - nazorova 1

Court Hours Playing footsal Playing basketball 2021-09-18

Hours 6 0 0

Hours 7 0 0

Hours 8 1 0 You have signed to play in this time
Hours 9 0 0

Hours 10 0 0

Slika 5.17 Prikaz prijave na teren ,,prvi korisnika*

Nakon toga je ,,drugi korisnik prijavljen i prijavljen je njegov dolazak u odredeno vrijeme na
isti teren. Kada je potvrdena uspjesna prijava na teren s ,,drugi “ korisnikom ukupan broj igraca

na terenu u osam sati za mali nogomet je porastao na dva igraca (Slika 5.18).

Back

Court osjecki teren - nazorova 1

Court Hours Playing footsal Playing basketball 2021-09-18

Hours 6 0 0

Hours 7 0 0

Hours 8 2 0 You have signed to play in this time
Hours 9 0 0

Hours 10 0 0

Slika 5.18 Prikaz terena korisnika ,,drugi* nakon prijave
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5.2.5. Staticka analiza koda

Staticka analiza koda se radi kako bi se utvrdilo je li kod napisan ispravno, da nema sigurnosnih
propusta i kako bi se stilski kod ispravnije napisao. Prilikom analize koda aplikacije Sport Courts
se koristi Laravel paket za stati¢ku analizu koda ,,PHP Insights®. Ovaj paket provjerava kvalitetu
koda, stil, arhitekturu i kompleksnost. Takoder na vrlo ¢itljiv nacin prikazuje greske u kodu i
postotak uspjesnosti za svaku od kategorija. Prema slici 5.19, prva staticka analiza koda je dala
zadovoljavajuce rezultate gdje je jedino arhitektura bila ispod izvrsnih 80%.

50/50 [ ENEENENEEESNNSENSSNSSSNSNEEN) 100%

Analysis Completed !

*/Users/lukakovacevic/www/sportcourt”

Score scale: m 1-49 50-79 = 80-100

[CODE] 81.4 pts within 704 lines

COMMENTES wavmimnren sevaninmrees wewe e aRes swessase e e weees e & 43.6 %
CLASSES! wumnnmmiies s v alien SruaReehn s SRR §E SRR e ¥ 28.4 %
EUNCTIONS uiavining damaasshuEy sphimeenes MnnNeeea s s o 4.8 %
Globally wweemnns sEamianiie e dbraRisieve et i sesmiTsimies & 23.2 %
[COMPLEXITY] 88.4 pts with average of 1.35 cyclomatic complexity
[ARCHITECTURE] within 47 files

CLATSES! o exaioroiaiosorons svoisistminsonsiviose wieinseipsereiovelors soisiois wieioie ste Srmmiornt mrote vie o 89.4 %
Interfaces 0.0 %
BLObANTY nrvisinenirass svesiatsinaiarvieie seweseieteurets sRiseiste .... 8.5 %
TEAIES sovesnmmees avesatumemen S Bamaean e SyTaiming e seeRann o st 2.1 %

Slika 5.19 Prikaz rezultata prve staticke analize koda

Ova staticka analiza takoder prijavljuje moguce sigurnosne greske kako bi ih se §to lakse moglo
ispraviti. Prema slici 5.20, se vidi da su najvece greske bile zbog ne koriStenih elemenata koda,
kojih je vrlo malo dok su ostale greske stilske prirode. Vecina greSaka koje su prijavljene su
zbog standardnih podataka koje nastanu prilikom pokretanja Laravel instalacije na koje se ne
moze utjecati. Nakon proucene staticke analize programskog koda 1 ispravljenih pogreSaka,
uspjesnost koda je poboljsana tako da su sva Cetiri parametra (code, complexity, arhitecture i
style) iznad 80% uspjesnosti izrade (Slika 5.21). Uklanjanjem nekori$tenih elemenata koda i
ispravljanjem operatora jednakosti dovelo je do izvrsne ocjene prilikom staticke analize

programskog koda.
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[Code] Forbidden public property:

app/Models/SportFieldType.php:9: Do not use public properties. Use method access instead.
app/Models/UserFields.php:9: Do not use public properties. Use method access instead.
app/Models/UserFriends.php:9: Do not use public properties. Use method access instead.

+3 issues omitted

[Code] Unused variable:
app/Http/Controllers/SportFieldsController.php:45: Unused variable $all_times.

[Code] Useless variable:

app/Http/Controllers/CitiesController.php:49: Useless variable $cit.
app/Http/Controllers/UserFieldsController.php:38: Useless variable $fields.
app/Http/Controllers/UserFieldsController.php:45: Useless variable $types.

[Code] Array indent:

app/Http/Controllers/SportFieldsController.php:47: Array key not indented correctly; expected 16 spaces but found 24
app/Http/Controllers/UserFriendsController.php:24: Array close brace not indented correctly; expected 12 spaces but found 8
app/Models/SportField.php:16: Closing brace of array declaration must be on a new line

[Code] Disallow implicit array creation:
app/Http/Controllers/SportFieldsController.php:43: Implicit array creation is disallowed.
app/Http/Controllers/SportFieldsController.php:46: Implicit array creation is disallowed.

[Code] Disallow empty:
app/Http/Middleware/RedirectIfAuthenticated.php:22: Use of empty() is disallowed.

[Code] Disallow short ternary operator:
app/Providers/RouteServiceProvider.php:60: Use of short ternary operator is disallowed.

[Code] Disallow equal operators:

app/Http/Controllers/SportFieldsController.php:27: Operator == is disallowed, use instead.
app/Http/Controllers/SportFieldsController.php:77: Operator == is disallowed, use instead.
app/Http/Controllers/UserScheduleController.php:28: Operator == is disallowed, use === instead.

+7 issues omitted

[Code] Declare strict types:

routes/channels.php:1: Missing declare(strict_types=1).
routes/console.php:1: Missing declare(strict_types=1).
routes/web.php:1: Missing declare(strict_types=1).

+44 issues omitted

[Code] New with braces:
app/Actions/Fortify/PasswordValidationRules.php:
@@ -15,3 +15,3 @@
{
- return ['required', 'string', new Password, 'confirmed'];
+ return ['required', 'string', new Password(), 'confirmed'];
}
e [Code] Disallow mixed type hint:
app/Actions/Fortify/UpdateUserProfileInformation.php:15: Usage of "mixed" type hint is disallowed.
app/Actions/Fortify/UpdateUserProfileInformation.php:47: Usage of "mixed" type hint is disallowed.

app/Http/Middleware/RedirectIfAuthenticated.php:18: Usage of "mixed" type hint is disallowed.
+2 issues omitted

Slika 5.20 Prikaz gresaka prve staticke analize

50/50 [ EENNENENNNNSNNNSNNNENSNNENNE] 100%
Analysis Completed !

[2021-09-18 11:11:48] */Users/lukakovacevic/www/sportcourt”

Score scale: m 1-49 = 50-79 = 80-100
[CODE] 86.6 pts within 701 lines

COMMENTES: iisisiisis:ve sie sioiaiaioiaion’o o'v ol ibioiuiiioiorsiviaie sie s iaiolaionsiobio o iiaie/on #3459
Classes smwwssss s s RrriTTRE ST SRS R 28.0
EUNCEIONS seimens v st bmeaus s sioan vy av s neassnmmiseeea 4.9
Globally: wieius s doapsaRpeuerEnsRsenl ey R eE R 12843

RN N N X

[COMPLEXITY] 88.4 pts with average of 1.35 cyclomatic complexity
[ARCHITECTURE] 81 pts within 47 files

CLASEES  wuviruiiveravs wes: sveravsuaviiniiave avers i aroelente v oie e e aarBIs eae Tere i e e
Interfaces
BLODATLY :vivvwcovns oo snvrware
TEALES! corosvuoisrovme s sxsazese

RN NN X

Slika 5.21 Prikaz krajnje staticke analize



6. ZAKLJUCAK

Zbog stalnih migracija ljudi zbog posla i lakSe organizacije sportskih amaterskih aktivnosti
dolazi do tezeg pronalazenja aktivnih ljudi. Cilj ovog zavrSnog rada je olakSati u bilo kojem
gradu na svijetu ljudima pronalazak javnih sportskih terena kao i organiziranje aktivnosti na
njima. Trenutno se na trzistu ne nudi kombinacija ove dvije radnje. Korisniku je omoguceno da
pretrazi javne sportske terene po gradu i priklju¢i aktivnostima na njima. Dodavanje drugih
korisnika u favorite omogucuje lakSu organizaciju aktivnosti. Za izradu aplikacije je koriSten
programski jezik PHP zajedno s okvirom Laravel. Za izradu korisnickog sucelja koriSteni Su
HTML i CSS, dok su PHP 1 JavaScript koriSteni za dodatne funkcionalnosti. Kako bi se spremili
podaci korisnika i sportskih terena, koristila se baza podataka MySQL. Prijedlog modela web
aplikacije je ostvaren i ispitan za grani¢ne slucajeve kako bi se pokazao ispravnim i
to¢nim. Staticka analiza koda je pokazala izvrsne rezultate nakon manjih ispravaka gdje su svi
parametri postigli izvrsnu uspjesnost ispitivanja. Time je dokazana i kvaliteta programskog
rjeSenja. Nakon ispitivanja, web aplikacija se pokazala ispravnom za sve krajnje slucajeve

koriStenja.

Web aplikacija bi se mogla dodatno unaprijediti s porukama koje korisnici mogu izmijeniti,
izradom mobilne aplikacije radi jo§ lakSeg koriStenja, dodavanjem organizacije turnira i
vodenjem statistike pojedinog igraa. Dodatna nadogradnja aplikacije bi se mogla izvrsiti
dodavanjem jednostavnog sklopovlja koje bi na terenima otvorenog tipa moglo upravljati
rasvjetom terena. Kod terena zatvorenog tipa, sklopovlje bi moglo upravljati otklju¢avanjem

terena korisnicima koji su ga rezervirali.
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SAZETAK

Zadatak ovog zavr$nog rada je izrada web aplikacije za prijavu Kkorisnika na javne sportske
terene. U mjestima stanovanja ljudi su uglavnom povezani na Internet, imaju pristup javnim
sportskim terenima i treba im dati Sto viSe alata da bi se potaknulo bavljenje sportom. S obzirom
da programski jezik PHP, zajedno s okvirom Laravel, nudi brz i jednostavan naéin izrade web
aplikacije, oni su odabrani za izradu. KoriStenjem baze MySQL, omoguéeno je spremanje
podataka o korisnicima i sportskim terenima. Web aplikacija korisniku omoguéuje registraciju i
prijavu u sustav, pretrazivanje javnih sportskih terena, dodavanje termina dolaska na njih,
dodavanje drugih korisnika u svoje kontakte te obavjeStavanje kada se prijatelj prijavio na
odredeni teren. Staticka analiza programskog koda pokazala je visoku razinu kvalitete rjeSenja za
sva Cetiri parametra analize (code, complexity, arhitecture, style). Ispitivanje aplikacije pokazalo

je da korisnik moze odraditi sve zadatke zadane u ovom zavr$nom radu.

Kljuéne rijec¢i: javni sportski tereni, Laravel, MySQL, PHP, web aplikacija.
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ABSTRACT

The task of this paper is to create a web application for a user to check in on public sport courts.
In inhabited areas, people are mostly connected to the Internet and have access to public sport
courts. To actively participate in sports events we need to give them as many tools as we can.
Since programming language PHP with framework Laravel offers to create web applications fast
and easily, it was chosen for this application. Database MySQL provides a fast and reliable
database to store user and sport courts data. The web application allows users to register and log
in to the application, search through cities and public sports courts, check-in on desirable date
and time on the sport court, add favorite other users, as well as notifying friends when a user
applies to court. Static analysis has shown that all four parameters (code, complexity,
architecture, style) are excellently written. While testing this web application it was proven that

is functional for all edge cases.

Keywords: Laravel, MySQL, PHP, public sport courts, web application.
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