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Bevezetés

A szakdolgozatom célkitlizése az, hogy létrehozzak €s bemutassak egy webes alkalmazist,
amelyet Basketball Manager névre kereszteltem el, és egy adott kosdrlabda bajnoksdg
eredményeit, statisztikdit dolgozza fel. Kosarlabddzoként sokszor szembesiiltem azzal a
dologgal, hogy a lejatszott mérkdzésekkel kapcsolatos informaciok a lejatszast6l szdmitva
csak par nappal késObb keriilnek fel az internetre, amelynek az egyik {6 oka, hogy nehézkes,
1ddigényes ezeknek feldolgozdsa, mivel ennek a munkafolyamatnak t6bb komponense is van.
Az altalam létrehozott alkalmazassal szeretném minimalisra csokkenti az 1dOt, ami az
esemény, és annak publikdldsa kozott telik el. Emellett — ami jelentdés szempont —
megkonnyiti az adminisztratorok feladatat is, akiknek bonyolult, iddigényes munkéba telt
eddig, hogy az adatokat feldolgozzak, és megjelenitsék az érdeklddok szdmdéra. Ennek az

alkalmazasnak a segitségével szeretném szemléltetni a dinamikus megjelenités elOnyeit.

Az elsd fejezetben a dinamikus weboldalak kifejlodésérdl, tulajdonsagairdl lesz szo. A
madsodik fejezetben bemutatom a felhasznélt eszkozoket, technolégidkat, és ezek kialakuldsat.
A harmadik részben az alkalmazas céljardl, felhaszndl6i kovetelményeirdl esik szé bovebben.
A negyedik fejezetben szemléltetem a Basketball Manager mitkodését, funkcioit néhany dbra
segitségével, egyrészt az adminisztrator, masrészt az egyszerli felhaszndlé szemszogébdl.

Majd végiil sz6 esik a tovabbfejlesztés lehetdségérol.



1. Dinamikus weboldalak

Az Internetet bongészve alapvetden két fajta weboldallal taldlkozhatunk szembe: a statikus
oldalakkal, melyeket akarhdnyszor is toltiink Gjra, mindig pontosan ugyanazt az adattartalmat
adjdk vissza, és semmilyen interakciot nem biztositanak szamunkra. Ugyanakkor szdmos
olyan oldal is fellelhetd, amelyek tartalma dinamikusan valtozik, azaz miveleteinktdl, a
mikodési kornyezettdl valamint egyéb tényezoktdl fiiggden tobb vagy kevesebb, de valtozo

informaciot is tartalmaznak.

Ennek a "dinamizmusnak" tobb fajtdja, szintje is létezik. Taldn a legegyszeribb ilyen
dinamikus elemek az oldalszamldlokat (page countereket) tartalmazé oldalak, melyeknél az
oldal tartalmanak legnagyobb része dltalaban statikus, csak egy pici, szamsort (a letdltések
szamat) tartalmazé képecske valtozik rajtuk. Ide sorolhaték a véltozé reklam-fejléceket
tartalmaz6 oldalak is, hiszen ezek is pontosan ugyanazon az elven miikddnek, csak éppen

szamok helyett szoveges, képes, dltaldban dnmagédban is animalt informaciot jelenitenek meg.

A dinamizmus egy magasabb fokdt valdsitjadk meg azok az oldalak, amelyek tartalma ugyan
tobbé-kevésbé folyamatosan valtozik. Ezek esetében mar maga az oldal tartalma is
dinamikusan keriil legenerdldsra, szemben pl. az oldal-szamlal6ésokkal, ahol maga a HTML

kod végig valtozatlan marad, csak az egyik megjelenitett képecske "rajzolata" véltozik.

A dinamizmus fels6 fokét azok az oldalak képviselik, melyekkel interaktiv beviteli mezékon
(sorszerkesztok, valasztégombok, nyomdégombok, stb.) keresztiil mi magunk is kézolhetiink
adatokat és a visszakapott eredmény (oldal) tartalma a megadott informdacioktol fiigg.
Ezeknek is alapvetden két tipusa létezik, amelyek megvaldsitdsukban minimélisan, 4m
funkcidéikban és komplexitdsukban nagysdgrendekkel kiilonbozhetnek. Az "egyszeriibb"
kategéridba a tobb-kevésbé statikus adatbazison a felhaszndl6 altal megadott paraméterek
alapjan legylijtéseket/kereséseket végzo oldalak tartoznak - tipikusan ilyen alkalmazdsok az
on-line szotarak, a kiilonbozo ftp- és web-keresok. Ezeknél sokszor nagysagrenddel nagyobb
mennyiségli mogottes kddot tartalmaznak az interaktiv web-alapu jatékok, web-alapi home-
banking rendszerek, az elektronikus daruhdzak, valamint az egyéb, sokszor rendkiviil
specifikus, kliens rétegként a bongészOét haszndlé un. 3-rétegli alkalmazdsok melyek

segitségével kozvetleniill vagy kozvetve egy kisebb/nagyobb adatbdzisban mddosithatunk



informdcidkat, programokat futtathatunk, vagy akar barmilyen maés, tetszéleges miiveleti sort
is elvégeztethetiink a tdvoli szamitégépen. Ide sorolhatdk a rendkiviil sok magancélu site-on is
megtaldlhaté "vendégkonyv" oldalak is, amelyek azonban a legkevesebb esetben tizemelnek
dedikélt médon a magat az oldalt is tartalmazé szerveren és gyakorlatilag - generalitdsukbodl

adédéan - semmilyen szinten nem kotodnek a "bedgyazé" oldalhoz, hanem publikus

szolgaltatasok keretében elérhetdek - hasonldan az oldal-szdmélokhoz.

Meg kell emliteniink az interaktivitds / dinamizmus megvaldsitisdnak egy, a fentiektdl
alapvetden eltéré formdjat is, az Un. szkripteket, amelyek azonban az el6bbi megolddsokkal
ellentétben a miikodési logikdt a kliens oldalra helyezik at, és bar bizonyos - elsdsorban
egyszeriibb szamitdsi logikat haszndld, alapvetden kis adatmennyiségen, de mindenképpen
kizarélagosan dolgoz6 - feladatok esetében rendkiviil gyors, effektiv és praktikus megoldast

nyujtanak.

A dinamikus weboldalak térnyerésével megjelentek a tartalomkezeld rendszerek. A
tartalomkezeld rendszerek (angolul Content Management System, CMS ) olyan
szoftverrendszerek, amely nem strukturdlt informécidk, mint példdul az internetes portdlok
akdr tobb felhasznalé altali elkészitését, kezelését, €s taroldsat segiti. Tovdbba gondoskodik a
tartalmak strukturdlt megjelenitésérol, statisztikdk készitésérdl, kiegészitd funkcidk
integralasardl. Strukturélt informaciok, dokumentumok k6zos elkészitését, kezelését, és azok
strukturdlt megjelenitését a DMS (Document Management System, dokumentum kezeld
rendszerek) segitik. A CMS dltaldban kereshetdséget, verzidkovetést, és sok mas szolgéltatast
biztosit. A CMS-en igen gyakran, sajnos tévesen, azokat a webes alkalmazisokat értik,
amelyek weboldalak, internetes portdlok készitésére, folyamatos karbantartdsara — frissitésére
— hasznélatosak. A CMS olyan, éltaldban webalapu program, amely lehetdvé teszi véltozatos
adatok d4ltalaban hypertext formitumban valé dinamikus publikdldsidt programozoéi tudds
nélkiil. A sz6 egyébként mindenféle rendszerezett, decentralizalt publikdlési feladatot ellato
programrendszerre vonatkozik. Ilyen értelemben véve tehdt egy vallalati / egyetemi /
barmilyen kozosségi hasznélatd szamitogépes feliilet. A CMS-ek legfontosabb tulajdonsédga a
dinamizmus. A tartalmat, annak megjelenését megfelelé jogosultsdg esetén barmikor,
barhonnan meg lehet valtoztatni. Azokat a tartalomkezeld rendszereket, amelyekre ez nem
érvényes, Document Management Systemnek (DMS) nevezziik. Meglehetdsen sokféle

tartalomkezeld rendszer taldlhaté a piacon, a sok szabad licencli (és nyilt forrdsi) CMS



mellett sok a kereskedelmi termék és az egyedi fejlesztés is. A legtobb CMS a PHP
szerveroldali programozési nyelven irodott, és MySQL adatbazist haszndl. Léteznek ingyenes
CMS-ek (példaul Drupal, €107, Joomla!, PHP-Nuke, PostNuke, magyar vonatkozdsban
TextPortdl), de sok a fizetds is. A szinte univerzilis, elterjedt CMS-eken kiviil rengeteg

kisebb, korlatozottabb tudasi CMS létezik. [3.]

2. Alkalmazott eszkozok

2.1. XAMPP

A XAMPP egy alkalmazds-kiszolgal6 programcsomag, amelynek f6 elemeit az
e Apache webszerver
e MySQL adatbazis-kezel0 rendszer
¢ PHP fordité

¢ phpMyAdmin modul

alkotja.
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A XAMPP elonye, hogy minden lényeges — €s emellett ingyenes — kiszolgdlot egyesit. Egy
csomagban megtaldlhaté a webkiszolgald, adatbézis-kiszolgédld, FTP-kiszolgalo és a levelezo-
kiszolgal6, melyeket az dbran XAMPP Control Panel segitségével konnyedén kezelhetiink.
Ezekbdl mindig a legfrissebb verzié all rendelkezésiinkre, €s a frissitéseket is rovid id6 alatt

telepiteni lehet. Emellett praktikus is, mert konnyli a sziikséges bedllitdsokat elvégezni rajta.

2.2. Apache

Az Apache egy nagyon elterjedt, nyilt forraskodu webkiszolgdld, amely szamos operacids
rendszeren érhetd el. A fejlesztOk célja az volt, hogy biztonsdgos, hatékony és bdvithetd
szervert hozzanak 1étre, ami tdmogatja a HTTP szolgéltatasokat, szinkronban a jelenlegi http
szabvanyokkal, melyeknek nagy része leforditott modulok formdjiaban 4ll rendelkezésre a
mag kiegészitéseként. A virtual hosting segitségével egyetlen Apache installicié ki tud
szolgélni tobb kiilonbozd webhelyet is. Az Apache hibaiizenetei konfigurdlhatéak. Szamos
grafikus felhaszndl6i feliilet (roviden GUI) tdmogatja a szerver konnyebb és intuitivabb
konfigurédldsat. Statikus és dinamikus weboldalak kozzétételére egyarant haszndljak. Sok
webalkalmazast az Apache altal nyujtott kdrnyezethez és szolgaltatisokhoz terveznek. Az
Apache alkotja a webszerver komponenst az eldbbiekben emlitett XAMPP program-
csomagban is. A webalkalmazasokat készitd szoftverfejlesztOk is gyakran haszndlnak a
személyi szamitégépiikon telepitett Apache webszervert a fejlesztett kod tesztelésére. Szamos
nagy honlap is az Apache webszervert haszndlja kiszolgdloként. Az Apache a mai napig a

legnépszeriibb webszerver az interneten, 1996 aprilisa ota. [5.]



2.3. MySQL

A MySQL az egyik legnépszeriibb adatbazis-kezel6 szoftver. A MySQL nyelv az angol
nyelvtan alapjdn keriilt kialakitdsra, mert a kordbbi tervek szerint ezt a nyelvet nem
szamitastechnikai szakemberek részére fejlesztették ki. Ennek kovetkeztében hasznélata
egyszerti, konnyen elsajatithat6. Szdmos platformon futtathat6. Minden tulajdonsidggal
rendelkezik, amivel egy adatbazis-kezel6 szoftvernek rendelkeznie kell, és szdmos mas
relacios adatbazisrendszerrel ellentétben még a kovetkezd képességekkel is: tobbféle tarold
motor, nativ tdrol6 motorok, partnerek altal fejlesztett tarolé6 motorok, kozosségi fejlesztésii
tarol6 motorok, egyéni fejlesztésli tarolé motorok, commitek csoportositdsa, tobb tranzakcid
fogaddsa tobbféle kapcsolatrol, melyek meggyorsitjdk a tranzakcidk lefolydsat. Egyedi
illesztofeliiletekkel az adatbazis-kezeld elérhetd C, C++ , C#, Delphi, Eiffel, Smalltalk, Java,

Lisp, Perl, PHP, Python, Ruby és Tcl programozasi nyelvvel. [6.]

2.4. PHP

e Torténete

A nyelvet eredetileg Rasmus Lerdorf alkotta meg 1994-ben, de a ma létezd egyetlen (és
hivatalos specifikéci6 hijan de facto szabvannya valt) PHP implementaciét mar a PHP Group
tartja karban és fejleszti. A PHP a sajat licence alatt keriil kiaddsra, és a Free Software
Foundation szabad szoftverként tartja szdmon. A PHP fejlddése kezdetén csak CGI-
programok halmaza volt. Ezeket Lerdorf néhdny Perl szkript lecserélésére irta, amelyeket
honlapjdnak karbantartisdra (példaul oOnéletrajzanak megjelenitésére és a litogatottsag
mérésére) hasznalt. Késobb ezeket a programokat kombindlta a szintén altala irt Form
Interpreter (lirlap-értelmez0) alkalmazdssal - igy jott 1étre a PHP/FI, ami mar jéval szélesebb
funkcionalitdssal birt. Az j, C nyelven megirt véaltozat képes volt adatbazisokhoz kapcsolddni
és segitségével egyszerli dinamikus weboldalakat is létre lehetett hozni. Lerdorf 1995. junius
8-an adta ki a PHP els6 nyilvanos véltozatat, hogy kiilsé segitséggel gyorsabba tegye a hibak

megtaldlasat és a koéd tovabbi fejlesztését. Az 1j verziot PHP 2-nek nevezte el €s mar



megtaldlhatéak voltak benne a mai PHP alapvet6 tulajdonsagai: a Perl-€hez hasonlé valtozok,
az Urlapok kezelése és a HTML-kod beszirdsdnak lehetdsége. A PHP szintaktikdja is hasonld
volt a Perl-éhez, de anndl joval korldtoltabb, egyszeriibb és kevésbé egységes volt.1997-ben
Zeev Suraski és Andi Gutmans, két izraeli fejleszt6 Gjrairta az értelmezdt, ezzel megteremtve
a PHP 3 alapjat - ekkor sziiletett meg a PHP 1) neve, a PHP: Hypertext Preprocessor rekurziv
rovidités is. A fejlesztocsapat 1997 novemberében, két honapnyi béta-tesztelés utan kiadta a
PHP/FI 2-t, majd megkezdddhetett a PHP 3 tesztelése €s végiil megjelenése 1998 juniusaban.
Suraski €s Gutmans ekkor megint a PHP-mag tjrairdsa mellett dontott, amibdl 1999-ben
megsziiletett a Zend Engine. A két fejlesztd ekkor alapitotta meg a Zend Technologies-t is,
ami maig aktivan ellenorzi a PHP fejlesztését. A Zend Engine 1.0 altal hajtott PHP 4 2000.
mdjus 4-én jelent meg. Ezt kovette 2004. jdlius 13-4n a kovetkezd nagy mérfoldkonek
szamitd, az 4j Zend Engine II-n alapulé PHP 5. Az 6t6s verzié sok ujitast tartalmazott:
fejlettebb objektumorientdlt programozasi lehetdségeket, a PDO (PHP Data Objects)
adatbazis-absztrakcios kiterjesztést, €s sok teljesitményt noveld javitast is. A PHP 4
fejlesztése 2007 végén maradt abba, az utols6 megjelent verzidja a 4.4.8 verzidészamot viselte
- a PHP Group ezekhez és a PHP 4 el6z0 valtozataihoz 2008 augusztusdig biztosit biztonsagi
frissitéseket. Jelenleg a PHP 5 a nyelv egyetlen aktivan fejlesztett verzidja. A hatos verzid bér
maér fejlesztés alatt dll, még nem jelent meg. 2008. februar 4-ét6l a GoPHPS kezdeményezés
keretében tobb vezetd6 PHP-alapu szabad-szoftver projekt dontott a PHP 4-tdmogatas

megsziintetése mellett, hogy ezzel mozditsdk eldre az 6tos verzidra valé attérés folyamatat.

e Miikodése

A PHP az egyik leggyakrabban haszndlt programozasi eszk6z webes alkalmazéisok
készitéséhez. Konnyen illeszthetd szinte barmelyik operdcids rendszer kiszolgdldjdhoz. A
programozdsi nyelv eszkodzei, a parancsok szintaktikdja nagyban hasonlitanak a C
programozasi nyelvre, igy akik C-ben mar tudnak programozni, nem lesz nehéz dolguk a
nyelv elsajatitdsaban. A PHP szkriptnyelv, ami azt jelenti, hogy a programunk kdédjéat szinte
barmilyen szovegszerkesztével meg tudjuk irni, a lényeg az, hogy a mentésnél egyszeru
szovegformatumba, és .php kiterjesztéssel mentsiik el az dllomanyunkat a webkiszolgald

megfeleld konyvtardba. A legtobb HTML szerkesztd program kezeli a PHP kddokat, és



szamos olyan van koztik, ami kiilonb6zd szinekkel jelzi, hogy egy parancsot, vagy
valamilyen programozdsi eszkozt hasznalunk-e. A szkriptiink forditasat minden alkalommal
elvégzi a kiszolgdlo szerver, amikor meghivjuk a szkriptet. Ez némileg lassabb futést
eredményez, mintha egy kordbban leforditott programot futtatndnk, de ezért cserébe
hordozhat6 kédot kapunk, ami azt jelenti, hogy a programjaink jelentds része fut majd péld4ul
Linux és Windows alatt is. Ha a programjainkat koriiltekintdéen készitettiik el, akkor azok
teljes mértékben hordozhatdk lesznek. A szkript tipusd nyelv nagy hatranya, hogy a kédban
megbijo hibdra csak akkor deriil fény, ha a program futdsa sordn arra a kédsorra 1épiink, ahol
a hiba van, emiatt a program tesztelése nehézkessé valhat. Ha azt szeretnénk, hogy a
programunk logikailag is megfelel6 médon miikodjon, akkor lehetdség szerint a program
minden agat le kell tesztelniink. A bongészonk szamara a PHP kdédjaink Ggy jelennek meg,
mintha azok HTML kédok lennének. A PHP kéd atalakitasardl a webkiszolgalé gondoskodik.
Maga a PHP kdd is tartalmazhat HTML elemeket, melyek segitségével tudjuk szovegiinket
formdzni, illetve egyéb miiveleteket végrehajtani rajta. Biztonsdgi szempontbdl nagyon fontos
dolog, hogy a bongészonk mar csak a végeredményt kapja meg, mert igy maga a kéd nem
latszik, €s semmi sem utal arra, hogy ott kordbban egy madsik nyelv kdédja allt. A PHP

szkripteket, hasonl6éan mas HTML tag-hez, nyit6- és zar6cimkék koz¢ kell zarni. [1.][2.][4.]

2.5. phpMyAdmin
A phpMyAdmin egy nyilt forrast eszkdz, amit PHP-ban irtak a MySQL menedzselésére az
interneten keresztiil. Képes

e késziteni és eldobni adatbazisokat

e késziteni, eldobni, mdédositani tablakat

e  torolni, médositani, hozzaadni mezdket

e SQL parancsokat futtatni és a mezOkon kulcsokat kezelni

Képes az egész MySQL szerver kezelésére épp ugy, mint egyetlen adatbdziséra.



3. Basketball Manager

3.1. A Basketball Manager célja

Az alkalmazds egy kosdrlabda bajnoksdg mérkdzéseinek adatait dolgozza fel. Ezt olyan
moédon teszi, hogy az adott mérkdzések utdn a hazai csapat egyik képviseldje - akit az
adminisztrator kordbban regisztralt — kitolt egy online adatlapot, és elkiildi az alkalmazas
szdmdra. Ezt kovetéen a megadott informdaciok kiértékelddnek, az adatbazisok frissiilnek,
minden sziikséges szdmitds automatikusan végrehajtédik. Az eredmény feltoltését kdvetden
azonnal lathatéak lesznek a megfeleld helyeken a frissitett statisztikak, mint példdul a tabella,
eredmények, dobdlistak. Ebbdl kdvetkezden az adminisztratornak csak karbantartasi feladatai

lesznek, igy jelentdsen konnyebb lesz a feladata.

3.2. Kovetelmények

e az adminisztratornak teljes jogkore legyen

e az alkalmazds csak az arra jogosultnak engedje meg, hogy mddositson a tartalmi
elemeken, ezen beliil is csak a sajat mérkdzésére vonatkozdakon

e kezelje a bevitt adatokban el6fordulé esetleges formai hibédkat

® Dbiztositsa, hogy a feltoltott adatok minden szempontbodl helyesek legyenek

e egy mar elkiildott eredményt — az adminisztritor kivételével — ne lehessen feliilirni
senkinek

e atarolt adatok rendezett formaban torténé megjelenitése



3.3. Felhasznalok, jogosultsagok

Felhaszndlok:
Hérom tipusu felhaszndl6 van:

e  Adminisztrator
e Felhasznalo

e Vendég

Az felhasznalokat az adminisztrator hozza létre. Erre csak akkor van lehetdség, ha létre lett
hozva az adott bajnoksdg, és fel lett toltve csapatokkal. Az egyszeri felhasznidlok neve

minden esetben a csapatok neveivel egyezik meg.

Jogosultsdgok:

¢ Adminisztritor
Teljes jogkore van, amelybe a kovetkezOk tartoznak bele:
- Felhasznalok létrehozasa, torlése, listazasa
- Bajnoksagok létrehozasa, torlése
- Csapatok 1étrehozésa, torlése
- Bajnoksagok rogzitése
- Jatékosok hozzaadasa, torlése, listazasa
- Eredmény bevitele (barmelyik)
- Tabelldk, eredmények, dobdlistdk megtekintése

- Jelsz6 megvaltoztatdsa



e Egyszeri felhasznalo
- Eredmény bevitele (csak a sajat csapatdra vonatkozd)
- Tabelldk, eredmények, dobdlistak megtekintése

- Jelsz6 megviltoztatasa

e Vendég
A vendég nem jelentkezik be, csak informalddhat a bajnoksagokrol.

- Tabelldk, eredmények, dobdlistak megtekintése

4. Az alkalmazas részletes bemutatasa

4.1. Telepitési ttmutato

Az els6 teendd a telepités sordn, hogy le kell tolteni, €s telepiteni kell a 3. pontban emlitett
XAMPP programcsomagot. Ezt legegyszeriibben a

http://www.apachefriends.org/en/xampp.html weboldalrél lehet megtenni, ahol a megfeleld

operdcids rendszer kivalasztdsa utdn le lehet tolteni a legfrissebb verziét. A letoltott f4jl
futtatdsdval egyszertien végig kell menni a telepitésen. Miutdn ez sikeresen megtortént, el kell
inditani az XAMPP Control Panel-t, ahol kezelni lehet a programcsomag elemeit. Itt annyi a
feladat, hogy el kell inditani az Apache-ot és a MySQL-t. A kovetkez0 feladat az adatbazisok
létrehozasa és feltoltése. Ezt a phpMyAdmin segitségével lehet megtenni, amelyet egy

bongészot megnyitva lehet elérni el a http://localhost/phpmyadmin cimen. Itt annyi a teendd,

hogy az “Importdlds” meniipont alatt az importdlandé fajlnak meg kell adni az alkalmazas
konyvtardban taldlhaté db.sql f4jlt, amelynek végrehajtisa utdn létrejonnek a sziikséges
adatbizisok. Ezutdn méar csak az marad hétra, hogy az alkalmazas konyvtardban taldlhat6
fajlokat be kell mdsolni a C:\XAMPP\htdocs konyvtéarba, és a db.inc fajlt meg kell nyitni, és
sziikségszertien modositani a benne 1évd host nevet (ami az XAMPP esetén 4ltaldban

”localhost), a MySQL felhaszndl6i nevet €s a jelszot. Ezt elvégezve készen van a telepités.



Az alkalmazas

elérése a http://localhost cimen lehetséges.

Alapértelmezetten egy

adminisztrator van létrehozva, akinek a kdvetkezdek a belépési adatai:

Felhasznal6i név: admin

Jelsz6: admin

4.2. Adatbazisok

Az alkalmazas 5 adatbazist hasznal:

bajnoksagok

Ez az adatbézis tartja nyilvan az egyes bajnoksdgokon beliil a csapatokat, és a tabella

szempontjdbol fontos statisztikai elemeket: csapat neve, lejatszott mérkdézések szdma,

gyOzelmek szdma, vereségek szama, dobott pontok, kapott pontok, ezeknek kiilonbsége,

€s a szazalékos mutatd. Alapértelmezetten az adatbazis iires.

CREATE TABLE IF HOT EXTSTS "megyeil-

‘czapat” varchar (20) NOT NOLL,
‘merkozes" int(ll) DEFAULT HULL,
‘gyozelem” int{(ll) DEFAULT HULL,
‘vereseqg” int(ll) DEFAULT HULL,
“dobott” int(ll) DEFAULT HULL,
“kapott® int({ll) DEFAULT HULL,
“ulonbseg” int(ll1) DEFAULT HNHULL,
‘gzazalek” float DEFAULT NUOLL,
PRIMARY EEY (" c=apat”)

) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latinl;

Egy tabla szerkezete az adatbazisban



e eredmenyek

Ez az adatbazis tarolja az adott bajnoksdgokhoz tartozé eredményeket, a mérkdézések
adatait: csapatok nevei, datum, jatékvezetdk, végeredmény, negyedek eredményei, palyara
1ép6 jatékosok nevei, a jatékosok 4ltal dobott pontok és hiarompontosok.
Alapértelmezetten ez is iires.

CREATE TABLE IF HOT EXISTS "megyeil® |
‘csapatl” varchar(z0) DEFAULT NHULL,
‘czapat?” varchar(2C) DEFAULT NULL,
*datum* date DEFAULT HOULL,

“j¥vl® wvarchar(30) DEFAUOLT HULL,
“jv2° wvarchar(30) DEFAULT HUOLL,
‘eredmenya” int({l1l) DEFAULT NULL,
‘eredmenyb” int{l1l1) DEFAULT NULL,
"nla” int({ll) DEFAULT HULL,

"nlb" int({ll) DEFAULT HUOLL,

"n2a” int({ll) DEFAULT HULL,

*n2b* int({ll) DEFAULT HULL,

"n3a” int({ll) DEFAULT HULL,

"n3b" int({ll) DEFAULT HUOLL,

"n4a” int({ll) DEFAULT HULL,

‘ndb* int{ll) DEFAULT HUOLL,

"mha” int({ll) DEFAULT HULL,

"nhb* int({ll) DEFAULT HUOLL,
“dobola”™ varchar (20) DEFAULT NULL,
*pontla* int{l1l) DEFAULT HOLL,
“hpla® int({ll) DEFAULT HULL,
“doboZza®™ varchar (Z0) DEFAULT NULL,
"pont2a® int({ll) DEFAULT NHUOLL,
*hp2a* int({ll) DEFAULT HULL,

‘dobollb" wvarchar(30) DEFAULT NULL,
‘pontllb® int({11) DEPAULT NULL,
‘hpllb® int{11) DEFAULT NULL,
‘dobol2b" warchar (30) DEFAULT NULL,
‘pontl2b* int(11) DEFAULT NULL,
*hpl2b* int(.1) DEFAULT NULL

) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latinl:

Egy tabla szerkezete az adatbazisban



e jatekosok

Ebben az adatbdzisban taldlhat6é az adott bajnoksdgban szerepld jatékosok egyéni
statisztikdi: név, csapat, Osszes dobott pont, harompontosok, lejatszott mérkdzések.

Alapértelmezés szerint ez az adatbazis is iires.

CREATE TABLE IF HOT EXISTS ‘megyveil” |
"jatekos® warchar(<C) DEFAULT HULL,
"csapat” varchar{iC) DEFAULT HULL,
‘pont” int({ll) DEFAULT NULL,

“hpont® int{ll) DEFAULT HULL,
‘meccs” int( } DEFAULT HULL
} ENGINE=MyIS5AM DEFAULT CHARRSET=latinl;

Egy tabla szerkezete az adatbazisban

o Jezart

Ennek az adatbdzisnak az a funkcidja, hogy nyilvantartsa azokat a bajnoksdgokat,
amelyeket az adminisztrator lezart. Ez azt jelenti, hogy nem lehet hozzdadni tobb
csapatot az adott bajnoksdghoz, és elkezdddhet az eredmények feltdltése. E nélkiil egy
Uj csapat hozzdaddsa esetén hibdsan jelenhetnének meg egyes adatok. Az adatbazis
szerkezetének nincs kiilonosebb fontossdga, az alkalmazds csak a t4dbldk neveit

vizsgélja.



login

Ez az adatbazis a felhaszndlok nyilvantartasat végzi el. Egy tabldja van, a "members”.
Ebben a tabldban taldlhaté meg az Osszes felhaszndld, és a hozzajuk tartozé adatok:

azonosito, felhaszndlonév, jelszd, e-mail cim, bajnoksdg. Alapértelmezetten egy

felhasznalo van benne, az adminisztrator.

CEEATE TABLE IF NHOT EHISTS “members® |
"id® int(¢) NOT NULL AUTO INCREMENT,
‘username” varchar(cs) NOT NULL DEFAULT
‘password® wvarchar(c>) HOT HULL DEFAULT
‘email” wvarchar (100) NHOT NULL,
‘bajnoksag” wvarchar(lCC) NHOT HULL,
PRIMARY EKEY ("id")

) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latinl AUTO INCREMENT=Z4

r

v

v

IHSERT INTO "members” ("id", ‘“username’, "password’, ‘email”, “bajnoksag”) VALUES

{1, 'ADMIN', 'admin', 'admin@]

com', 'admin'};

A tabla szerkezete és tartalma




4.3. Az alkalmazas miikodése

4.3.1. Féoldal, bejelentkezés

Az alkalmazdast igénybevevd felhaszndlot a kovetkezd oldal fogadja eldszor:

Basketball Manager

Felhasznaloi név
Jelszd

Bejelentkezés

Elfelejtett jelszd

Fooldal

Itt egy bejelentkezési ablak lathatd, és hdrom meniipont. Mint a kordbbiakban is sz6 volt réla,
harom tipusd felhaszndlé van: az adminisztritor, a felhaszndlé és a vendég. A vendégek
szdmadra a bejelentkezés alatt 14thaté harom meniipont érhetd el. Itt informélédhatnak az egyes
bajnoksagok tabelldirdl, eredményeirdl és dobdlistdirél. Az oldalra szabad regisztracié nincs,
felhasznaldkat csak az adminisztrator hozhat létre. A bejelentkezés sordn az alkalmazas iigyel
arra, hogy csak az tudjon belépni, aki beirta a pontos felhasznal6i nevét és jelszavit. Minden
mds esetben dtirdnyitja egy dj oldalra, amin ,,Hibds felhaszndléi név vagy jelszé” iizenet

jelenik meg, majd rogton visszakiildi a bejelentkezési oldalra. Védelemre van sziikség az



illetéktelen behatolok ellen is. Ebben a stripslashes() és a mysql_real_escape_string()
fiiggvények segitenek, amelyek letisztitjak a felhaszndlonévként vagy jelszoként megadott
esetleges forraskddokat, amelyek manipuldlhatjdk az alkalmazis miikodését vagy illetéktelen
behatolast biztosithatnak. Abban az esetben, ha valaki elfelejtette a jelszavat, a Bejelentkezés
alatt 1évo “Elfelejtett jelsz6” linkre kattintva megadhatja a felhaszndloi nevét és a
bajnoksdgot, amiben szerepel. Ezt kdvetden az alkalmazds automatikusan kikiildi neki a

jelszavat a felhaszndl6i neve mellé regisztralt e-mail cimre.

4.3.2. Sikeres bejelentkezés

A bejelentkezéskor megadott adatokat a checklogin.php fijl vizsgdlja meg. Attdl fiiggden,
irdnyitja tovdbb a bejelentkezot, hogy adminisztrator vagy felhaszndld. Az elsd esetben az
index1.php a cél, a masodikban az index2.php. Bejelentkezés utdn fontos a felhaszndlok
nyomon kovetése, jogosultsigaik betartatisa. Ehhez session-Okre (munkafolyamat) van
sziikség. A sikeres bejelentkezés utan az alkalmazds session-0k segitségével koveti nyomon a
felhasznalot. Létrejon két session valtozo, a "user” €s a ”login”. Ezek szuperglobdlis valtozok,
amelyek a szkriptiink barmely részébol elérhetdk. A session véltozok a szerveren tdrolddnak
mindaddig, amig be nem zarjuk a bongészot, vagy le nem jar az élettartamuk. Haszndlatdhoz
eldszor el kell inditani a munkamenet kezelést. A checklogin.php-ban létrehozott user”
session valtozo a bejelentkezett felhaszndlé nevét fogja megkapni, mig a ”login” egy logikai
true értéket. Ezeknek a kijelentkezésig meg fog maradni az értékiik, és az egyes oldalak meg
tudjak vizsgalni ezeknek az értékeik alapjan betoltéskor, hogy az adott felhasznal6 jogosult-e
a haszndlatukra. A sikeres bejelentkezés utdn tehat vagy az adminisztratori feliilet, vagy a

felhaszndl6i feliilet fog megjelenni.



4.3.3. Adminisztratori feliilet

Az adminisztratori bejelentkezés utdn az index1.php oldalra lesz irdnyitva az adminisztrator,

amelyet a kovetkezo abra szemléltet:

Basketball Manager

Uj felhasznalé [ Felhasznalok listaja
Felhasznalé torlése Uj bajnokséag -
] ] . :

Bajnnkség torlése Csapat hnzzéadésa

Adminisztratori feliilet



¢ Uj felhasznal6

Uj felhaszndlé 1étrehozdsa csak abban az esetben lehetséges, ha van mér létrehozva
bajnokség, és azon beliil csapatok. Ekkor az ”Uj felhaszndl6” meniipont kivélasztdsa utdn
ki kell vdlasztani a bajnoksdgot, amelyben a felhaszndlé részt vesz, ezt kovetden pedig

meg kell adni a név, jelszo és e-mail cim adatokat:

A regisztracié utin a felhasznilé e-mailt kap a bejelentkezési adatairél.

Felhasznalo hozzaadasa

A felhaszndl6 neve nem tetszdleges, csak az adott bajnoksdgban szerepld csapatok nevei
lehetnek. Ez egy legordiild listabol vdlaszthaté ki. Természetesen a megadott adatok
ellendrzésen mennek keresztiil, és csak akkor jon létre az adott felhaszndl6, ha minden
adat meg lett adva, és az e-mail cim is megfelel6 formatumd. Ezt kovetden az alkalmazas
automatikusan e-mailt kiild a megadott e-mail cimre a felhaszndl6 adataival. A
bejelentkezés ezekkel az adatokkal azonnal végrehajthat6 lesz. A folyamat sordn a “’login”

adatbédzis "members” tdbl4ja boviil egy djabb elemmel.



¢ Felhasznalok listaja

Ennek a meniipontnak a segitségével a kivalasztott bajnoksdgban létrehozott felhasznalok

listaja tekintheté meg, ami az adminisztrator szempontjabdl fontos lehet.

e Felhasznalo torlése

Itt a kordbban létrehozott felhaszndlok tdvolithatok el, amivel a jogosultsdgaik is

megsziinnek az oldalon.

megyeil

L Felhasznald kivalasztasa -

Tarlés

Felhasznal¢ torlése

Szintén a bajnoksdg kivédlasztidsa sziikséges hozzd eldszor, majd a legordiild listdban
megjelennek a létezd felhaszndlok, akiket egy gombnyomadssal el lehet tdvolitani. Ez

semmilyen tarolt adatra nem lesz befolydssal, kizardlag a felhasznél6 sziinik meg.



e Uj bajnoksag

Ebben a meniipontban lehet létrehozni az Uj bajnoksidgokat. Ez a legels6 feladat a
bajnoksagok kezelése sordn. Mint a kordbbiakban is sz6 volt réla, erre €piil tobbek kozott

a felhaszndlok 1étrehozdsa is. Ez egyszerlien megtehetd, csak egy nevet kell megadni.

Bajnokséig neve: [N INETCTZE

A létezd bajnoksagok:

megyeil

Vissza a fdoldalra

Bajnoksag létrehozasa

Arra iigyelni kell, hogy ezutdn mindenhol ez a név fog megjelenni. A megadds sordn
l4that6 az eddig 1étrehozott bajnoksdgok listdja, ami egy 1j 1étrehozdsakor azonnal bdviilni
fog. Ez tobb bajnoksdg esetén segiti a nyilvantartist. Létrehozdsa utdn a “bajnoksagok”
adatbéazisban 1étrejon egy tabla a bajnoksag nevével, valamint a ”jatekosok™ adatbazisban

is, hogy egy csapat létrehozdsa utdn azonnal fel lehessen tolteni azt jatékosokkal.

¢ Bajnoksag torlése

Ezzel a meniiponttal nagyon 6vatosan kell banni, mert hasznélata esetén azonnal torli
minden adatbizisbol az adott bajnoksigra vonatkozé Osszes informdciot: a tabellat, az
eredményeket és a jatékosokat. Ez nagy bosszusdgot okozhat, hiszen akar egy teljes
szezon Osszes adatdt semmisithetjiik meg pillanatok alatt. Haszndlata sordn egyszeriien

egy legordiild listabol kell kivalasztani az eltdvolitandd bajnoksdg nevét.



e C(Csapat hozzaadasa

Ennek a folyamata két 1épésbdl all. Eloszor ki kell valasztani a bajnoksiagot, amihez
csapato(ka)t szeretnénk hozzdadni, és meg kell adni, hogy hdny darabot: (Késébb van

lehetdség tovédbbi csapatok hozzdaddsara a bajnoksag lezarasdig.)

Hozzaadando csapatok szama: -

Vissza afdoldalra

Csapat hozzaadasa 1.

Misodszor meg kell adni a csapatok neveit:

Csapat-1:
Csapat-2:
Csapat-3:
Csapat-4:

Csapat hozzaadasa 2.



Ennek sordn a megadott csapatok bekeriilnek a “bajnoksagok” adatbdzis kivdlasztott

bajnoksdganak tdbldjdba, és megkapjak az alapértelmezett értékeiket.

Pl.: (’csapatl’,0,0,0,0,0,0,0)

e (Csapat torlése

Csapat torlése csak akkor lehetséges, ha az adott bajnoksdg nem lett még lezarva, mert az
ezt kovetden torténd bovités hatdsdra az informdciok hibdsan jelennének meg. Lezart

bajnoksdg esetén a csapat csak akkor tavolithato el, ha a teljes bajnoksagot toroljiik.

e Bajnoksag rogzitése

A bajnoksdg rogzitésének az a célja, hogy egy adott bajnoksdg elkezdése utidn ne legyen
lehetéség a csapatok szdmdnak bovitésére, illetve a rogzités eldtt ne lehessen adatokat

lekérdezni.

A rogzités elott eldszor ellendrzésre keriil, hogy nem volt-e mar kordbban rogzitve a

bajnoksdg. A rogzités végrehajtasaval a kovetkezo folyamatok mennek végbe:

- “eredmenyek” adatbdzis tartalmdnak bOvitése a bajnoksdg nevével megegyezd

tablaval

A tdblanak annyi rekordja lesz, ahdny megrendezendd6 mérk6zés van a
bajnoksdgban. Az rekordok elsé két eleme a csapatok lesznek. A tobbi elem az
adott mérkdézésre vonatkozé adatok lesznek, amelyek alapértelmezetten NULL
értéket kapnak. Ez mindaddig ilyen értékii marad, amig fel nem tolti valaki a

mérk6zés eredményét.
- lezart” adatbézis tartalmanak bovitése a bajnoksag nevének megegyezd tablaval

A tébla tartalma nem lesz 1ényeges, mert csak azt a célt fogja szolgédlni, hogy
nyilvintartja a rogzitett bajnoksdgok nevét, és a tdbla nevének segitségével ezt

lehet ellenOrizni.



A 7jatekosok” adatbazis mar a csapatok létrehozasandl fel lett toltve a bajnoksdghoz
tartozo tdbldaval. Ennek az az oka, hogy a bajnoksagok lezéarésa el6tt is lehet0ség legyen

madr jatékosokat adni a csapatokhoz.

o Jatékos hozzaadasa

Jatékos hozzdadédsa eldtt sziikséges, hogy legyen létrehozva bajnoksdg, és ezen beliil
csapat. Ezek kivélasztdsa utdn meg kell adni a hozzdadandé jatékosok szamat. Majd ezt

kovetden a jatékosok nevét:

Bajnoksag- megyeil

Csapat: DEAC

Hozzaadando jatekosok szama- -

Jatékos hozzaadasa 1.

Jatekos-1:

Jatekos-2-

Jatekos-3:

Hozzaadas

Csapat hozzaadasa 2.



A jatékosok a “jatekosok” adatbazis megfeleld tdbldjdban fognak létrejonni, ami a
megadott bajnoksaghoz tartozik. Itt van tarolva a jatékos neve, csapata, az dltala dobott

pontok, harompontosok, és a lejatszott mérkézések szama.

o Jatékos torlése

Egyszertien végrehajthat6 a bajnoksdg és a csapat kivélasztdsa utdn barmelyik jatékos

torlése. A torléssel megsemmisiilnek a jatékos egyéni statisztikai is.

o Jatékosok listazasa

Adott bajnoksdgbdl kivélasztott csapat tagjai tekinthetok meg a meniipont segitségével.

A fentiekben ismertetett funkciok azok, amelyek hasznélatdra kizardlag az adminisztrator
jogosult. A tovédbbiakban a felhaszndl6i feliiletet €s a vendégek szamara elérhetd elemeket
fogom bemutatni. Ezek szintén elérhetOk az adminisztritor szdmara, de rajta kiviil mar mas is

igénybe tudja venni.



4.3.4. Felhasznaloi feliilet

A felhaszndldi feliileten megjelend meniipontok elérhetdek az adminisztratori feliiletrol is, az
adminisztrator szamara. Bejelentkezés utan az index2.php fog betoltddni. Az oldal bal felsd

sarkdban megjelenik a bejelentkezett felhaszndld neve, €s az elérhetd meniipontok:

Basketball Manager

Eredmény bevitele

Tabellak

Felhasznaloi feliilet



¢ Eredmény bevitele

Eredmények bevitele akkor lehetséges, ha létre lettek hozva az adott bajnoksdgban a
csapatok és a jatékosok, és a bajnoksag le lett zarva. Eredmény bekiildésénél az adott
felhaszndl6 csak a sajdt csapata altal jatszott mérkdzés eredményét tudja bekiildeni, mds
mérk6zés eredményének bevitelére nincs jogosultsidga, igy elkeriilhetd a jogosulatlan
haszndlat. Az adminisztritor 4ltal torténd haszndlat sordn barmelyik eredmény
bekiildésére van lehetdség. A bevitel elott el0szor ki kell valasztani a bajnoksigot, majd

meg kell adni a hazai és a vendég csapat nevét. Ezt kovetden automatikusan megjelenik

egy oldal, amely a mérkdzésre vonatkoz6 adatokat kéri be:

Bajnoksag: megyeil

A csapat: DEAC

9 atékos kivalasztasa

B csapat DEAC U20
Dt 2888 120
e P

Deobott pont 3 pontos

gl Jatékos kivalasztasa

gl Jatékos kivalasztasa

9 atékos kivalasztasa

3 atékos kivalasztasa

W Jatékos kivalasztasa

@ atékos kivalasztasa

4 Jatekos kivalasztasa

3 atékos kivalasztasa

FERE atékos kivalasztasa

FENRE atékos kivalasztasa

NPE ateékos kivalasztasa

Eredményjelentd kildése

Eredmény bevitele

8 Jatekos kivalasztasa

Dobotipont 3 pontos

g Jatekos kivalasztasa

Bl Jatekos kivalasztasa

3 Jatekos kivalasztasa

M J3tekos kivalasztasa

i Jatékos kivalasztasa

& Jatekos kivalasztasa

B Jatekos kivalasztasa

o Jatékos kivalasztasa

3 Jatékos kivalasztasa

9 Jatékos kivalasztasa

gl Jatekos kivalasztasa




A kitoltendo elemek:
- Datum

Itt fontos, hogy megfelel6 formatumban adja meg a felhaszndl6é a datumot, mert ez
alapjan lesz iddrendbe téve a megjelenitett eredmények listdja. Hibds datumforméatum

megaddsa esetén hibaiizenet jelenik meg.
- JatékvezetOk

A mérkdzésen kozremikodd jatékvezetdk nevét kell megadni. Ez szintén az
eredmények meniipont alatt fog megjelenni, a mérkézéssel kapcsolatos

informacidként.
- Végeredmény

Végeredmény megaddsandl ellendrzésre keriil, hogy nem-e lett megadva egyenl? éllas.
Mivel a kosarlabddban nincs dontetlen, itt sem lehet ilyet megadni. Ebben az esetben

is hibaiizenet jelenik meg.
- Negyedek eredményei

Ezek megadésandl fontos, hogy a negyedek eredményeinek Osszege (és az esetleges
hosszabbitds) egyezzen a végeredménnyel. Ennek hidnydban szintén hibaiizenet

l4thaté majd.
- Dobok

Egy csapatban maximum 12 jatékos szerepelhet, igy 12 jatékos lathaté itt is. A
jatékosok legordiild listdbol vélaszthatok ki, ami megkonnyiti a felhasznédlé dolgat,
nem kell minden jatékos nevét egyenként beirni. A kivalasztott jatékosok utdn
kotelez0 megadni a dobott pontok Osszegét, illetve az esetlegesen dobott
harompontosok Osszegét is. Az elkiildés utdn ellendrzésre keriil, hogy a jatékosok altal
dobott pontok Osszege megegyezik-e a végeredménnyel, minden kivélasztott
jatékoshoz lett-e pont hozzarendelve, valamint lett-e pont hozzarendelve jatékoshoz
ugy, hogy nem lett a neve kivdlasztva. Barmilyen eltérés esetén hibaiizenet lesz

lathato.



Fontos, hogy a felhaszndl6 minden adatot megadjon, mert addig nem tudja bekiildeni
az eredményt a mérkozésrol. A sikeres bekiildés utdn azonnal frissiilnek a

“bajnoksag”, “eredmenyek” és ’jatekosok™ adatbazisok megfeleld tabldi. A kovetkezd

meniipontok ezeknek az adatbazisoknak a tartalmara fognak tdmaszkodni.

e Tabellak

A bajnokséag kivdlasztasa utdn megjelenik a hozzitartoz6 tabella. Ebben megjelenitésre
keriil a “bajnoksagok” adatbazis adott bajnoksdgra vonatkozd tabl4janak tartalma

tablazatba rendezve:

megyeil

Helyezés Csapat Meérkozés Gyozelem Vereség Dobott Kapott Kiilénbség Ariany
I csapat3 1 1 0 66 48 18 1
2. csapat$ 1 1 1] 74 57 ik 1
3 csapatl 1 1 0 50 40 10 1
4. csapat2 1 0 1 40 50 -10 0.5
B csapath 1 0 1 57 74 -17 0.5
6. csapatd 1 0 1 48 66 -18 0.5

Tabella

Ebben a rangsorolas hdrom szempont szerint torténik:
- 1. Arany

Az arany a koOvetkezd képlet alapjan keriil kiszdmitasra a kosarlabdaban:

arany=(2*nyert_mérkdzés+vesztett_mérkozés)/(2*0sszes_mérkozés).
- 2. Kiilonbség

A dobott és a kapott pontok kiilonbsége.
- 3. Dobott pont

A tobb dobott pont szerint.



¢ Eredmények

A kivalasztott bajnoksdghoz tartozé eredmények jelenithetok meg. Ez az “eredmenyek”
adatbézis tartalméanak segitségével megy végbe, ez jelenik meg rendezett formaban datum

szerint rendezve az oldalon:

2010-04-03

csapaty - csapat6 74-57 (24-15, 18-18, 14-21, 18-3)

Jv.: oo vyy

D.: jatekos3s 74/9 ill. jatekos6 57/3

2010-04-02

csapat3 - csapatd 66-48 (15-15, 18-7, 24-18. 9-8)
Jv.: mx, yyy

D.: jatekos3 66/12 ill. jatekos4 48/15

2010-04-01

csapatl - csapat2 50-40 (15-10, 15-10, 10-5, 10-15)
Jv.: vy

D.: jatekosl 30/3 ill. jatekos2 40/6
- L1

Eredmények



e Dobalistak

Adott bajnoksdgban részt vevd jatékosok rangsoroldsa az altaluk dobott Gsszes pont,
valamint hiarompontos alapjan. Ez a “jatekosok” adatbdzis tartalmanak segitségével

torténik.

Dobott pont szerint

i

Dobdélistak

A tabelldk, az eredmények és a dobdlistdk meniipont természetesen az adminisztrator

szamara is elérhet6.



¢ Jelsz6 megvaltoztatasa

Ennek segitségével barmelyik felhaszndlé — beleértve az adminisztratort is -
megvaltoztathatja a jelszavat. Ehhez az sziiksége, hogy megadja a régi jelszavat, majd az
Uj jelszavét kétszer. Ekkor ellendrzésre keriil a régi jelszé helyessége, és amennyiben ez
rendben van, az uj jelsz6 feliilirja a régit a “login” adatbdzis “members” tabldjanak
megfeleld rekordjaban. A jelszé elfelejtése esetén lehetdség van kikiildésére e-mailben a

bejelentkezéskor lathato link segitségével.

e Kilépés

A kilépés sordan a felhaszndl6 4dltal haszndlt session ledll, €s megsziinnek a session
véltozék. Igy megsziinik a felhaszndlé jogosultsiga a védett oldalak megtekintéséhez,
haszndlatdhoz a kovetkezd sikeres bejelentkezésig. A kilépés utdn a bejelentkezési oldal

fog betoltddni.

4.3.5. Vendég

A vendégek szdmdra lehetéség van bejelentkezés nélkiil is a féoldalon keresztiil
informédlédni a bajnoksdgokrol. Ez hdrom meniiponthoz valé hozzéaférést biztosit:

Tabelldk, Eredmények és Dobdlistak.



5. Az alkalmazas tovabbfejlesztésének lehetosége

Az alkalmazéds ebben a formdjdban az elvart funkcidok végrehajtasdra teljes mértékben
alkalmas. Felmeriilhet az igény esetlegesen, hogy az alkalmazas mas feladatok elvégzését is
meg tudja valdsitani. Ha a kosarlabda témédjanal maradunk, elvards lehet példaul egyes hirek,
informaciok megjelenitése a nagykozonség szdmdra, valamint a design fejlesztése is. Erre az
egyik megoldds lehet az eddig alkalmazott mdd, fejlesztés a fentebb emlitett, és egyéb
eszkozok segitségével. Masrészt viszont nagyban gyorsithatja a feladat megolddsat a
tartalomkezel6 rendszerek hasznélata. Ezekrdl mar a szakdolgozat 2. fejezetében is esett szo.
A tartalomkezeld rendszerek segitségével rovid ido alatt felépithetiink egy alapot, amelyet a

széleskorl timogatds segitségével hamar tovabbfejleszthetiink olyanra, amilyenre szeretnénk.

Ilyen tartalomkezel6 rendszer példdul a Joomla! :

‘With a lbrary of hundreds of free extensions, you can add what you need as your site grows. Don't wait,
look through the Joomilal extensions library today,
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Telepitése minddssze néhdny egyszerl 1€pésbol dll, az asztali programokhoz hasonléan csak
a varazslo utasitdsait kell kovetni. A Joomla!, mint keretrendszer a fejlesztoi kozosségnek
lehetséget ad az alapfunkcidk kibdvitésére, és konnyen telepithetd kiegészitokkel lehet j
funkciot adni a weblapnak. Péld4ul: féorumok és maganiizenetkiildd komponensek, blogok,

naptarak, képtarak, dokumentumkezelés, stb.

Ezek kozott a bovitmények kozott megtaldlhatd olyan is, amely az altalunk irt php kédot
futtatja. Ennek segitségével példdul a Basketball Manager alkalmazas elemei bedgyazhatok a
tartalomkezeld rendszerbe, €s ennek keretein beliil tudjuk kihaszndlni az &ltala nyujtott

lehetdségeket. [7.][8.]

Az alkalmazas tovabbfejlesztésének természetesen szamos tovabbi mddja 1étezik.



Osszefoglalas

Az alkalmazds reményeim szerint nagy segitséget nyudjt majd azoknak, akik a kosdrlabdaban
barmilyen szerepet toltenek be, legyen akar jatékos, szurkolé vagy adminisztrator. Nyitott a
lehetéség az alkalmazds tovabbfejlesztésére is, amelyet a jelentkezd igények szerint meg is
lehet majd valdsitani, akdr a fent emlitett médon is. Manapsdg egyre tobb esetben
alkalmazzak a dinamikus megjelenités eszkozeit, mert szamos olyan lehetOséget biztosit,
amelyet egy statikus weboldal nem tudna megadni. Az eszk6zok bemutatdsa sordn lathattuk,
mi sziikséges egy ilyen alkalmazds megvaldsitisdhoz. Ennek elkészitése el0szor nagy
kihivasnak tlint szdmomra, mivel alapszintrél kezdtem el a munkat, sajititottam el a
sziikséges tuddsanyagot. Ennek sordn szdmos kérdés, kihivas meriilt fel szdmomra, de ezek
teljesitésével egyre nagyobb gyakorlatot szereztem. Ebben nagy segitséget jelentettek az
interneten 1év0, programozassal kapcsolatos forumok, melyekben altaldban szinte azonnal
megtaldlhaté volt a keresett megoldds egy problémara, valamint a témahoz tartozo

szakirodalom.

Ugy gondolom, az alkalmazis elkészitésével és bemutatdsdval elértem célomat, amely az volt,
hogy szemléltessem a dinamikus megjelenités elOnyeit, és ennek segitségével egy adott

témakorhoz tartozé feladatok megoldasat leegyszerlisithessem.
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