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1. UVOD

Nogomet kakvog ga danas svi danas znamo, kao moderni organizirani sport, star je otprilike
150 godina. U rasponu od tih 150 godina se u jednu ruku malo toga promijenilo, a u drugu ruku
mnogo toga se promijenilo. Nogomet je i dalje sport sastavljen od dvije protivnicke ekipe koje se
natjecu medusobno, udarajuéi loptu nogom, pokusavajuci tu loptu smjestiti u mrezu protivnickog
gola. S vremenom, nogomet je postao jedan od najpopularnijih i najomiljenijih svjetski poznatih
sportova. Rastom popularnosti i napretkom nogometa medu obozavateljima diljem svijeta porasla
je 1 potreba za drugim parametrima i potrebama koji prate taj sport. Ve¢om gledanosti i ve¢im
brojem obozavatelja nastala je potreba za pomicanje granica u organizaciji nogometnih klubova

koji se natjecu.

Danas svaki moderni, uspjesni i visoko produktivni nogometni klub ima, barem u nekakvom
obliku, sistem pracenja napretka kluba u svakom moguéem pogledu. Od performansi svakog
pojedinog igraca na treninzima i utakmicama, medusobne uskladenosti pojedinih parova igraca,
postotak uspjeSnosti kombinacija pri izvodenju prekida tijekom utakmice do nebrojenih ostalih
parametara. Stoga, uspje$ni klubovi koriste navedene servise ili Web stranice koje im omogucuju
povratnu vezu za njihove metode upravljanja svojim nogometnim klubovima koje im pruzaju

jasniju sliku uspjesnosti ili neuspjesnosti svojih klubova.

Tema ovog zavr$nog rada upravo je izrada web aplikacije za upravljanje nogometnim klubom.
Navedena web aplikacija za upravljanje nogometnim klubom namijenjena je osoblju nogometnog
kluba koji ju koristi radi uvida u analitiku svog kluba. Aplikacija omogucuje registraciju, prijavu
korisnika, unoSenje i prikaz igraca, izradu upitnika za igrace, pohranu tih podataka u bazu, te
dohvacanje podataka o performansama igraca s posluziteljske strane aplikacije i njihov analiticki
prikaz. Naglasak zavrSnog rada je na implementaciji responzivnog dizajna, spajanje na postojecu

posluziteljsku stranu 1 na ostvarivanju komunikacije izmedu njih.



1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak ovog zavr$nog rada je izradivanje web stranice za upravljanje nogometnim klubom koja
omogucuje registraciju, prijavu korisnika, unoSenje i prikaz igraca, izradu upitnika za igrace,
pohranu tih podataka u bazu, te dohvacanje podataka o performansama igraca s posluziteljske
strane aplikacije i njihov analiticki prikaz. Naglasak ovog rada je na implementaciji responzivnog
dizajna, spajanja na postojecu posluziteljsku stranu i na ostvarivanju komunikacije izmedu njih.
Programsko rjesenje aplikacije ostvareno je koriste¢i programske jezike, tehnologije i razvojne

okoline navedene u nastavku zavr$nog rada.



2. POSTOJECA SLICNA RJESENJA

Prije pocetka procesa razvoja web aplikacije za upravljanje nogometnim klubom potrebno je
istraziti te analizirati postojeca rjeSenja koja pruzaju slicne funkcionalnosti. Istrazivanjem i
analizom postojecih sli¢nih rjeSenja ostvaruje se potpunija slika prednosti i nedostataka svakog
pojedina¢nog promatranog rjesenja te se time pronalaze mogucénosti za unapredenje. Postojece
aplikacije i platforme uzete u obzir koriste se za vodenje sportskih timova, s posebnim naglaskom
na nogometne klubove. Analizirane su aplikacije: TeamLinkt [1], Director11 [2], Vensica Football
Club Manager [3], Wyscout [4] te SportEasy [5].

2.1. TeamLinkt

TeamLinkt je web platforma koja omogucava razna rjeSenja, kao §to su: pristupa¢no upravljanje
sportskim klubovima, komunikacija medu ¢lanovima tima, prilagodljive web stranice i mobilne
aplikacije te statistika sportskih Kklubova (Slika 2.1). Znacajka upravljanja statistike igraca
posluzila je kao inspiracija za razvoj analiti¢kog dijela aplikacije prikazane u ovom radu, u kojem
se podaci o igracima prikupljaju, analiziraju te ureduju. Temeljna razlika TeamLinkt i aplikacije
razvijene u ovome radu ocituje se u tome da TeamLinkt ima fokus na komunikacijske alate i
organizaciju sportskog tima, dok aplikacija u ovome radu ima cilj detaljnu analizu performansi
igraca te responzivni dizajn koji omogucava koristenje aplikacije na velikom broju uredaja raznih

veli¢ina zaslona.

SR e ccome 1o

NORTHSIDE CO-ED SOFTBALL LEAGUE

Don't Forget to Register For the

Season! - w N Don't Forget to

Register For the
Season!

Sl. 2.1. Primjer TeamLinkt aplikacije



2.2. directorll

Directorll je web platforma s glavnom primjenom kod nogometnih menadzera i trenera (Slika
2.2). Platforma omogucuje detaljne analize performansi sportskog tima, upravljanje strategijama
te planiranje utakmica. Analiza performansi tima te pojedina¢nih igra¢a tima omogucuje
menadzerima i trenerima uvid u u¢inak tima 1 pojedinacnih igraca tijekom sezona, usporedivanje
prethodnih sezona te planiranje buducih strategija. Directorl1l je dizajniran za nogometne klubove
svih razina, ali osobito onih nogometnih klubova kojima je potrebna detaljna analitika i uvid u

performanse igraca nogometnog kluba.

_ MODULAR
director (@ : SYSTE M

ienvenid
Blovnide director11 is aimed at professional clubs and academies of both

amateur and professional football, and adapts to the specific
requirements of each. Its personalization potential and modular
structure, tailored to the needs of each department,

makes director11 the optimal solution for first-level clubs.

Sport coordination Reports

Physical training Psychology

Medical services Residence

Scouts Maintenance

Management Administration

REQUEST A DEMO =1

Sl. 2.2. Prikaz directorll aplikacije

2.3. Vensica football club manager

Vensica Football Club Manager je WordPress tema koja je namijenjena za upotrebu u izradi web
stranica za nogometne klubove (Slika 2.3). Svojim dizajnom, tema prezentira nogometni klub na
profesionalan nacin. Tema sadrzi prikaz rasporeda utakmica i rezultata, te slikama i1 videozapisima

pridonosi privla¢nom dizajnu.
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Sl. 2.3. Prikaz Vensica football club manager aplikacije

2.4. WYSCOUT

Wyscout je kompleksna platforma koja se primjenjuje za analizu nogometnih utakmica 1 igraca
(Slika 2.4). Popularna je medu profesionalnim klubovima, skautima i trenerima. Neke od
naprednih moguénosti koje ova platforma ima su: detaljne video analize 1 statisticki podaci o
igraima i timovima Sirom svijeta, pracenje performansi igraCa, analize odigranih utakmica i
kreiranje izvjeStaja. Prednost Wyscout-a je moguénost proucavanja protivnickih timova,

analiziranje njihovih slabosti te prepoznavanje potencijalnih talenata.

hudl Solutions Resources & Support Company @ Search Teams & Athletes

m Wyscout Products v Industry v Resources v Pricing Request a Demo

wyscout

The world’s biggest library of
football video and data.

And it's all available on one platform.

Request a Demo

Sl. 2.4. Prikaz Wyscout aplikacije



2.5. SportEasy

SportEasy je platforma za upravljanje sportskim timovima koja se primarno fokusira na
jednostavnost koriStenja platforme te koristenje intuitivnog sucelja (Slika 2.5). Neke moguénosti
koje SportEasy omogucava su: upravljanje rasporedima, utakmicama, statistiCkim podacima i
¢lanovima. Zbog svoje jednostavnosti, ova platforma je popularna medu amaterskim 1 polu-

profesionalnim sportskim timovima.

SE SportEasy Team management ¥  Club management ¥  Resources ¥

Oympiens FC U18

Lions FC U18

No pain. More game.

The n°1 app for sports club management, helping your managers,
coaches, volunteers and players spend more time on the field and
less time in the office.

Sl. 2.5. Prikaz SportEasy aplikacije



3. TEHNOLOGIJE KORISTENE U IZRADI APLIKACIJE

U procesu razvoja web aplikacije za upravljanje nogometnim klubom kori$tene su tehnologije koje
omogucuju funkcionalnost, responzivnost te integraciju korisnickog sucelja (engl. frontend) s
posluziteljskom (engl. backend) [6] stranom web aplikacije. Tehnologije koje su koristene u web
aplikaciji za upravljanje nogometnim klubom su: Angular, TypeScript, HTML, CSS, Spring Boot,
REST API te IntelliJ IDEA.

3.1. HTML i CSS

HTML (engl. HyperText Markup Language) i CSS (engl. Cascading Style Sheets) su temelji veéine
web aplikacija na internetu. ,, Hypertext* se odnosi na poveznice koje spajaju web stranice
medusobno ili unutar samih web stranica. CSS je stilski jezik koji se upotrebljava za opisivanje
prezentacije dokumenta napisanog u HTML-u. Uloga CSS-a je da opisuje kako se elementi trebaju
prikazivati na zaslonu. Moze se slikovito re¢i da je HTML kostur web stranica, a CSS je vanjski

izgled toga kostura sa svim fizickim i vidljivim karakteristikama koje ga opisuju.
3.2. TypeScript

TypeScript je programski jezik koji je nastao na temeljima JavaScripta. Stoga je sintaksa
JavaScripta vazeca u TypeScriptu. TypeScript je proSirenje JavaScripta i za razliku od
JavaScripta, omoguc¢ava vecu kontrolu nad tipovima podataka u kddu te ima strozu kontrolu
tipova podataka u kodu. U projektima se koristi za stvaranje klasa, modula 1 sucelja te se koristi

za definiranje strukture aplikacije i za upravljanje tokom informacija koje se prikazuju korisnicima

[9].
3.3. Angular

Angular [7] je okvir (engl. framework) za razvijanje aplikacija i platformi za razvoj koji omogucuje
stvaranje visoko uc¢inkovitih i naprednih jednostrani¢nih (engl. Single Page Application - SPA)

aplikacija. Izgraden je na TypeScript-u, a kao platforma ukljucuje:

e Okvir za izgradnju skalabilnih web aplikacija zasnovan na konceptu komponenata

e Zbirku vrlo kvalitetno integriranih biblioteka koje pokrivaju razne funkcionalnosti, kao $to
su npr. routing, upravljanje formama, komunikacija izmedu klijenta i servera i mnoge
druge funkcionalnosti

e Skup alata za razvoj koji vam pomazu pri razvijanju, izgradnji, testiranju i aZuriranju svog

kbda



Angular je platforma koja ima mogucnost prilagodbe projektima s jednim razvojnim timom sve
do aplikacija na razini poduzeéa. Angular je dizajniran da omoguéi §to jednostavnija i
neprimjetnija azuriranja, kako bi mogli imati koristi od najnovijih verzija s minimalnim uloZenim

trudom.

3.3.1. Komponente

Komponente su konstrukcijski blokovi koji ¢ine temelj svake Angular aplikacije. Svaka
komponenta sastoji se od: TypeScript klase sa @Component() dekoratorom kbdda, HTML
predloskom te stilovima. Dekorator @Component() definira sljedece informacije specifi¢ne za

svaku Angular aplikaciju (slika 3.1):

e CSS selektor koji odreduje kako ¢e se komponenta koristiti u predlosku. HTML elementi u
predlosku koji odgovaraju ovom selektoru postaju instance komponente.

e HTML predlozak koji nareduje Angular-u kako da prikaze komponentu.

e Neobavezan set CSS stilova koji definira izgled HTML elemenata u predlosku

Slijedi prikaz minimalne Angular komponente:

import { Component } from '@angular/core’;

@Component ( {
selector: 'hello-world’,
template:
<h2>Hello World</h2>
<p>This is my first component!</p>

3)

export class HelloWorldComponent {
// The code in this class drives the component's behavior.

Sl. 3.1. Kéd primjer typescript klase

Kako bi mogli koristiti komponentu, kod na slici 3.2 se upisuje u HTML predlozak.



<hello-world></hello-world>

Sl. 3.2. Kéd HTML predloska

Kad Angular u¢ita komponentu, za rezultat dobijemo DOM [8] koji je prikazan na slici 3.3.

<hello-world=>
<h2>Hello World</h2=>

<p>This is my first component!</p=
</hello-world>

Sl. 3.3. Kéd rezultat-a u DOM-u

3.3.2. HTML PredloSsci

Svaka komponenta ima HTML predlozak koji deklarira kako ¢e se komponenta prikazati.
Programer definira predlozak inline na¢inom ili zasebnim HTML dokumentom. Angular dodaje
sintaksne elemente koji proSiruju mogucénosti HTML-a na nacin da se mogu unositi dinami¢ne

vrijednosti koje dolaze iz komponente.
3.4. Spring Boot

Spring Boot je framework kojemu je glavni zadatak maksimalno pojednostaviti back-end razvoj
aplikacije [10], [11]. Spring Boot upotrebljava JPA (engl. Java Persistence API) kako bi
programeru pojednostavio i1 olakSao implementaciju slojeva pristupa podacima. Na primjer,
stvarajuci sucelje repozitorija bilo kojim nacinom, Spring ¢e sve automatski spojiti umjesto
programera. U projektu ovoga zavr$nog rada, za izradu posluziteljske strane aplikacije rada koristi
se H2 koji omogucava manipulaciju podataka o igraima 1 korisnicima aplikacije, te obavlja

povezivanje s bazom podataka [12].
3.5. REST API

Kako bi se omogucila komunikacija izmedu korisnickog sucelja i posluziteljskog dijela aplikacije,

klju¢no je upotrijebiti REST API. REST API (takoder nazvan RESTful API ili RESTful web API) je

9



sucelje za programiranje aplikacija (engl. Application Programming Interface - API) koje je u
skladu s nacelima dizajna arhitektonskog stila reprezentativnog prijenosa stanja (REST). REST
API-ji pruzaju fleksibilan, lagan nacdin za integraciju aplikacija i povezivanje komponenti u
arhitekturama mikro servisa [13]. REST APl omogucava aplikaciji vrlo bitne operacije kao $to su
slanje zahtjeva serveru za dohvacéanje i azuriranje podataka aplikacije koriste¢i HTTP metode kao
Sto su GET, POST, PUT i DELETE [14]. Kako bi se omogucio prijenos podataka o igra¢ima, kao

i autorizacija korisnika aplikacije upotrijebljen je REST APl pomo¢u HTTP metoda.

10



4. IMPLEMENTACIJA

U ovom poglavlju biti ¢e detaljno objasnjena implementacija projekta web aplikacije za
upravljanje nogometnim klubom. Temeljni koncepti ove Angular aplikacije su responzivan dizajn
uz koristenje komponenti iz Angular Material biblioteke, upravljanje igracima nogometnog kluba,
pohranjivanje i dohvacanje igraca sa posluziteljske strane aplikacije, prikazivanje performansi
pojedina¢nih igrata nogometnog kluba te komunikacija izmedu Kkorisni¢kog sucelja i
posluziteljske strane aplikacije pomoc¢u REST API-ja putem HTTP zahtjeva. Za korisni¢ko sucelje

je koristen Angular dok je za posluziteljsku stranu upotrijebljen Spring Boot.
4.1. Pocetno postavljanje aplikacije

4.1.1. Instalacija Angular framework-a

Za projekt je upotrijebljen razvojni okvir (engl. framework) Angular jer ima svojstvo modularnosti
i skalabilnosti. Projekt se pocetno inicijalizira koriStenjem Angular CLI alata, koji omogucuje
efikasno i brzo postavljanje te upravljanje projektom. Pocetni koraci u razvoju aplikacije projekta

su sljedeci:
1. Instalacija Angular CLI alata:

e Naredba za instalaciju Angular CLI nalazi se na slici 4.1.

Kod

npm install -g @angular/cli
Sl. 4.1. Kéd instalacije Angular CLI

e Nakon uspjesne instalacije kreira se novi projekt naredbom na slici 4.2.

Kod

ng new final-paper

Sl. 4.2. Kéd stvaranja novog projekta

Tijekom procesa stvaranja novog projekta odabire se opcija SCSS za stilizaciju. Zatim Angular

procesom automatizma stvara osnovnu strukturu aplikacije.
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2. Pokretanje aplikacije:

e Aplikacija se pokrece sljedecom naredbom na slici 4.3.

Kod

ng serve

Sl. 4.3. K&d pokretanja projekta

e Naredba,,ng serve“ pokrece lokalni server na kojemu se ucitava aplikacija, a na pregledniku

se nalazi na adresi http://localhost:4200.
3. Angular Material

¢ Instalacija se obavlja naredbom na slici 4.4:
Kod

ng add Qangular/material

Sl. 4.4, Kéd instaliranja Angular Material-a

4.1.2. Postavljanje posluziteljske strane aplikacije

Za razvoj posluziteljske strane aplikacije koristen je Spring Boot zbog jednostavosti postavljanja i
mnostva ugradenih funkcionalnosti poput vrlo bitne podrske za REST APl i HTTP protokola §to
je kljuéno za komunikaciju korisnickog sucelja i posluziteljske strane. Generiranje projekta sa

svim potrebnim ovisnostima obavlja se putem Spring Initializrera (Slika 4.5).

Project Language Dependencies ADD DEPENDENCIES... CTRL + B
® Q Gradle - Kotiin e Q Kotin O Groovy

O Maven H2 Database [N

Provides a fast in-memory database that supports JOBC AP and R2DBC access, with a
Spring Boot small (2mb) footprint. Supports embedded and server modes as well as a browser based
O 34.0(SNAPSHOT) O 340(M2) O 3.34(SNAPSHOT) @ console application
Q 32.10(snaPsHOT) O 328

Spring Data JPA [N
Project Metadata Persist data in SQL stores with Java Persistence API using Spring Data and Hibernate.

Group com.example
spring Web [[T=3

Build web, including RESTIul, applications using Spring MVC. Uses Apache Tomcat as the
default embedded container.

Ardifact demo

Name final-paper

Description

Package name  com example.demo

Packaging @ O war

Java 02 O21 @

GENERATE CTRL + ¢ EXPLORE CTRL + SPACE

Sl. 4.5. Spring Initializr
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4.2. Struktura aplikacije i komponenti

Aplikacija je strukturirana tako da je podijeljena na module i komponente kako bi se ostvarila
modularnost aplikacije. Cjelokupna struktura aplikacije je prikazana na slikama 4.6 1 4.7.

~ O final-paper

> B§.angular

Sl. 4.7. Kod strukture foldera aplikacije drugi dio
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4.2.1. Moduli aplikacije

Kao §to je ve¢ prethodno navedeno, aplikacija je strukturirana pomocu Angular modula. Glavni
moduli aplikacije su sljede¢i: App Module, App Routing Module, Shared Module, Features
Module i Auth Module. App module je glavni modul Angular aplikacije i on je sredi$nje mjesto
na kojem se povezuju svi ostali moduli od drugih komponenti, komponente i servisi iz aplikacije.
Na slici 4.8 i slici 4.9 se nalazi kdd iz App Module-a.

gModule

Sl. 4.8. Kéd App Module prvi dio
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Sl. 4.9. Kéd App Module drugi dio

App Routing Module je modul zasluzan za ispravnu navigaciju aplikacije. Unutar App Routing
Module-a nalaze se definicije putanja izmedu razli¢itih dijelova aplikacije. Putanje se nalaze

naslici 4.10 i na slici 4.6.

: ContactUsCompone

15
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).then (module => module.SharedModule)

).then (module => module.SharedModule)

).then (module => module.PlayersTableModule)

).then (module => module.PlayerPerformanceModule)

e.forRoot (routes)]

Sl. 4.6. Kéd App Routing Module drugi dio

Putanje se definiraju stvaranjem polja koje sadrzi objekte, pri ¢emu svaki objekt predstavlja jednu
putanju. Svaka putanja u objektu odreduje odgovaraju¢i URL (engl. Uniform Resource Locator) i
komponentu koja ¢e se prikazati kada se ta putanja posjeti. Lazy Load je metoda koja omogucava
da se moduli ucitavaju samo kada su potrebni. Umjesto ucitavanja svih modula pri pokretanju
aplikacije, upotrebljava se svojstvo loadChildren u putanjama gdje je potreban Lazy Load. Time
se modul, u kojemu se nalazi komponenta odredene putanje, u¢itava samo kada korisnik pristupi
toj putanji. Na taj nacin se znacajno poboljsava ucinkovitost aplikacije time §to se smanjuje
pocetno vrijeme ucitavanja. U Shared Module se nalaze svi moduli koji bi se trebali mo¢i koristiti
bilo gdje u aplikaciji gdje je potrebno koristiti neki od cesto koriStenih modula na nacin da se uveze
Shared Module u komponentu gdje je potreban jedan od modula koji se nalaze u njemu kako bi se
mogao koristiti. Taj modul je prakti¢an iz razloga $to se njime maksimalno smanjuje dupliciranje
koda u razlicitim dijelovima aplikacije jer se komponente iz Shared Modulea mogu Koristiti na
viSe mjesta u aplikaciji tako $to u¢itamo zeljenu komponentu iz Shared Modulea na mjesto gdje
je potrebna ta komponenta. Features Module sadrzava u sebi module svih ,,feature* komponenata.
Te komponente su odgovorne za prikaz i upravljanje podacima o igra¢ima nogometnog kluba
unutar web aplikacije za upravljanje nogometnim klubom. Moduli koji se nalaze u Features

Moduleu su prikazani na slici 4.7.
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{NgModule}

FeaturesModule {

Sl. 4.7. Kod Features Module-a

Auth Module je modul koji upravlja funkcionalnostima autentifikacije korisnika u aplikaciji.
Sadrzi Login i Register module koji u svojoj logici imaju implementaciju registriranja i prijave

korisnika aplikacije.
4.3. Implementacija tehnologija za responzivni dizajn

Responzivni web dizajn je proces u kojem se web aplikacija razvija s primarnim ciljem da bude
optimalno dostupna za prikaz na razliitim zaslonima raznih uredaja. S razvojem tehnologije
dolaze nove dimenzije zaslona pametnih uredaja, a time se stvara potreba za optimizacijom web
dizajna koji odgovara tim zahtjevima. Responzivni dizajn web stranica prilagodava izgled stranica

, bilo da se radi o racunalu, tabletu ili pametnom telefonu.

4.3.1. Primjena responzivnog dizajna u projektu

Primjena responzivnog web dizajna u aplikaciji za upravljanje nogometnim klubom bit ¢e
prezentirana na primjerima komponenti: Sidebar Navigation Component i Top Navigation
Component. Sidebar Navigation Component je komponenta koja sluzi kao navigacijsko okno,
koje je prvotno skriveno, a zatim otkriveno s lijeve strane ukoliko se klikne padajuci izbornik koji
se nalazi na Top Navigation komponenti. Na Sidebar Navigation komponenti nalaze se poveznice
na druge dijelove web stranice. Responzivnim dizajnom, omogucéeno je da se komponenta
automatski prilagodava raznim veli¢inama ekrana, te ukoliko korisnik koristi dovoljno malen
ekran komponenta mijenja svoje ponasanje i izgled. Na manjim se ekranima aktiviranjem Sidebar

Navigation komponente prikazuje preko cijele Sirine zaslona umjesto samo 15% sa lijeve strane
17



zaslona. Na slici 4.8 moze se uoc¢iti medijski upit oznac¢en sa @media koji oznacava da ukoliko je
zaslon $irine 412 piksela ili manje, Sirina elementa mat-sidenav biti ¢e postavljena na cijelu $irinu

zaslona 1 tekstualni elementi unutar tog elementa ¢e se centrirati.

px) {

Sl. 4.8. SCSS Kéd Sidebar Navigation Component

Sljedeca na redu je komponenta Top Navigation Component koja se nalazi na gornjem rubu
zaslona aplikacije i ima ulogu prikazivanja elemenata koji su zasluzni za Sidebar Navigation
komponentu, navigaciju do pocetne stranice aplikacije te funkciju odjavljivanja korisnika iz
aplikacije. Kod Top Navigation komponente bitno je naglasiti nekoliko znacajki koje joj
omogucavaju responzivan dizajn i ponasanje. U Angular Material klasi mat-toolbar visina je
namjeStena na 10% Sto omogucava da taj element ne bude fiksne veli€ine (npr. 100 piksela), ve¢
uvijek zauzima 10% zaslona te se automatski prilagodava raznim veli¢inama zaslona uredaja. U
SCSS klasi mat-toolbar-row koristi se flexbox koji sluzi za fleksibilan dizajn te da elementi na koje
se primjeni flexbox automatski zauzimaju slobodan prostor na responzivan nac¢in. Svojstvo justify-
content unutar te klase ima vrijednost space-between sto primjenjuje oblikovanje na elemente te
klase da budu ravnomjerno rasporedeni po horizontalnoj liniji sa jednakim slobodnim prostorom

izmedu tih elemenata. Kéd za Top Navigation komponentu nalazi se na slici 4.9.
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top-navigation.component.scss

1 mat-toolbar {

padding:

rgba(

Sl. 4.9. SCSS Ko6d Top Navigation Component.

4.4. Posluziteljska strana aplikacije

Posluziteljska strana web aplikacije izradena je pomoc¢u Spring Boot razvojnog okvira Koji

omogucava jednostavnu i brzu implementaciju.

4.4.1. Glavna klasa

Glavna klasa aplikacije nalazi se u dokumentu ,,Serverdpplicationjava® pod nazivom
ServerApplication, a oznacena je anotacijom @SpringBootApplication. Anotacijom kojom je
oznaCena glavna klasa oznaCava se pocetna tocka aplikacije koja ukljucuje svu potrebnu

konfiguraciju za pokretanje Spring Boot aplikacije (Slika 4.10).

erverApplicationjava X

com.example

ngBootApplication

@SpringBoot

7P

| 2

SpringApplicatien.r

Sl. 4.10. Kéd glavne klase.
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4.4.2. Konfiguracija baze podataka

Kao $to je veé¢ prethodno navedeno u ovom radu se za bazu podataka koristi H2 in-memory baza
podataka. Definicija baze podataka je postavljena u ,,application.properties “ dokumentu (Slika
4.11). Koristenjem H2 baze podataka oduzima se potreba za vanjskom bazom podataka, ve¢ je
napravljena u aplikaciji. Takoder mogu¢ je pristup H2 konzoli putem preglednika gdje se mogu

na pregledniji na¢in nadzirati podaci unutar baze podataka (Slika 4.12 , Slika 4.13).

{I> application.properties

none

Sl. 4.11. Kéd ,,application.properties .

| English v | Preferences Tools Help

Saved Seftings: | Generic H2 (Embedded) v |
Setting Name: | Generic H2 (Embedded) | Save Remove
Driver Class: | org.h2.Driver |
JDBC URL: |idbc:h2:mem:players |
User Name: ‘ sa ‘

Password: | |

Connect |§ | Test Connection

Sl. 4.12 Ulaz u H2 konzolu.
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| & | mAuto commit ‘0 “p

jdbc:h2:mem:players

] APP_USER

] PLAYER

) INFORMATION_SCHEMA
{§) users

(D) H2 2.2.224 (2023-09-17)

&
&

Maxrows: 1000 ~ | @ QO =

Run Run Selected |Auto complete Clear SQL statement:

Auto complete | Off

v |Autoselect On ~ | (2)

SELECT * FROM PLAYER|

4

SELECT " FROM PLAYER;
LAST_NAME POSITION DATE_OF_BIRTH

ID NAME

1 John  Johnson
2 Muhi  Smith

3 Peter Brown

4 Lora Patel

5 Josip Josipovic
6 Petar Petric

(6 rows, 2 ms)

Edit

4.4 3. Entiteti

Midfielder ~ 1884-06-05
Goalkeeper 1992-03-02
Right Wing 2000-07-01
Left Wing  1977-09-03
Left Wing  1977-04-03
Right Wing  2000-08-01

CONTRACT_DATE CLUB_NAME NATIONALITY HEIGHT PREFERRED_FOOT SHIRT_NUMBER TOTAL_PLAYED

2027-02-11
2030-06-11
2026-09-11
2028-03-09
2028-10-21
2027-04-11

NK Osijek
NK Osijek
NK Osijek
NK Osijek
NK Osijek
NK Osijek

Sl. 4.13.H2 konzola.

123
456
789
321
159
987

Left
Left

50
50
50
50
50
50

452
452
452
452
452
452

Entiteti su Java klase koje su anotirane s @Entity oznakom te oni predstavljaju tablice u bazi

podataka. U posluziteljskoj strani ovoga rada egzistiraju dva entiteta, a to su entiteti Player i User.

Entitet Player predstavlja igraca u bazi podataka, a svakog pojedinacnog igrac¢a definiraju svojstva

poput ID-ja, imena, prezimena, pozicije i sli¢no (Slika 4.14).

Player.java

LocalDate

ver.player

nstructor

Sl. 4.14

. Kéd player entiteta.

Player.java
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App User entitet predstavlja korisnika aplikacije te sadrzi informacije o tome korisniku koje su

bitne za njegovu registraciju ili prijavljivanje u aplikaciju (Slika 4.15).

AppUser.java X

com.example.server.user

Value(strategy = GenerationType.

Sl. 4.15. Kod user entiteta.

4.4.4. Repozitoriji

Repozitorij je sucelje koji daje kontrolu nad podacima baze podataka. Aplikacija koristi Spring
Data JPA koja generira sve klju¢ne metode za rad s bazom podataka. Player Repository prosiruje
funkcionalnost Spring Dana JPA te omogucuje operacije poput spremanja, dohvacanja, azuriranja
podataka i brisanje igraca (Slika 4.16). User Repository jednako tako prosiruje funkcionalnost

JpaRepository-ja te pruza moguénost upravljanja podacima korisnika aplikacije (Slika 4.17).

PlayerRepository.java

EDW.EHHWﬂLE EEFVEP‘ﬂLHVEF

springframewor pa. sitory.JpaR itory

ringfran

java.util.List

ository tory<Player, Integer> {

> findA11ByOrderByIdDesc()

Sl. 4.16. Kéd Player Repository.
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UserRepository.java

com.example.server.user

springframework.data.jpa.re

UserRepository JpaRepository<AppUser, Integer> o

AppUser findByEmail(String email)

|

Sl. 4.17. Kaéd User Repository.

4.4.5. Kontroleri

Kontroleri su Java klase koje se koriste za upravljanje HTTP zahtjevima i definiranju krajnjih
to¢aka API-ja. U web aplikaciji za upravljanje nogometnim klubom se koriste dva kontrolera, a to
su Player Controller i User Controller. Player Controller je zasluzan za upravljanje dohvacanje
svih igraca, dodavanje novog igra€a, azuriranje igraca i njihovih podataka te brisanje postojecih
igrata. U metodama kontrolera koriste se anotacije poput: @GetMapping, @PostMapping,
@PutMapping i @DeleteMapping, koje oznacavaju i definiraju koja vrsta HTTP zahtjeva se

obraduje tom metodom $to je vidljivo na slikama 4.18- 4.20 [15].
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PlayerController.java

able Inte

PlayerController.java

able Integer playerId) {

.findById(playerlId

Player savedPlayer

onseEntity.ok(savedPlayer)

)

> updatePlayer( L ly Player newPlayer, ( > Integer pl

Optional<Playe optionalPlayer = .findById(playerId)
.

('optionalPlayer.isEmpty()) {

Player = ¥ newPlayer)

Sl. 4.19. Drugi dio kbd-a Player Contoller-a.



PlayerControllerjava X
)
ayer> updatePlayer( stBody Player newPlayer, @Pa

iable Integer playerId) {

optionalPlayer = .findById(playerlId)

Lay S newPlayer)

nseEntity.

nseEntity.netFound() .build()

> deletePlayers g List<Integ

.deleteAllById(playerIds)

ResponseEntity.ok().build()

)]
> deletePlaye ble Integer playerId) {

.del

onseEntity.ok().build()

Sl. 4.20. Tredi dio kdd-a Player Contoller-a.

User Controller je zasluzan za upravljanje HTTP zahtjevima vezanim uz korisnike aplikacije.

Omogucuje funkcionalnosti poput registracije novih korisnika, dohvacanje podataka o korisnicima

te provjeru korisni¢kih podataka (Slika 4.21).
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UserController.java

UserController

Sl. 4.21.K6d User Contoller.
4.4.6. Inicijalizacija podataka

Podaci posluziteljske strane se inicijaliziraju pomocu datoteka ,,data.sql* 1 , schema.sql*.
»Schema.sql® je dokument zasluZzan za definiranje strukture tablica korisnika i igraca u bazi
podataka (Slika 4.22), dok ,,data.sql* inicijalizira pocetne podatke unutar tablica u bazi podataka
(Slika 4.23).
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app_user (

player (

Sl. 4.22.K6d data.sql.

Sl. 4.23.K6d schema.sql.
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5. TESTIRANJE APLIKACIJE

U ovom poglavlju predstavljena je funkcionalnost, web dizajn, logican slijed protoka aplikacije
ovog projekta te prikaz na tri razli¢ite veli¢ine zaslona gdje se prikazuje svojstvo responzivnosti
aplikacije. Ulaskom u web aplikaciju prikazuje se login komponenta gdje se postojeci korisnik
moze prijaviti na web stranicu ili moZe odabrati opciju register, ukoliko nije postoje¢i korisnik
web stranice, gdje se moze registrirati i spremiti u bazu podataka korisnika aplikacije sto je vidljivo

na slikama 5.1 - 5.7.

Football Manager

Password*

or

Register

Sl. 5.1. Login komponenta, PC zaslon.

Football Manager

Password*

or

Register

Sl. 5.2. Login komponenta, iPad PRO 12,9 in¢a zaslon.
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Football Manager

®

Password*

or

Register

Sl. 5.3. Login komponenta, iPhone 5 zaslon.

Football Manager

@
REGISTER

Last name*

Email*

e.0. user@gmail.com

Password*

Min. 5 characters

Confirm password*

Must match the field above

Sl. 5.4. Register komponenta, PC zaslon jedan.

Football Manager

Last name*

Email*

e.g. user@gmail.com

Password*

Min. § characters

Confirm password*

Must match the field above
Register

or

Sl. 5.5. Register komponenta, PC zaslon dva.
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Football Manager

®
REGISTER

Sl. 5.6. Register komponenta, iPad PRO 12,9 in¢a zaslon.

Football Manager Football Manager

Last name*

®
REGISTER

Email*

e.g. user@gmail.com

Password*
Last name*
Min. 5 characters

Confirm password*
Email*

Must match the field above
e.g. user@gmail.com

Register
Password*

or
Min. 5 characters

Confirm password*

Sl. 5.7. Register komponenta, iPhone 5 zaslon.
Nakon uspjesne prijave u aplikaciju, Angular Router korisnika upu¢uje na Home Page
komponentu prikazanu na slikama 5.1-5.2. Na Home Page komponenti nalaze se opisi glavnih
funkcija aplikacije gdje se Players Table opis moze kliknuti i korisnik je tada upucen na Players
Table komponentu. Takoder moze se primijetiti da se na gornjoj navigacijskoj traci nalazi gumb

za padajuéi izbornik koji otvara Sidebar Navigation komponentu prikazanu na slikama 5.2i 5.11,
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koja se povlaci s lijeve strane, a u desnom kutu navigacijske trake nalazi se ikona pomocu koje se

korisnik moze odjaviti iz aplikacije.

Football Manager

Players Table

Performance

View all statistical data about your players and alter their data as needed.

Sl. 5.1. Home Page komponenta, PC.

Football Manager

SI. 5.9. Home Page komponenta, iPad PRO 12,9 in¢a zaslon.
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= Football Manager ©

Football Manager
Home

Players

Welcome to
Football
Manager

Manage Your Football
Club with Ease

About

Players Table
Add, edit, and delete your

football club players in an
organized table.

e

Sl. 5.2. Home Page i Sidebar Navigation komponente, iPhone 5 zaslon.

Football Manager

Players Table

Add, edit, and delete your football club players in an organized table.

Performance

View all statistical data about your players and alter their data as needed.

Sl. 5.11. Sidebar Naviagtion komponenta, PC.
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Nakon Home Page komponente logican slijed je da korisnik nastavi na Players Table komponentu
prikazanu na slikama 5.3 —5.5. Players Table komponenta ima razne moguénosti od kojih su neke:
dodavanje 1 brisanje igraca, uredivanje informacija postojecih igraca, odabir jednog ili vise igraca

odjednom te navigiranje stranicama tablice putem mat-pagination komponente u podnoZju tablice.

Football Manager

(Football club name) PLAYERS TABLE:

Add Row

Last Name Pasition Date of Birth Age

Petri¢ Right Wing Aug 1, 2000 24

Josipovié Left Wing Apr 3,1977 47

Patel Left Wing Sep 3,1977 47

Brown Right Wing Jul 1, 2000 24

Smith Goalkeeper Mar 2,1992 3z

Sl. 5.3. Players Table komponenta, PC zaslon.

Football Manager

(Football club name) PLAYERS TABLE:

Sl. 5.4. Players Table komponenta, iPad PRO 12,9 in¢a zaslon.
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= Football Manager ©

(Football club name)
PLAYERS TABLE:

Position
Petri¢ Right Wi
Josipovié Left Win
Left Win

Right Wi

Goalkee

SI. 5.5. Players Table komponenta, iPhone 5 zaslon.

Nakon §to korisnik odabere jednog igraca, moze kliknuti na details gumb u tablici koji se nalazi
unutar gumba s tri okomite tocke te ga taj gumb vodi na Player Performance komponentu koja

prikazuje sve detaljne informacije o odabranom nogometnom igracu (Slike 5.6 — 5.17).

Football Manager

- Petar Petri¢ ¢
4 Matches
Iy

Attacking
s NK Osijek
M Contractvalid until: 11.04.2027 Passing

- - S RS Defending
NATIONALITY DATE OF BIRTH (AGE)

01.08.2000 (24) Cards

SHIRT NUMBER

Right Wing 50

Strength_1

Strength_2

Sl. 5.6. Player Performance komponenta, PC zaslon.
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Football Manager

9 Petar Petri¢

. NK Osijek

SHIRT NUMBER

Right Wing 50

Sl. 5.16. Player Performance komponenta, iPad PRO 12,9 in¢a zaslon.

= Football Manager © Football Manager ©

@ Petar Petric 7 W Patar Petrié

2% NK Osijek
"ﬁﬁ Contract valid until:
11.04.2027

NATIONALITY
Lastname*

=:m CRO ..
Petric

DATE OF BIRTH (AGE)

01.08.2000 (24)

Po on*
HEHT (G0 Right Wing
987

PREFERRED FOOT

Left

POSITION

Sl. 5.17. Player Performance komponenta, iPhone 5 zaslon.

Korisnik u bilo kojem trenutku, pod uvjetom da je prijavljen na aplikaciju, moze pomocu
poveznice iz Sidebar Navigation komponente otic¢i na About (Slika 5.18) i Contact Us (Slika 5.19)

komponente.
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Football Manager

of your football club. From tracking
re your team’s st S

Manage Players

Easily add, edit, and delete players from your squad. Our intuitive interface allows you to view and update player details, including performance metrics, attributes,
and more.

Sl. 5.18. About komponenta, PC zaslon.

Football Manager

Contact Us

Name*

Surnar

Email*

Email should be in the format: name@example.com

of Birth*

Sl. 5.19. Contact Us komponenta, PC zaslon.
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6. ZAKLJUCAK

Zadatak zavrSnog rada bio je razviti web aplikaciju za upravljanje nogometnim klubom.
Sastavljena od korisnickog sucelja napravljenog s Angularom te posuziteljske strane napravljene
uz pomo¢ Spring Boota, aplikacija je rezultat znanja stecenog na fakultetu i kroz praksu. Aplikacija
nudi znacajne funkcionalnosti kao Sto su registracija i prijava korisnika, upravljanje podacima
igraca nogometnog kluba, komunikaciju izmedu klijentske i posluziteljske strane te responzivan
dizajn. U usporedbi s ostalim web aplikacijama i rjeSenjima ova aplikacija nema odredeni broj
funkcionalnosti kao §to su na primjer sluzbeni kalendar nogometnog kluba, sluzbeni chat te

integracija sa ostalim platformama.

Jedan od fokusa aplikacije bio je responzivan dizajn koji je uspjesno ostvaren upotrebljavajuci
komponente i alate iz Angular Material biblioteke te SCSS. Alati koristeni u izradi web aplikacije
zasluzni su za njen responzivan dizajn, modularnu strukturu i jednostavno koristenje aplikacije.
Prednost Angular aplikacije je njena modularna struktura koja omogucuje daljnji razvoj na vecu

razinu.

ZavrSetkom razvoja aplikacije identificirane su prilike za daljnji razvoj i podrucja koja se mogu
poboljsati. Primjeri prilike za poboljSanje su: detaljniji graficki prikaz statisti¢kih podataka o
performansama pojedinog igraca, brojnije i stroze validacije unosa podataka, koristenje vanjske
baze podataka te dodavanje strozih mjera za registraciju 1 prijavu korisnika. Izradom ove aplikacije
prikupljeno je vrijedno iskustvo u razvoju web aplikacija upotrebom modernih tehnologija. Unato¢
uspjeSnom razvoju web aplikacije, identificirane su prednosti, mane te prilike za daljnji napredak

ove aplikacije.
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POPIS KRATICA

HTML = prezentacijski jezik za izradu web stranica (engl. HyperText Markup Language)
HTTP = glavna metoda prijenosa informacija na internetu (engl. Hyper Text Transfer Protocol)
CSS = stilski jezik, koji se rabi za opis prezentacije dokumenta (engl. Cascading Style Sheets)

SCSS = CSS pretprocesor koji dodaje dodatnu funkcionalnost i sintaksu CSS jeziku (akronim
Sassy CSS)

REST API = arhitektonski stil koji definira skup principa za izgradnju web usluga (engl.

Representational State Transfer Application Programming Interface)
DOM = predstavlja strukturu web stranice (engl. Document Object Model)

CLI = sucelje komandne linije (engl. Command-line interface)
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SAZETAK

U ovom zavr$nom radu, napravljena je web aplikacija za upravljanje nogometnim klubom. Cilj
ove web aplikacije je omoguciti korisniku aplikacije upravljanje nogometnim klubom time $to ima
moguénost pregleda igraca nogometnog kluba, dodavanje i brisanje igraca, pregleda statistike
pojedinacnog igraca te sve to uz optimalan responzivan dizajn. Teorijski dio zavrSnog rada se
temelji na objasnjenju svih tehnologija i programskih jezika koji su bili koriSteni u izradi. U
prakti¢nom dijelu je prikazan i opisan izgled te funkcionalnost web aplikacije. Za izradu aplikacije
upotrijebljeni su: Angular, Angular Material, Spring Boot, TypeScript, SCSS, HTML te razvojno
okruzenje IntelliJ IDEA.

Klju¢ne rije¢i: Angular, Angular Material, baza podataka, korisni¢ko sucelje, responzivni dizajn
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ABSTRACT

Title: Web application for football club management.

In this final paper, a web application for managing a football club was developed. The goal of this
web application is to allow the user to manage the football club by providing the ability to view
players of the club, add and delete players, and review individual player statistics, all with an
optimal responsive design. The theoretical part of the final paper is based on explaining all the
technologies and programming languages used in the development. The practical part presents and
describes the appearance and functionality of the web application. The technologies used for
developing the application include Angular, Angular Material, Spring Boot, TypeScript, SCSS,
HTML, and the integrated development environment called IntelliJ IDEA.

Keywords: Angular, Angular Material, database, frontend, responsive design
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