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1. UVOD

Pratitelji nekog sporta, bilo da su najveci obozavatelji ili tek pocetni gledatelji vole predlagati
razne strategije za koje smatraju da bi bile naju¢inkovitije za sportsku utakmicu. Postoje razne
aplikacije koje omogucuju korisniku sudjelovanje u virtualnim sportskim ligama sastavljenih od
profesionalnih sportasa iz stvarnog Zivota. Ove aplikacije pruzaju korisniku sastavljanje vlastitog
tima, te postavljanje strategije za utakmice koje se trebaju odigrati. Medutim, moguc¢nosti provjere
napravljene strategije za utakmice odigrane u stvarnom svijetu jo$ nisu razvijene. Postoje razne
stranice koje pruzaju uvid u statistike igraca i sastava pomocu kojih bi gledatelji mogli usporedivati
svoje sastave, no takav nacin rada je poprilicno nedostupan, pa ¢ak i nerazumljiv pocetnim
gledateljima. Cilj zavr$nog rada je omoguditi korisniku jednostavnu i razumljivu analizu

pretpostavljenih strategija hokejaskih utakmica.

Strategija se moze odnositi na puno stvari. Ova aplikacija se temelji na analizi sastavne
strategije. Hokej na ledu je sport u kojem se tim sastoji od Sest igraca: tri igraca napada, dva
obrambena i vratar. Budu¢i da u hokeju na ledu uglavnom postoji glavni vratar koji igra ve¢inu
utakmica, nece biti ukljuen u strategiju jer ve¢inom ne postoji drugi vratar za usporedbu. Za
postavljanje strategije korisnik ¢e imati na izbor 4 tima iz NHL-a (engl. National Hockey League).
Izabrani timovi su najbolji timovi svoje divizije za sezonu 2022-2023.

U sljede¢em poglavlju opisana su sli¢na postojeca rjeSenja aplikacije. U trecem poglavlju su
navedene 1 ukratko objasnjene tehnologije 1 alati koriSteni za izradu web aplikacije. Zatim, u
Cetvrtom poglavlju objasnjena je implementacija tehnologija i konkretna izrada aplikacije. U
petom poglavlju prikazan je nadin koristenja web aplikacije. Zakljucak rada nalazi se u Sestom

poglavlju gdje je obuhvacen cilj rada, te preporuke za poboljsanje rada i moguce nadogradnje.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Omoguciti korisniku postavljanje strategije za hokejasku utakmicu. Pruziti korisniku analizu
uspjesnosti 1 efektivnosti napravljene strategije. Predstaviti moguénosti poboljSanja kao npr.

pruzanje povratnih informacija i imitiranje najbolje tehnike.



2. SLICNA RJESENJA

Jedna od najpopularnijih platforma za upravljanje postavama virtualnih timova je ESPN
Fantasy Hockey. Postoje i igre za racunala i za mobilne uredaje kao Sto su Franchise Hockey
Manager 5 i Franchise Hockey 2022 koje rade na isti princip. Uz to, postoje i aplikacije za mobilne
uredaje kao $to su Hockey Lineup Manager i Hockey Coach Lineup and Roster. Ovi sustavi, uz

mogucnost upravljanja postavama pruzaju i dodatne informacije o timovima.

2.1. ESPN Fantasy Hockey

ESPN Fantasy Hockey [1] je online sportska platforma koja omogucuje korisniku
upravljanje sastavom tima, pruza uvid u statistike pojedinih igraca, itd. Prije svake utakmice
korisnik moze izabrati po¢etnu postavu. Postoji i zasebna stranica za tim koju je korisnik odabrao
gdje su prikazani trenutni igraci,zatim je prikazan pregled njihovih izvedbi, te je omoguéeno
premjestanje igraca izmedu onih koji su u tom trenutku aktivni i onih koji se nalaze na klupi.
Platforma omogucuje besplatno stvaranje tima, odabir igraca i upravljanje postavama, ali
koriStenje dodatnih znacajki kao $§to su prikaz statistike tima i igraca, te dodatnih moguénosti

uredivanja zahtjeva placanje. Naslici 2.1. prikazan je izbor igraca za virtualni tim Santa's Elves.

Roster News Players
Santa's Elves
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. : Tor F

Slika 2.1. Odabir sastava u ESPN aplikaciji [1]

2.2. Franchise Hockey Manager 5

Franchise Hockey Manager 5 [2] je popularna simulacijska igra sportskog menadzmenta
usmjerena na hokej na ledu. Omogucéuje igrac¢ima preuzimanje uloge menadzera ili glavnog trenera

profesionalnog tima u hokeju na ledu. Pruza korisnicima priliku donoSenja strateskih odluka,

2



upravljanje timskim popisima, provodenje razmjene igraca, sastavljanje postava i donosenje
taktickih odluka kako bi svoj tim doveli do uspjeha. Slika 2.2. prikazuje izbor postave za hokejaski

tim Toronto Maple Leafs.
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Slika 2.2. Odabir postave u Franchise Hockey Manager 5 igri [2]

2.3. Franchise Hockey 2022

Franchise Hockey 2022 [3] je igra za mobilne uredaje koja omoguéuje upravljanje
hokejaskim klubom i izgradnju postava od dobivenih karata igraca. Nakon odabira zeljenog kluba,
korisnik dobiva jednu kartu igraca, za ostale igrace korisnik mora kupiti paket gdje tek pri
otvaranju toga paketa saznaje kojeg je igraca dobio. Kada prikupi dovoljno igra¢a moze nastaviti
sa sastavljanjem i treniranjem postave, a zatim igranjem utakmica. Slika 2.3. prikazuje sucelje za

odabir igraca.
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Slika 2.3. Odabir igra¢a u Franchise Hockey 2022 igri [3]



2.4. Hockey Lineup Manager

Hockey Lineup Manager [4] je aplikacija za mobilne uredaje namijenjena trenerima koji
vode postave tima. Napredni graficki sustav upravljanja ove aplikacije omogucuje korisniku
jednostavno rukovanje s nekoliko oblika postava. Igra omogucuje automatsko ra¢unanje
vremena provedeno na ledu tijekom utakmice za svakog igrac¢a pojedina¢no, kao i prikaz
statistika za svakog igraca. Takoder, aplikacija se moze koristiti za informiranje igraca o

strategiji. Slika 2.4. prikazuje postavljanje postave u mobilnoj aplikaciji.
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Slika 2.4. Postavljanje postave u Hockey Lineup Manager aplikaciji [4]

2.5. Hockey Coach Lineup and Roster

Hockey Coach Lineup and Roster [5] je aplikacija za mobilne uredaje koju su dizajnirali
hokejaski treneri kako bi pomogli ostalim trenerima u upravljanju postava vlastitih timova.
Aplikacija omogucuje pracenje i spremanje postava za svaki tim pojedina¢no. Unutar svake igre

omoguceno je pracenje svake postave zasebno. Korisnik klikom na ime igrac¢a izmjenjuje igrace u



postavi. Ova aplikacija je u potpunosti besplatna za koriStenje. Na slici 2.5. je prikazano sucelje

za postavljanje postave za odredenu utakmicu.

Colorado Eagles
Regular season Home Game

Date & Time: 3/11/2020 8:00 PM
Opponent: Texas Stars
Notes:

Game Result: Win:3-1
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Slika 2.5. Postavljanje postave u Hockey Coach Lineup and Roster [5]



3. OPIS KORISTENIH TEHNOLOGIJA | ALATA

Aplikacija je razvijena u razvojnom okruzenju Visual Studio Code. Razlog koriStenja Visual
Studio Code je zato $to pruza intuitivno korisnicko sucelje, sadrzi dobro organiziranu bo¢nu traku,
integrirani terminal i snaznu znacajku pretrazivanja i zamjene ¢ime povecava produktivnost.

Objasnjenje Visual Studio Code-a nalazi se u odjeljku 3.1.1.

Za razvoj web aplikacije koristen je razvojni okvir poznat po akronimu MERN. Vise o
njemu objasnjeno je u potpoglavlju 3.3. Razlog koristenja ovog razvojnog okvira je mogucnost
implementacije full-stack web aplikacije koriStenjem najveé¢im dijelom jednog jezika-JavaScript,
vise o JavaScriptu objasnjeno je u odjeljku 3.2.3. Takoder, ovaj razvojni okvir se §iroko koristi u
razvoju web aplikacija, stoga postoji opsezna podrska zajednice, te Siroki raspon biblioteka, okvira

i alata koje mogu poboljsati produktivnost razvoja.

Uz JavasScript, koristeni su HTML i CSS. Ova tri jezika baza su izgradnje web aplikacija,

vise o njima objasnjeno je u potpoglavlju 3.2.

Takoder, koriStene su i razne biblioteke poput: Mongoose, Bootstrap i Axios. Vise o njima

nalazi se u potpoglavlju 3.4.
3.1. Razvojno okruZenje

3.1.1. Visual Studio Code

Prema [6] Visual Studio Code je besplatan uredivac koda koji podrzava pisanje koda u raznim
jezicima kao S§to su Python, Java, C++, JavaScript, itd. Istice kljucne rije¢i u kodu razlic¢itim
bojama radi lakSeg prepoznavanja obrasca kodiranja. Takoder, daje savjete za dovrSenje linija

koda 1 brza rjeSenja za ucestale pogreske.
3.2. Jezici i formati

3.2.1. HTML

Prema [7] HTML (engl. HyperText Markup Language) je pristup temeljen na tekstu za
opis strukture sadrzaja unutar datoteke. Za prikaz sadrZaja na web stranici koriste se posebne
komponente poznate kao HTML oznake. HTML elementi uvijek imaju pocetnu oznaku, sadrzaj u
sredini 1 zavr$nu oznaku. Ovo oznacavanje govori web pregledniku kako prikazati tekst, slike i
druge oblike multimedije na web stranici. HTML podrzavaju svi glavni web preglednici,

ukljucujuéi web preglednike na stolnim racunalima, kao 1 mobilne web preglednike. Prednosti



koristenja HTML-a ukljucuju to da ima ¢ist i dosljedan izvorni kod, besplatan je za koristenje, te

se moze integrirati s drugim jezicima kao $to su CSS i JavaScript.

3.2.2. CSS

Prema [8] CSS (engl. Cascading Style Sheet) je jezik koriSten za uredivanje HTML
stranica. Unutar CSS datoteke nalazi se naziv elementa za stiliziranje koji se naziva CSS selektor,
zatim slijede viti¢aste zagrade unutar kojih se razli¢itim atributima kao $to su veli¢ina fonta i boja
pozadine dodjeljuju vrijednosti. Ako se koristi CSS datoteka, potrebno ju je povezati s HTML
datotekom pomo¢u HTML oznake link. CSS moze kontrolirati kako su razli¢iti dijelovi stranice,
poput zaglavlja, podnozja, tijela i sadrzaj odjeljaka rasporedeni na stranici. Ovo je iznimno korisno
kada sadrzaj mora biti postavljen na drugaciji nacin, npr. ovisno o tome gleda li se na stolnom

racunalu, tabletu ili pametnom telefonu.

3.2.3. JAVASCRIPT

Prema [9] JavaScript je programski jezik ¢iji je glavni mehanizam osigurati da HTML web
stranice ucini interaktivnijima. JavaScript je interpretirani jezik, za razliku od jezika Kkoji se
prevode u strojni jezik, kao $to su C++ i Java. HTML nudi posebnu oznaku <SCRIPT> koja
programerima omogucuje ugradnju JavaScript-a unutar stranice. JavaScript je poznat kao untyped
jezik, §to znaci da varijable mogu poprimiti razli¢ite oblike dok se program izvrSava. JavaScript
funkcije su analogne onome §to bi drugi jezici nazvali metodama. Ove funkcije sadrze kod koji se
moze pokrenuti dogadajem na pregledniku, kao §to je klik miSem, uc¢itavanje stranice, podnosenje
obrasca ili pritisak na tipku. Takoder je uobicajeno da jedna JavaScript funkcija pozove drugu za

obavljanje dopunskog posla.

3.2.4. JSON

Prema [10] JSON (engl. JavaScript Object Notation) je tekstualni format za razmjenu
podataka koji se koristi za razmjenu podataka izmedu web klijenata i web posluzitelja. Format
definira skup pravila strukturiranja za prikaz strukturiranih podataka. JSON se koristi kao
alternativa XML-u (engl. eXtensible Markup Language). Format je izveden iz standarda
programskog jezika JavaScript i slijedi sintaksu JavaScript objekta. JSON se sastoji od parova ime
atributa: vrijednost atributa i interpunkcijskih znakova u obliku zagrada, tocke sa zarezom i

dvotocke.



3.3. MERN

Ova kolekcija tehnologija sastavljena je od cCetiri tehnologije: MongoDB, Express.js, React te
Node.js. Troslojna arhitektura MERN-a [11] sastoji se od React-a koji se koristi za stvaranje
dinamickih aplikacija na klijentskoj strani, zatim Node.js i unutar njega Express.js koji se koristi
za rukovanje HTTP zahtjevima i odgovorima na posluziteljskoj strani, te MongoDB Kkoji sluzi za

spremanje podataka. Na slici 3.1. nalazi se prikaz strukture MERN-a.

Web

Express.JS

Server

Node.JS

N\

y
{E} MongoDB

Database

Slika 3.1. Prikaz strukture MERN-a [11]

3.3.1. Front-end

Prema [12] front-end razvoj je vrsta razvoja specijalizirana za stvaranje i dizajn
korisni¢kog sucelja (UI) i1 korisni¢kog iskustva (UX) web stranica i web aplikacija. Primarna
odgovornost front-end razvoja je osigurati da su vizualni i interaktivni aspekti web stranice ili

aplikacije jednostavni za koriStenje, estetski ugodni i funkcionalno u¢inkoviti.

Prema [13] React je JavaScript biblioteka za stvaranje korisni¢kog sucelja. Omogucuje
dizajniranje jednostavnih prikaza za svako stanje u vlastitoj aplikaciji. React u¢inkovito azurira 1
lakSim za otklanjanje pogreSaka. Takoder omogucuje izgradnju komponenti koje upravljaju
vlastitim stanjem, te daje mogucnost sastavljanja ih u slozena sucelja. Buduéi da je logika
komponente napisana u JavaScriptu umjesto u predloScima, prosljedivanje podataka kroz

aplikaciju i zadrzavanje stanja izvan DOM-a (engl. Document Object Model) je pojednostavljeno.



3.3.2. Back-end

Prema [14] back-end razvoj pokriva logiku i integraciju web aplikacija na strani
posluzitelja i aktivnosti, poput pisanja API-ja, stvaranja biblioteka i rada s komponentama sustava.
Back-end programeri izraduju kod koji omoguéuje komunikaciju izmedu baze podataka i
aplikacije. Takoder, programeri odrzavaju pozadinu web stranice, ukljucujuci baze podataka i

Servere.

Prema [15] Node.js je okruZenje za izvrSavanje JavaScript otvorenog koda na raznim
platformama. Node.js pruza skup asinkronih ulazno-izlaznih operacija u svojoj standardnoj
biblioteci koje sprjecavaju blokiranje JavaScript koda. Biblioteke u Node.js su op¢enito napisane
koristenjem ne blokiraju¢ih modela, ¢ineci ponasanje blokiranja iznimkom, a ne normom. Node.js
ima jedinstvenu prednost jer velika koli¢ina front-end programera koji pisu u jeziku JavaScript na

klijentskoj strani mogu pisati kod na strani posluzitelja bez upotrebe drugog jezika.

Prema [16] Express.js je minimalistican okvir (engl. framework) koji pridodaje
funkcionalnosti Node.js web posluzitelja. OlakSava organizaciju funkcionalnosti aplikacije
usmjeravanjem. Omogucuje definiranje puteva pomo¢u HTTP metoda i URL-ova. Ukljucuje niz

meduprogramskih modula koji se mogu koristiti za izvr$§avanje dodatnih zahtjeva i odgovora.

3.3.3. Baza podataka

Prema [17] MongoDB je NoSQL (engl. Structured Query Language) program za
upravljanje bazom podataka otvorenog koda. NoSQL se koristi kao alternativa tradicionalnim
relacijskim bazama podataka. NoSQL baze podataka vrlo su korisne za rad s velikim skupovima
distribuiranih podataka. MongoDB je alat koji omogucuje pohranjivanje ili dohvacanje
informacija iz dokumenta. Umjesto koristenja tablica i redaka kao u relacijskim bazama podataka,
kao NoSQL baza podataka, MongoDB arhitektura sastoji se od zbirki i dokumenata. Dokumenti
se sastoje od parova kljuc¢-vrijednost. Zbirke, ekvivalent SQL tablicama, sadrze skupove
dokumenata. Na slici 3.2 nalazi se usporedba SQL i NoSQL (na primjeri MongoDB) tipa baze
podataka.



[ SQL Terms/Concepts } [ MongoDB Terms/Concepts }

database @ @ F--------- database
tables - ~ ————————— — collections
rows 3 ~ —————————— ﬂ - documents (BSON)
columns - —— —————————— ~ =1 fields

______________________________________________________________

Slika 3.2. Prikaz usporedbe SQL-a i MongoDB-a [18]

3.4. Biblioteke

3.4.1. Mongoose

Prema [19] Mongoose je biblioteka ODM (engl. Object Data Modeling) za MongoDB koja
omogucava strukturiranje i pristup vlastitim podacima na jednostavan nacin. Razlozi zasto
programeri ¢esto rade s ovom bibliotekom su: kao pomo¢ u modeliranju, kod provedbe sheme,

validacija modela 1 kod op¢e manipulacije podacima.

3.4.2. React Bootstap

Prema [20] React Boostrap je biblioteka u kojem je svaka komponenta izgradena kao prava
React komponenta, bez nepotrebnih ovisnosti kao $to je jQuery. React-Bootstrap je kompatibilan
s ve¢inom Bootstrap tema. Buduci da je radena na modelu React komponente veca je kontrola nad

oblikom i funkcijom svake komponente.

3.4.3. Axios

Prema [21] Axios je JavaScript biblioteka koja se obi¢no koristi za izradu HTTP zahtjeva iz
web preglednika ili Node.js-a. Pruza jednostavan i intuitivan API za slanje asinkronih HTTP

zahtjeva posluzitelju i rukovanje odgovorom.

10



4. 1ZRADA WEB APLIKACIJE

Izrada svake MERN aplikacije pocinje s postavljanjem klijentske i posluZziteljske strane, kao 1
uspostava i povezivanje baze podataka s aplikacijom. U potpoglavlju 4.2. opisana je izrada
interaktivnog i intuitivnog korisnickog sucelja na klijentskoj strani, dok su u potpoglavlju 4.3.
opisani HTTP zahtjevi i povezivanje s bazom podataka. U zadnjem potpoglavlju opisan je sadrzaj

baze podataka.
4.1. Postavljanje aplikacije

Aplikacija je podijeljena na dva direktorija: client i server. Slika 4.1. prikazuje sadrzaj

pojedinog direktorija.

 ICEHOCKEYWEBAFPF
w Client

.

» components
2 images
» pages

]

fyles

PS5

= o

L= I =
L=}

m m F
f

js

g

X85
XS

[= R =N

n

n
.gitignore
package-lock.json
package,json
README.md

v SEerver

» models

» node_modules
=
package-lock.json
package,json
SEMVETS

README.md

Slika 4.1. Struktura web aplikacije

U client direktoriju je instaliran React tako $to je u terminalu upisana naredba npx create-
react-app kao $to je prikazano na slici 4.2. Create-next-app je naredba u Next.js okviru (engl.

framework) koja omogucuje brzo i jednostavno postavljanje projekta. Nakon pokretanja naredbe,
11



potrebno je navesti naziv projekta, nakon ¢ega se generira osnovna struktura Next.js aplikacije,
ukljucujucéi datoteke i direktorije za komponentne, stranice i stilove. Takoder se postavlja pocetna

datoteka package.json s potrebnim ovisnostima i skriptama.
P= C:UserstkarlatDocumentsh IceHockeyllebdppiclient> npx create-react-app.

Slika 4.2. Prikaz naredbe za postavljanje React-a

U server direktoriju su instalirani Node.js i Express.js, kao $to je prikazano na slici 4.3. |
slici 4.4. Instalacija Node.js-a je napravljena pomoc¢u naredbe npm init u terminalu. Nakon
pokretanja, prikazan je niz upita o projektu kao $to su: ime projekta, verzija projekta, git repozitorij
i sl. Na temelju odgovora generirat ¢e se datoteka package.json (razli¢ita od one na klijentskoj

strani) s navedenim informacijama.
Ps CiyUsersikarlatDocuments’ IceHockeyvkebdpphservers npm init

Slika 4.3. Prikaz naredbe za postavljanje Node.js-a

Naredba npm i express dohvacéa najnoviju verziju Express paketa i instalira ga u direktoriji
node_modules. Uz to, azurira datoteku package.json dodaju¢i Express kao ovisnost (engl.
dependency).

PS CivUsersikarlatDocumentshIceHockeviiebdpphservers npm 1 express

Slika 4.4. Prikaz naredbe za postavljanje Express.js-a

4.2. Klijentska strana

Kao $to je prikazano na slici 4.5. u App.js skripti postavljen je nacin usmjeravanja za razli¢ite
komponente pomocu biblioteke react-router-dom. Svaka <Route> komponenta definira put i
prikazuje odgovaraju¢u komponentu kada se pristupi tom putu. Takoder, unutar funkcije nalazi se
varijabla stanja isAuthenticated kojom se pomocu tzv. udice (engl. hook) useState provjerava je
li korisnik prijavljen ili nije. Kada se pristupi korijenskom putu, osim S§to se prikazuje Home

komponenta, prosljeduje se i stanje varijable.
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function App() {

const [isAuthenticated, setIsfuthenticated] = useState(false);
return
<Router:
<Routes:
<Route path="/" element={<Home isfuthenticated={isAuthenticated} setlsAuthenticated={setlsAuthenticated} /»} /

<Route path="/profile” element={<Profile /»} /*
<Route path="/team-szelection” element={<TeamSelection />} /»

<Route path="/carolina-hurricanes” element={<CarolinaHurricanes /»} />
<Route p ston-bruins” element={<BostonBruins /»} />
<Route p olden-knights" element={<GoldenkKnights />} />
<Route path="/colorado-avalanche" element={<ColoradofAvalanche />} />
</Routes>
</Router>

1

}.

export default App;

Slika 4.5. Usmjeravanje komponenti u web aplikaciji

Prevodenje (engl. rendering) korijenske komponente i njeno montiranje na DOM
napravljeno je prema prikazu na slici 4.6. i ono se nalazi u index.js skripti. Metoda createRoot
omogucuje stvaranje korijena (engl. root) za prikaz React komponenti unutar DOM-a. Prikaz

React komponenti obavlja se pomoc¢u metode root.render.

const root = ReactDOM.createRoot(document.getElementById( 'root’));
root.render(
Lhppd >

Slika 4.6. Montiranje korijenske komponente na DOM

4.2.1. Registracija i prijava korisnika

Pri pristupu pocetnoj stranici korisniku se pruza mogucénost prijave i registracije. AKo
korisnik Zeli pristupiti ostalim dijelovima aplikacije mora biti prijavljen. Kod na slici 4.7. obraduje
podnosenje obrasca za registraciju. Pri upisu podataka za registraciju Salje se post zahtjev na
posluziteljsku stranu. Nakon toga, dolazi provjera odgovora posluzitelja kako bi se odredio ishod
pokusaja registracije. Na temelju odgovora posluZitelja na korisnickom sucelju se prikazuje poruka

je li registracija uspjesna ili nije.
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const handleRegistrationSubmit = async (e) = {
e.preventDefault();

try {
const response = swait axios.post(
"http://localhost: 2808/ registration”,
userRegisterData

I3

if |

response. sigtus === 2801 &%

response.data.messgge === "User registersed successfully™
1

setRegistrationMessage( "Registration successful™);
¥ oelse if [

response.sigtus === 208 &%

response.data.message === "User already ewists”
1

setRegistrationMessage( "Username or emgil already exists");
T else {

console.log( "Unexpected response:”, response.datal;
-!-
¥ catch (error) {
console.error("Registration falled:”, error.response.data.message);

i

Slika 4.7. Kod za registraciju korisnika

Vrijednost podataka za registraciju nalazi se u tzv. udici useState sa stanjem
userRegisterData i funkcijom koja postavlja to stanje setUserRegisterData kao $to se moze vidjeti
na slici 4.8. Uz to, za rukovanje unosom tih podataka napravljena je funkcija
handleRegisterChange koja azurira stanje userLoginData kada se promjeni vrijednost u poljima

Za unaos.

const [userRegisterDets, setRegisterUserData] = useStats({
username: "",

email: ",

password: ",

1
const [registrationMessage, setRegistrationMessage] = useState("");

const handleRegisterChange = (e) =» {
const { name, walue } = e.target;
setRegisterUserData({
...userRegisterData,
[mame]: value,
i
i

Slika 4.8. Kod za unos podataka za registraciju
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Slican princip ima prijava korisnika, no u slucaju prijave korisnika generira se token za
provjeru korisnickih podataka, vise o njemu nalazi se u odjeljku 4.3.4. Na klijentskoj strani, kao
Sto se vidi na slici 4.9. ako je prijava uspjesno izvrSena stanje varijable isAuthenticated se stavlja
na to¢no i token za provjeru korisni¢kih podataka se sprema u lokalno spremiste, $to je bitno za
daljni prolazak kroz aplikaciju. Korisnika se salje na pocetnu stranicu, no sada je prijavljen i moze

pristupiti ostalim dijelovima aplikacije.

const handleLoginSubmit = async (&) =» {
e.preventiefault();
try {
const response = gwait axios.post(
"http://localhost: 5888/ 1login™,
userLoginData
"a
A¥

if (response.status === 280 &% response.data.token) {
const { token, userld } = response.data;

localstorage.setltem! "authToken™, token);
localstorage.setltem| "userld”, userld];
setIzAuthenticated(true);
setloginMessage("Login successful™);

navigate{"/"};

Slika 4.9. Kod za prijavu korisnika

Unos podataka za prijavu i funkcija za rukovanje unosom radi na isti princip kao i za
registraciju korisnika, osim $to kada korisnik unosi podatke, kao $to se vidi na slici 4.10., za prijavu

treba upisati samo korisni¢ko ime i zaporku.

const [userlLoginData, setUserLoginData] = useState({
usernams: "",
password: "",
i3 H
const [loginMessage, setloginMesszage] = useState("");
const handleLoginChange = (e) => {
const { name, walue } = e.target;

setUserloginDatal |
...userloginData,
[name]: wvalue,
1

1w
J ¥

Slika 4.10. Kod za unos podataka za prijavu
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4.2.2. Pristup korisni¢kom profilu i odjava Korisnika

Nakon prijave, korisnik ima moguénost pregleda prijasSnjih pokusaja u svojem profilu, te
mogucnost odjave. Odlazak na profil omogucen je pritiskom tipke koja sadrzi korisnicko ime.
Korisni¢ko ime se dohvaca slanjem fetch zahtjeva prema posluziteljskoj strani kao $to se vidi na

slici 4.11.

useEffect{() =» {
const userld = localStorage.getItem("userId”);
fetch( http://localhost: 5008/ getUsernameduserId=%{userld}” )
.then{{response) => response.jsoni})
.then{({data) =»> {
setProfilelsername(data.username) ;

1 |
.catch{({error) =» {

console.error("Error fetching username:", error);
W | JI-

Y10

Slika 4.11. Kod za dohvacanje korisni¢kog imena

Pregled prijasnjih pokusaja prikazan je na slici 4.12. gdje se generira get zahtjev i Salje se
na posluziteljsku stranu. uz jedinstveni identifikator koji korisnik dobije pri registraciji.

axios
.getl
“http://locelhost: 5888/ getPreviouslineups fuserld=%{userld}",
aviocsConfig

J
.then{ (response) = {
setPreviouslineups(response.datal;
setCurrentIndex(@);
})
.catch({error) =» {
console.error("Error fetching previous lineups:™, error);

Ty
£y

3, [1:

Slika 4.12. Kod za dohvacanje prijasnjih pokusaja

Osim sto funkcija dohvaéa podatke o prijasnjim pokusSajima i postavlja ih u varijablu
previousLineups, postavlja i stanje currentindex, na nulu, Sto se moze vidjeti na slici 4.12. Ovo je,
uz funkcije prevSlide i nextSlide koje se nalaze na slici 4.13., koriSteno za kontroliranje prikaza

pokusaja. Ove funkcije korisniku omogucuju jednostavno prolazenje kroz listu pokusaja.
16



I

const prevslide = () =» {
if (currentIndex > @) {
setCurrentIndex(currentIndex - 1);

1
I8
const nextSlide = () =» {
if {currentIndex < previcusLineups.length - 1) {
setCurrentIndexicurrentIndex + 1);
b

Iy

Slika 4.13. Kod funkcije za kontrolu prikaza

AKo se korisnik odlu¢i odjaviti, token za provjeru korisnickih podataka se brise iz lokalnog
spremiSta i stanje za provjeru korisnickih podataka se postavlja na neto¢no, $to znaci da nije
moguce provjeriti podatke korisnika i utvrditi je li korisnik vazeci. Nakon toga korisnik vise nece
imati pristup ostalim dijelovima aplikacije. Nacin rada prikazan je na slici 4.14. Uz to, korisnika
se automatski vraca na pocetnu stranicu, gdje se ako zeli opet Koristiti aplikaciju mora ponovno
prijaviti.

const handleLogoutClick = () =» {
localStorage. removeltem( "authToken" )}
setlzAuthenticated(false);

navigate("/");

T
¥

Slika 4.14. Kod za odjavu korisnika

4.2.3. Provjera korisni¢kih podataka

Pri samom dolasku na pocetnu stranicu, koriStenjem tzv. udice useEffect, prikazanoj na
slici 4.15., provjerava se postoji li u lokalnom spremistu token za provjeru korisni¢kih podataka.
Ako postoji vazeéi token stanje isAuthenticated se postavlja na to¢no i korisniku je omoguéen
daljnji pristup aplikaciji, ako ga nema, stanje isAuthenticated se postavlja na neto¢no i korisniku

je odbijen daljnji pristup.
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useEffect{(} =» {
const authToken = localStorage.getItemd“authToken™);

if (authToken) {
setIsAuthenticated(trus);
;T else {
setIsAuthenticated(false);
h
e [10;

Slika 4.15. Kod za provjeru korisni¢kih podataka

4.2.4. Pristup odabiru tima

Pristup za odabir tima kontroliran je tipkom, tj. funkcijom handleButtonClick koja
korisnika Salje na stranicu za odabir tima samo ako je stanje za provjeru korisnickih podataka
tocno, tj. ako je potvrdeno postojanje tokena za provjeru korisni¢kih podataka koji se generira pri
prijavi korisnika. Na slici 4.16. prikazan je kod za izvrSavanje ove funkcije. Ako korisnik klikne
tipku, a nije prijavljen tj. nije utvrdeno postojanje tokena za provjeru stanja, spustit ¢e se izbornik
za prijavu. Ovime se obavjestava korisnika na prijavu ako Zeli pristupiti odabiru.

const handleButtonClick = () =» {
if (isAuthenticated) {
navigate("/team-selection™);
} else {
const loginDropdown = document.queryselector(”.dropdown-content”);

if (loginDropdown) {
loginDropdown.style.display = "block™;

Slika 4.16. Kod za kontrolu pristupa daljnjem dijelu aplikacije

4.2.5. Dohvaéanje datuma utakmice

Korisnik za svaki tim ima na izbor 10 datuma utakmica za koje moze sloziti postavu. Datumi
utakmica nalaze se u bazi i ti se podaci dohvacaju get zahtjevom uz parametar teamName kao §to
je prikazano naslici 4.17. Razlog koristenja imena tima kao parametara za dohvacanje datuma je
kako bi se osiguralo dohvacanje datuma samo izabranog tima jer se u bazi podataka nalazi vise
timova koji su odigrali utakmice na isti datum. Na slici 4.17. je primjer dohvacanja datuma za tim

Colorado Avalanche. Pristup je jednak za sve timove.
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const fetchGameDates = async () =» {

try 1
const response = awalt axios.get("http://localhost:30838/gamedates", {
params: o
teamMame: "Colorado Avalanche™,
:'.1

e

const dates = response.data;
setGameDates (dates);
if (dates.length » 8) {
setSelectedGameDate(dates[8]2.date || "");
 catch (error) {
consaole.log(error);

Slika 4.17. Kod za dohvacanje datuma

4.2.6. Dohvacéanje igraca

Nakon odabira datuma, korisniku ¢e se prikazati igraci koji su igrali utakmicu na taj datum.
Kod za dohvacanje igraca za napad nalazi se na slici 4.18. Princip dohvacanja jednak je kao i za
odabir datuma, samo uz parametar teamName, postoji i parametar gameDate kako bi se osiguralo
dohvacanje samo igrac¢a Koji su taj dan igrali. Takoder, dohvacanje igraca za obranu radi na isti
nacin.

const fetchForwardPlayers = async (selectedDate) =» {

try 1
const response = await axios.get("http://localhost:3808/forwardplayers"”,
params: 1
gameDate: selectedDate,
teamiame: "Colorado Avalanche™,
:'_1

il

const players = response.data;
setForwardPlayers{players);

¥ catch (error} {
console.logierror);

Slika 4.18. Dohvacanje igra¢a za napad

4.2.7. Kontrola prikaza igraca

Na slici 4.19. nalazi se funkcija za kontrolu prikaza igraca ovisno o odabranom datumu.
Funkcija azurira varijablu stanja selectedGameDate, te pokrec¢e funkcije dohvacanja igraca za
napad i obranu na temelju odabranog datuma.
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const handleGameDateChange = (e} => {
const selectedDate = e.target.value;
setSelectedGameDate(selectedDate);

if (selectedDate) {
fetchForwardPlayers({selectedDate);
fetchDefensivePlayers(selectedlate);
} else {
setForwardPlayers{[]);
setlefensivePlayers([]);

b

T
¥

Slika 4.19. Kontrola prikaza igra¢a ovisno o datumu

Na slici 4.20. prikazana je funkcija koja kontrolira odabir igraca. Funkcija pravi kopiju
prethodnog stanja (prethodnog odabira) i provjerava je li to isti igra¢, ako je, briSe igraca iz
prethodnog odabira i ostavlja ga u trenutnom. Ovime se sprjecava korisnikov odabir istog igraca

u vise polja. Isti princip vrijedi i za obrambene igrace.

const handleForwardPlayerChange = (e, index) =» {
const selectedPlayer = e.target.valus;
setSelectedForwardPlayers( (prevPlayers) =» {
const updatedPlayers = [...prevPlayers];

updatedPlayers .forEach( (player, 1) =» {
if {i !== index && player &% player =

updatedPlayers[i] = "";

== szelectedPlayer) {

I3 H
updatedPlayers[index] = selectedPlaver;
return updatedPlayers;

I H

T
4 ¥

Slika 4.20. Kontrola prikaza igra¢a za napad ovinso o prethodnom izboru

4.2.8. Spremanje strategije

Nakon §to korisnik izabere igrace ima moguénost spremanja izabrane strategije, na nacin
prikazan slikom 4.21. Prilikom spremanja uzima se jedinstveni identifikator iz lokalnog spremista

kako bi bio spremljen u bazu zajedno sa strategijom. Ovime se omogucuje prikaz prijasnjih
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pokusaja u korisnikovom profilu. Post zahtjevom na posluziteljsku stranu, strategija se sprema u
MongoDB bazu podataka pod kolekciju lineups.
try {

await awios.post("http://loczlhost:s008/zaveselection”, data, {
headers,

I H
console.log("Selection saved successfully");
sethotificationMessage(”Lineup saved successfully!™);
setTimeout{() =» {

setNotificationMessage(”"};
b, 3008);
1 catch (error) {
console.log(error};
sethotificationMessage("Failed to save lineup. Please try again.™)
setTimeout{() =» {
setNotificationMessage(”"};
b, 3008);
1
i

Slika 4.21. Kod za spremanje korisnikov izbor strategije

4.2.9. Analiza strategije

Funkcija za analizu korisnikove strategije poziva nekoliko funkcija. Na slici 4.22. prikazan
je kod koji se izvrSava nakon klika na tipku. Kako bi se dohvatile informacije o postavama koje
su odigrale utakmicu za odabrani datum S$alje se get zahtjev na posluziteljsku stranu. Zatim se
uzimaju podaci o korisnikovom izboru postava i vra¢aju imena odabranih igraca. Poslije toga se
pozivaju funkcije za analizu i usporedbu, nakon ¢ega se rezultati funkcija spremaju za prikaz u

sko¢nom prozoru koji se otvara pomocu funkcije openModel.

const handleCheck = async () =»
try {
const response = awalt axies.get("nttp://localhost:5e@d/gamelinsup”, {
params: {

gameDate: selectedGameDate,
teamlame: "Colorado Avalanche™
i
I H

const lineup = response.data;

const selectedforwardlineup = selectedForwardPlayers
filter((playerId) =» playerId)
.mapl (playerId) =» {
const player = forwardPlayers.find({p) =» p._id === playerld);
return player ? player.playerlame @ "";

513

const selectedDefensivelineup = selectedDefensivePlayers
filter((playerId) =» playerId)
.mapi {playerId) =» {
const player = defensivePlayers.find((p) =» p._id === playerId);
return player ? player.playerlame @ "";

1

Slika 4.22. Kod za provjeru uspje$nosti izbora
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Funkcija na slici 4.23. findMostStatsPlayers iz korisnikovog odabira igraca pronalazi tri
vrste podataka: igraca koji je zabio najvise golova, igraca koji je imao najvise asistencija i igraca
koji je najviSe minuta proveo van igre zbog kazne. Ova funkcija daje korisniku bolji uvid u

statistiku igrac¢a k