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Seznam uporabljenih kratic in simbolov

MySQL ang. My Structured Query Language, sistem za ujargel s
podatkovnimi bazami

FTP ang. File Transfer Protocol, protokol za prengSdatotek

PHP ang. PHP Hypertext Preprocessor, skriptogramski jezik namenjen
izdelavi spletnih strani

HTML ang. HyperTex¥larkupLanguage, ozré@valni programski jezik
namenjen izdelavi spletnih strani

DOM ang. Document Object Model, struktura sy@estrani v obliki drevesa

AJAX ang. Asynchronous JavaScript and XML, orodje za&nge
dinamgnih spletnih aplikacij

XML ang. eXtensible Markup Language, kot HTML, v katersi sami
izmiSljamo imena oznak, ki ne dékgo oblike, temvé pomen vsebine

SzSs Sahovska zveza Slovenije

PGN ang. Portable game notation, notacija za prikdogskih partij

MVC ang. Model View Controller, tridelni arhitekturnterec

CSS ang. Cascading Style Sheets, orodje za obliko\epiginih strani

SAN ang. Standard Algebraic Notation, algebeai zapis Sahovskih potez

FEN ang. Forsyth—Edwards Notation, notacija za zapksskih pozicij

URL ang. Uniform Resource Locator, naslov spletne straifa-numeréni

obliki



Povzetek

Cilj diplomske naloge je bil razviti spletni portza igralce Saha, ki je namenjen kvalitetnemu
Sahovskemu druzenju preko svetovnega spleta tewsSkdému izobrazevanju. Potreba po tem
je nastala zaradi obstdjb socialnih omrezij in spletnih strani namenjeighanju Saha, ki
kvalitethega Sahovskega druZenja in izobraZevamgktipno ne omogéajo. Kot rezultat dela
je nastal Sahovski portal. V diplomski nalogi smitkgzali razvoj Sahovskega portala, ki ima
vse kar Sahiste zanima: socialni del, Sahovskiidekoncept vidljivosti. Socialni del je
namenjen Sahovskemu druZenju in zajema Sahovskiéepgyupe, medsebojno povezovanje
uporabnikov ter ¥lanjevanje uporabnikov v grupe. Sahovski del je eajen Sahovskemu
izobraZzevanju in zajema Sahovske partije, moznostehtiranja le-teh ter prikaz partij iz
slovenske baze Sahovskih partij 1991-2008. Koncejoljivosti omogaa skrivanje
informacij, predvsem Sahovskih partij, kar je v datkem svetu stalna praksa. Te
funkcionalnosti omog&ajo uporabnikom, da sami ustvarjajo vsebino Saheyalportala. Ena
izmed stvari, ki jo Sahovski portal ne omégan bi se jo dalo Se narediti, je sp&hai sistem

na samem Sahovskem portalu. Pri razvoju smo ugdomsiiptni programski jezik PHP,
sistem za upravljanje s podatkovnimi bazami MyS&uletni streznik Apache, programsko
knjiznico jQuery in druga orodja. Razvoj je temetja arhitekturi MVC. Za bolj slikovito
predstavo o samem delovanju Sahovskega portala, \srdiplomsko nalogo dodali tudi
zaslonske posnetke ob uporabi le-tega.

Klju éne besede:

Sah, Sahovski portal, baza Sahovskih partij, PHESQL, jQuery



Abstract

The aim of the thesis was to develop a web pootatiiess players, which is intended to be a
place for quality chess joining over the Interned &hess education. This need is caused by
existing social networks and websites for playihgss, which offer you a very small amount
of quality chess joining and education. As a resillthe work the chess portal was created.
We have presented the development of the chessl pothe thesis, which has all the features
the chess players are interested in: the socia| h&r chess part and the concept of visibility.
The social part is designed for chess joining aratldes profiles, groups, interconnection of
users and the affiliation of users with groups. Thess part is designed for chess education
and includes chess games, the possibility of coningeion them and viewing games from
Slovenian chess games database 1991-2008. Theptafcésibility allows information to

be hidden, especially chess games, which is a psaetice in the chess world. These features
allow users themselves to create the content ofhless portal. One of the features the chess
portal has not, but it can be done, is a messagyistgm on the chess portal. We have used the
PHP scripting language, the MySQL database managesystem, the Apache web server,
the jQuery library and other tools for the develemt The development is based on the
MVC architecture. For a more vivid idea of the pofunctioning of the chess portal, we also
added screenshots of its use in the thesis.

Key words:

chess, chess portal, chess games dataPa#ie, MySQL, jQuery



Poglavje 1

Uvod

Sah je igra mnozic. Obstaja Ze kar nalaga. Igrajo ga stari in mladi, bogati in revni. kah
bi rekli, da je Sah zivljenje. Ena poteza je dovdh se v Sahovski partiji pridobi vse, prav
tako pa lahko tudi vse izgubi. Enako je v Zivljenfato je potrebno vsako potezo temeljito
premisliti, preden se jo izvede. Obstaja neStetocttdv, v mnogih primerih je samo ena
prava. To je tezko, to je pradar Saha.

Ker sem tudi sami ukvarjamo s Sahom, smo se c¢ddlala ga posredno uporabimo v
diplomski nalogi. Tako je nastal Sahovski portal.

Poleg razgibavanja mozganskih celic je na neknnamisel Saha tudi medsebojno druzenje.
Najbolj pogost n&n, da se to doseze, je z igranjem Sahovskih p&ijavi pa se vpraSanije,
kako dosei slednje, brez da bi bila nasprotnika primoranatigSahovsko partijo za isto
mizo, v istem prostoru. Zeleli bi, da se na prirdea igralca iz dveh razinih kontinentov
lahko kvalitetno Sahovsko druzita. Z sunkovitim v@iem informacijsko-komunikacijske
tehnologije je ta problem lazje reSljiv. Obstajavéiko spletnih reSitev, kjer se da igrati Sah z
igralci iz celega sveta [4]. Prav zato se nism@&lil] da bi razvijali kaj podobnega.

Poleg igranja $aha obstajajo tudi drugtinadruZenja. Sahisti lahko pregledujejo partije
drugih, jih analizirajo, komentirajo ... Oditi smo se, da to implementiramo na Sahovskem
portalu. Glede na to da zivimo v dobi socialnih enir[5, 6], smo na Sahovski portal dodali
tudi socialne funkcionalnosti, kot na primer powenge v prijateljstva in povezovanje v
grupe ter koncept vidljivosti. Na ta ¢ia se Sahisti na Sahovskem portalu lahko tudi Sskmv
izobrazujejo ter si med seboj izmenjujejo Sahovesk@macije.

Pri grupah je misljeno povezovanje posameznikokupme Sahistov, na primer povezovanje
Sahistov v doleen Sahovski klub (klubska grupa), povezovanje Sskibvsodnikov v
sodnisko grupo ipd.

Koncept vidljivosti omogea, da vse ni vidno vsem. Predvsem pri igranju &esia Saha,
kjer ena partija traja lahko 3 ure alicyge danes Ze skoraj da nujno, da se pred Sahovsko
partijo pripravis na nasprotnika. To v praksi pomeafa pogledas v Sahovsko bazo partij
katere variante nasprotnik igra in ga na podldginéormacij skusas v sami igri presenetiti.



To pa ne pomeni, da se moras pripravljati samdkgnsko partijo tudi odigras. Pri pripravah
lahko sodeluje we Sahistov. Na primer, na Sahovskem portalu bi $&odaposameznik
pripravljal na nasprotnika s svojim prijateljefe bi bil na $ahovskem portalg@lanjen tudi
nasprotnik, bi se partijo njemu dalo skriti nac¢ina da bi jo ozné&l kot vidno samo
prijateljem.

Zgoraj nestete funkcionalnosti primanjkujejo natofeih socialnih omrezjih ter straneh, kjer
se igra Sah, zato smo se dfilicza razvoj Sahovskega portala, ki je zajet Vvialpski nalogi in
te funkcionalnosti tudi vsebuje.



Poglavje 2

Opis uporabljenih orodij

Sahovski portal je dinammi spletni portal. Dinandhost dosezemo z uporabo zunanjih
razvitin orodij. Ker Sahovski portal obdeluje inikazuje podatke @lanih, ki so Sahovski
igralci, mora delovati zadaj podatkovna baza. Zg taporabljerMySQL(ang. My Structured
Query Language), verzija 5.1.54. Da se Sahovskiaptahko prikaze na svetovnem spletu
mora delovati na spletnem strezniku. V primeru sakega portala je tépache, verzija
2.2.17. Celotni Sahovski portal je napisan v skept jezikuPHP (ang. PHP Hypertext
Preprocessor), verzija 5.3.4. Za bolj napredne nditrae funkcionalnosti smo uporabili
jQuery , verzija 1.5.1. Za potrebe Sahovskega portala gatatkecrpali tudi iz zunanjih
datotek, ki smo jih pred zapisom v podatkovno bdedega morali radeniti. Pri
razlenjevanju le-teh smo si pomagali z drugim skrigtnezikom, ki se imenuj®ython
verzija 2.6. Da bi Sahovski portal lahko delovaltim@lno, mora biti zgrajen na trdnih
temeljih. Za to je potrebno &dovati arhitekturo aplikacije. Pri Sahovskem plrtamo
uporabili arhitekturaviVC(ang. Model View Controller). Za pregledovanjejsvim urejanje
Sahovskih partij smo uporablliT-PGN-VIEWER. Za ustvarjanje Sahovskih slik iz Sahovskih
pozicij smo uporabilChessimager [27, 28].

Sledi podrobnejSi opis zgoraj nastetih uporabljenridij. Pred opisom uporabljenih orodij je
zaradi razumevanja potrebno razloziti nekaj Sahbvs&jmov.

2.1 Opis Sahovskih pojmov

Sledi opis naslednjih Sahovskih pojmov, ki se imejau

formatPGN

formatSAN

formatFEN

Sahovski rating,

register igralcev,

podatkovna baza Sahovskih partij,

YVVVVVY



» pregled Sahovskih partij s Sahovnico in
» programska knjiznic&hessimager .

Po opisu Sahovskih pojmov sledi opis uporabljemddg.
2.1.1 Format PGN

FormatPGN(ang. Portable Game Notation) je notacija za z&pievskih partij [21, 22, 23],

ki se jo da odpreti s Sahovskim programom ali nairacbesedilnim urejevalnikom. Primer
prikaza Sahovske partije v forma@@&NIahko vidite na spodniji sliki (slika 1). Sestavjg iz
oznak, kar mu daje podobnosX¥l-jem (ang. eXtensible Markup Language). Zagotovo pa
je manj strikten kotXML Za opis formatéaPGNje nujno potrebnih 7 osnovnih oznak. Te
osnhovne oznake se imenujejo:

» Event (ime Sahovskega turnirja ali dvoboja),

» Site (lokacija Sahovskega dogodka — kraj oziroma drgava

» Date (Zatetni datum Sahovske partije v obliki LLLL.MM.D[Z3e podatek ni znan se
uporabi vpraSaj - ????.2?.?7?),

Round (Sahovsko kolo v katerem je bila Sahovska paotiigrana),

White (igralec z belimi figurami),

Black (igralec scrnimi figurami) in

Result (rezultat Sahovske igre).

YV VYV

Lahko so prisotne tudi druge, dodatne oznake, kotprimer WhiteTitle (Sahovska
kategorija igralca z belimi figur). Za zadnjo ozpado zapisane Sahovske poteze partije in za
zadnjo Sahovsko potezo je zapisan rezultat SahdgskeSahovske poteze v form@®GNso
zapisane v formatlbAN (ang. Standard Algebraic Notation). Znotraj Sakdvsotez je
mogaie tudi komentiranje partije. Komentarji se zapiSejmtraj zavitih oklepajev. Format
PGNje predlagal leta 1993 Steven J. Edwards.

[Ewvent "F/3 Return Match™]
[3ite "EBeograd, 3rkhija JUOG"]
[Date "™199z2.11.04"]

[Found ™29

[White "Fi=zcher, Robert J.']
[BElack "Zpaski, EBoris V.'™]
[Result "1/2-1/2"]

1. e4 e85 2. Zf3 3ece 3. LbE {Ta otwvoritev se imenuje Buy Lopes=.} a6
4, La4 3f6 5. O0-0 Le? 6. Tel b5 7. Lb3 db6 §. c3 O-0

9, h3 5h& 10, d4 3bd7 11. cd4 cd 12. cxhS axbs

13. 3ed Lkh7 14, Lgs b4 15, 2kl hé 16. Lhd cf

17. dxeb 2xed 18, Lxe? Dxe? 19. exdé Dfe 2Z0. ShdZ Sxde
21. 3cd4 Sxcd 22, Lxed 3he 23. 3eb TaeS 24, Lxf7+ TxL7
25. AxL7? Txel+ 26. Dxel Exf7? 27. De3d Dgd 28. Dxgb hxgs
29. b3 Ket 30. a3 Edé 31. axbhd cxb4d 32, Tab 3d5

33. £3 Led 34, Ef2 Lf5 35. Ta7v g6 36. Tab+ Eob

37. EKel 5f4 38. g3 3xh3 39. Kd:Z EbS 40. Tdo Ecs

41. Tat Sf2 42. g4 Ld3 43. Tes 1/2-1/2

Slika 1: Sahovska partija v formaRGN



2.1.2 Format SAN

FormatSAN (slika 2)[21, 29] je notacija za zapis Sahovgidiez. FormaSAN temelji na
sistemu, ki ga je razvil Phillip Stamma. Vsak kwatdk na Sahovnici je identificiran s parom
érke in Stevilke. Sahovske figure se odjm z eno ¢rko: pawn (kmet) = "P", knight
(konj/skak&) = "N", bishop (lovec) = "B", rook (trdnjava/top)"R", queen (kraljica/dama) =
"Q" in king (kralj) = "K". Na primer zé&tna Sahovska poteza »e4« pomeni premik belega
kmeta izpred kralja za dve potezi naprej¢etaa Sahovska poteza »Nf3« pa premik s
kraljevim konjem na polje »f3€e bi pri prejSnjem primeru poteze s kmetom nap&EahbP«,

bi dobili »Pe4d«. Vendar pa se praviloma se pri paites kmetom ne piSe »P«.

Slovenska notacija je malo druge nasproti angleski: konj/skaka "S", lovec = "L",
trdnjava/top = "T", kraljica/dama = "D" in kralj ZK". AngleSko »Nf3« je enako
slovenskemu »Sf3«, »ed« pa se pri obeh jezikih Seapnako. Mala rokada, ki pomeni
hkraten premik kralja in kraljeve trdnjave se zep$>0-0«, velika rokada, ki pomeni hkraten
premik kralja in damine trdnjave se zapise z »0«0-0

- EAo W0 AK:
"AAAAAARA-

& &
B EE B
g a4..b§§_;-.c4 4 | B g
3 ;,5&-{53”;:&_ d3 | | BE
2 a2 B2l c2 [ 5
1al blel a1 | 1

a b c d e f g h
Slika 2: Notacija za zapis Sahovskih potez.

2.1.3 Format FEN

FormatFEN (ang. Forsyth—Edwards Notation) je notacija zasz8phovskih pozicij [21, 24,

25], ki se jo da odpreti s Sahovskim programomnaiadnim besedilnim urejevalnikom.
Lahko se pojavi kot oznakéEN v formatuPGN FormatFEN je najbolj uporaben, kadar se
Sahovska partija ne &ae iz z&etne Sahovske pozicije, ampak d@pe (to se pojavi pri

Sahovskih problemih, Fischerjevem nakfjem Sahu, .). Vrednost format&ENiz Sahovske

pozicije na spodniji sliki (slika 3) znaSa: »8/8fRBR3R/3K1k2/8/8/8 b - - 0 175«

FormatFEN je sestavljen iz Sestih polj, polja so med sebodgra s presledkom. Polja, ki
sestavljajo formaFEN so:

» polozaj figur kot jih vidi beli igralec (vsaka visa, od osme do prve, vsebuje opis



figur po stolpcih od a do h; za bele figure so rapgene velike ¢rke
(»KQRBNP«), zarne pa male (»kgrbnp«); prazna polja so ¢ena s Stevili od 1 do
8 in vrstice I@uje poSevnica »/«),

> kdo je na potezi (»w« (beli) ali »b&r(i)),

» moznost rokade (»-« (noben izmed igralcev ne mokéati), »K« (beli lahko rokira
na kraljevo stran), »Q« (beli lahko rokira na damngtran), »k«drni lahko rokira na
kraljevo stran) in »q«¢ni lahko rokira na damino stran)),

» moznost Sahovske poteze en pass&ntn{ moznosti poteze en passant je tukaj »-«,
sicer pa je tu polje za kmetom, ki je ravno nartml#ahovsko potezo),

» Stevilo polpotez (to je Stevilo polpotez od zadajegemika ali jemanja kmeta) in

» Stevilka trenutne Sahovske poteze (Stetje $aeza 1 in se povelje, kocrni naredi
potezo).

Za ozngitev Sahovskih figur se uporablja formr@&AN FormatFEN je v 19. stoletju predlagal
Skotskicasnikar David Forsyth. Steven J. Edwards ga j@kidza ra&unalnisko uporabo.

Slika 3: Sahovska pozicija.

2.1.4 Sahovski rating

Za ovrednotenje Sahovske #nagralca je Sahovski rating, poleg Sahovske katggamayjbolj
verodostojen pokazatelj. Avtor Sahovskega ratirigd, ga poznamo danes, je bil Arpad
Emrick Elo (slika 4). Ideja Sahovskega ratinga j@]primerjati mdai igralcev ne glede na
obdobje, v katerem Zivijo in igrajo svoje partif@ahovski rating priredi vsakemu igralcu
Stevilski rating, ki temelji izkljigno na igratevih dosezkih oziroma rezultatin. Sahovski rating
naj bi bil med 0 in 3000 (na svetovnem spletu lalzlasledimo posamezne streznike, ki
delujejo po podobnem Sahovskem ratingu in igral&tevilko celo krepko presezejo). V



grobem Sahovski rating predvideva, da bo pri igraijeh igralcev med sabo tisti z visjim
Stevilom ratinskih t&k zmagal vekrat kot njegov nasprotnik. ¥g@ kot je razlika v ratinskih
tockah, bolj verjetno je, da bo zmagal boljSi igralectudi veikrat).

Sahovski rating se spreminja le z igranjem Sahdvgkirtij. Poglejmo, kako se Sahovski
rating po odigrani partiji spremeni igralcu, ki #@a Sahovski rating (za novince je malo
drugae). Formula je naslednja:

pol= rpred+ K- (S - %ric) (21)

kjer sta zreq in 1y, 0zna&ena Sahovska ratinga pred in po partijg n S,ic pa dosezeni in
pricakovani rezultat igralca, za katereg&umamo novi Sahovski rating. Koeficieit je
uveden, da so Sahovski ratingi boljSih igralcevj Istdbilni, torej se manj spreminjajo od
Sahovskih ratingov slabsih igralcev. ¢fikot je koeficient K, posledno veje so spremembe
v Sahovskem ratingu (ob istih dosezenih rezultaftg drugi strani pa lahko slabsi igralci
hitreje napredujejo. Sahovski rating se posodatdjasake 3 mesece (easi z januarjem.

Obstaja tudi v& vrst ratingov. Najbolj veljaven je svetovni Sahkivsting, ki se uporablja pri
pocasnem Sahu. Gari Kasparov (slika 5) je dosegeletjgjevetovni Sahovski rating v
zgodovini, ki je znaSal julija leta 1999 2851 rakih tatk. Imamo pa tudi ratinge znotraj
posamezne nacionalne Sahovske federacije. PrimegaetakSnega ratinga je slovenski
Sahovski rating ptasnega Saha.

Slika 4: Arpad Emrick Elo.
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Slika 5: Gari Kasparov.

2.1.5 Register igralcev

Register igralcev je besedilna datoteka, kjer sdafio o registriranih Sahovskih igralcih.
Slovenski register igralcev se da prenesti iztaplstrani SZS-ja (Sahovska zveza Slovenije)
[19]. Na spodnji sliki (slika 6) lahko vidimo primerstice iz registra SZS-ja. Podatki, ki so
znotraj vrstice v tem registru, so naslednii:

ID (indeks igralca znotraj SZS-ja),

priimek igralca,

ime igralca,

datum rojstva igralca (dan in mesec sta &tatinastavljena na 1 zaradi varstva
osebnih podatkov),

regija igratevega kluba,

igral¢ceva Sahovska kategorija,

ro (slovenski Sahovski rating igralca prigesnem Sahu),

ro60 (slovenski Sahovski rating igralca pri pospese Sahu),

VVVY VVVY
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igralcev klub,

ro5 (slovenski Sahovski rating igralca pri hitropoteangahu),

ELO (svetovni Sahovski rating igralca priganem Sahu),

FIDE ID (indeks igralca znotraj svetovne Sahovsiganizacije FIDE) in
datum registracije igralca.

YVVYVYY

Register igralcev SZS-ja se posodablja hkrati sogs#im ratingom igralca, na vsake 3
mesece, Z&nSi z januarjem.

ID Primek | Ime | Dat. roj. Reg Kat | Ro
1060489 Volf | Ziga | 01.01.87 DOL MK | 2148
Ro60 Klub | Ro5| ELO FIDE ID | Dat. reg.
2188 SD |[2212| 2212 | 14604949 31.01.00
KRKA
Novo
mesto

Slika 6: Primer vrstice iz registra igralcev SZS-ja
2.1.6 Podatkovna baza Sahovskih partij

V podatkovni bazi Sahovskih partij so shranjeneogake partije v formati®GN Primer take
podatkovne baze Sahovskih partij je slovenska Bab@vskih partij, ki so bile odigrane v
obdobju od leta 1991 do 2008 in se jo da prenesspletne strani SZS-ja. Na spodniji sliki
(slika 7) je prikazana njena ikona.

Slovenija
1991-2008

Slika 7: Ikona baze Sahovskih partij 1991-2008.
2.1.7 Pregled Sahovskih partij s Sahovnico

Ce Zelimo r&unalnisko pregledovati $ahovsko partijo s $ahovifideualno), je potrebno
imeti pregledovalnik Sahovskih partij. Za to nalogoprimeren $ahovski prograrie pa
pregledujemo partijo na svetovnem spletu, obsta@akdr nekaj reSitev na to temo, ki
temeljijo na skriptnem jezikuWavaScript . Primer takSnega spletnega pregledovalnika
Sahovskih partij j& T-PGN-VIEWER [26].

LT-PGN-VIEWER (slika 8) je programska knjiznica v skriptnem paogskem jeziku
JavaScript . Ustvaril jo je Lutz Tautenhahn leta 2001. Pridadkem portalu seT-PGN-
VIEWERuporablja pri pregledovanju, vpisu in urejanjlh@askih partij. Primer programske
kode lahko vidimo spodaj.
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ApplyPgnMoveText('1l. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. d4 exd4 4. Nxd4 Bc5
5. Nb3 Bb6 6. Nc3 d6 7. Qe2 Nge7 8. Be3 O-O 9. O-O- O f510. f4
fxed 11. Bxb6 axb6 12. g3 Bf5 13. Bg2 Qd7 14. Bxe4 Kh8 15.
Rhel Rae8 16. a3 Bxe4 17. Nxe4 Ng8 18. Qd2 Nf6 19. Nxf6 Rxf6
20. Rxe8+ Qxe8 21. Rel Reb6 22. Rxe6 Qxe6 23. Nd4 Nx d4 24. Qxd4
c5 1/2-1/2Y;

Da se nam prikaZze notacija Sahovske partije, mordomiciji ApplyPgnMoveText
posredovati to notacijo v formagAN

Position after: | | mate?
Cleragaron Cloauns
I:lrutate board Dalluw recurding
cand dete move style Vl ” Apply ]
SAN: KQRENP |[ Aply |[KGREMNP || Show
@mpy Omoue O.delete - L
<Brheader text</B><BR><BR> -

|:| for em ail/blog

FEN: | rhkbint foppropey8/8/8/8PPPPPPPRIRNE Amld[ Get || Lt |

additional options for parsed pgn files:
| pon file layout W | imeges defeult 8 | border=1 8 |

(O J O oJOo[O[®

Slika 8: Programska knjiznidal-PGN-VIEWER



13

2.1.8 Programska knjiznica Chesslmager

Chesslmager je programska knjiznica v skriptnem programskenikjePHP. Ustvaril jo je
Steven L. Eddins leta 2009. Pri Sahovskem portauChessimager uporablja pri
ustvarjanju $ahovskih slik (diagramov $ahovnic§anovskih pozicij. Sahovska pozicija je v
tem primeru predstavljena s formatétBN Chessimager nam olajSa kreiranje Sahovskih
slik, ker ne potrebujemo ¥eSahovskega programa za to opravilo. Primer kod€TML-ju
lahko vidimo spodaj.

<img
src="external/chessimg/Chessimager.php?fen=R4Q2/1r4 kp/3p2P1/1p
6/1P2R3/5P1P/1qp5/7K b - - 2 46">

V ozadju se klie skriptaChessimager.php , kateri je potrebno podati forma&EN
Sahovske pozicije, iz katere Zelimo ustvariti Satkavsliko.

2.2 Sistem za upravljanje s podatkovnimi bazamMySQL

MySQL (slika 9)[7, 8, 9] je sistem za upravljanje s p&danimi bazami.MySQL je
odprtokodna implementacija relacijske podatkovneeb&i za delo s podatki uporablja jezik
SQL (ang. Structured Query LanguagklySQLdeluje po principu odjemalec - streznik, pri
¢emer lahko streznik namestimo kot sistem, poragdelp vé streznikov. Poimenovan je bil
po keerki razvijalca Michaela Wideniusa, My. Napisanvj@rogramskih jezikinC in C++.
Deluje na veé razlicnin operacijskih sistemih Microsoft Windows , Linux , ..).
Uporabljajo ga znane aplikacije kot 3oomla , WordPress , .... Uporabljajo ga tudi znane
spletne aplikacije kot s@Wikipedia , Google (ne za iskalne procese) facebook .
Njegov sedanji lastnik j©racle . Med odprtokodnimi reSitvami relacijske podatkowwsze
je najbolj popularen. Iz svetovnega spleta je béingesen Ze wekot 100 milijon-krat. Njegov
razvoj se je z&el leta 1994. Prva verzija je bila izdana 23. nE§@5. NajnovejSa stabilna
verzija, 5.5, podpira gnezdene SELECT stavke, $lggZshranjevanje poizvedb, ... Zelo
lahko se ga namesti, izkuSen uporabnik potrebuje naanj kot 15 minut.

My
Slika 9: Logotip sistema za upravljanje s podatkowitbazamiMySQl-a.

2.3 Spletni streznik Apache

Apache (slika 10)[10, 11, 12] je spletni streznik, ki ijgral vidno vlogo v z&etni rasti
svetovnega spleta. Njegov originalni avtor je RobeCool. Danef\pache razvijajo
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razvijalci, ki so povezani v skupno8pache Software Foundation . 'V letu 2009 je
postal prvi spletni streznik na katerem je delovad®d kot 100 milijonov spletnih strani. Od
aprila 1996 je najbolj popularen spletni strezMknaju 2011 so ocenili, da na njem deluje 63
% spletnih strani, od milijon najbolj obiskanih p&%. Bil je prva alternativiletscape -
ovemu spletnemu strezniku, trenutno znanemu kettrspstreznikOracle iPlanet . Od
takrat predstavlja konkurenco drugim spletnim stiledv v funkcionalnosti in zmogljivosti.
Napisan je v programskem jezik@. Deluje na veé razlicnih operacijskih sistemih
(Microsoft Windows , Linux , ...). Virtualna gostovanja mu omaggo, da lahko na eni
namestitviApache -ja deluje vé razlicnih spletnih strani. Podpira avtentikacijo z geslom
digitalno avtentikacijo s certifikatom. Ima vgrajeskalnik in podpiraFTP (ang. File Transfer
Protocol). NajnovejSa stabilna verzija je 2.2.19.

Slika 10: Logotip spletnega streznikpache -ja.

A~
|

2.4 Skriptni programski jezik PHP

PHP(slika 11)[13, 14, 15] je skriptni programski jkezki je bil narejen za razvoj dinamih
spletnih strani. V ta namen jeHRjeva programska koda vkijgna v HTMLjev (ang.
HyperText Markup Language) izvorni dokument in tol@ena (ang. interpreted) s strani
spletnega streznika, ki infRHP modul za procesiranje, ki generira dokument spletinani.
Kot del PHRja sta tudi mozZnosti zaganjanja skript ina ukazne vrstice in kreiranje
graficnih aplikacij. Njegov razvoj se je &al leta 1994, prva verzija pa je bila izdana 8jgul
1995. Ustvaril ga je dansko-islandski programernRas Lerdorf, da bi zamenjal nekaj skript
napisanih v programskem jeziRer I, ki jih je uporabljal za upravljanje svoje spletstrani.
Lerdorf je sprva napisaPHP, da bi prikazal svoj Zivljenjepis in hkrati zajelmaodatke
obiskovalcev straniPHP uporablja vé kot 20 milijonov spletnih strani in milijon splen
streznikov.PHP je napisan v programskem jezikl PHRjevi tolm&i (ang. interpreters) so
na voljo na 32 in 64-bitnih operacijskih sistenlilporabljajo ga znane spletne aplikacije kot
soWikipedia , Facebook inDigg . NajnovejSa stabilna verzija je 5.3.6.

P

Slika 11: Logotip skriptnega programskega jeZtkéRja.
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2.5 Programska knjiznica jQuery

jQuery (slika 12)[16, 17] je programska knjiznica skripga programskega jezika
JavaScript , ki deluje na vseh spletnih brskalnikiiQuery je namenjen poenostavitvi
kodiranjaHTML:ja s strani klienta. Ustvaril ga je John ResigiaPverzija je bila izdana 26.
avgusta 2006. Uporablja ga 43% od 10.000 najbofkaimih spletnih strani. Uporabljajo ga
tudi Microsoft , Nokia in MediaWiki . Je najbolj popularen methvaScript -ovimi
knjiznicami. lzgladi vse razlike med spletnimi baskki, ki pri »navadni« kodi v
JavaScript -u ostanejo in jih je potrebno posebej obravnavdg zastonjski in
odprtokoden. NajnovejSa stabilna verzija je 1.8egova sintaksa je zgrajena tako, da je
lazje usmerjatiHTMLjev dokument, izbratiDOMove (ang. Document Object Model)
elemente, ustvarjati animacije, obdelovati dogodkekreirati AJAX-ove (Asynchronous
JavaScript and XML) aplikacije. Omogm razvijalcem, da kreirajo njegove dodatne
funkcionalnosti, preko wev (ang. plug-ins). Trenutno je na svetovnhem splautis@e
njegovih vttev, ki zajemajo Sirok spekter funkcionalnosti. iknjca prihaja v dveh formatih.
Stisnjen (ang. zipped) format je manjSi, manj pedgh ter namenjen za produkcijo, drugi
format je veji, bolj pregleden ter namenjen za razvo.

Pri Sahovskem portalu smo uporabili dve funkciooatn jQuery -ja, samodejno
zapolnitev  (ang. Autocomplete) iharmoniko (ang. Accordion). Sledi pregled obeh.

& jaQuery

write less, do more.

Slika 12: Logotip programske knjiznig@uery .
2.5.1 Samodejna zapolnitev

Samodejna zapolnitev uporabljaAJAX tehnologijo. Podobna j@oogle Suggest -
u [18]. Pri Sahovskem portalu ssamodejna zapolnitev uporablja pri urejanju
igralcevega profila. Primer programske kode lahko vidspoda,.

$(function() {

function log( priimek, ime, letnica, Kklub, spol,
kategorija, ratingSlo, ratingPospeseni, elo, rating Cuger,
fide_id, slo_id) {

$( "#priimek" ).val(priimek);

$( "#ime" ).val(ime);

$( "#letnicaRojstva" ).val(letnica);
$( "#klub" ).val(klub);

$( "#spol" ).val(spol);

$( "#kategorija" ).val(kategorija);
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$( "#ratingSlo" ).val(ratingSlo);

$( "#ratingPospeseni" ).val(ratingPospeseni);
$( "#elo" ).val(elo);

$( "#ratingCuger" ).val(ratingCuger);

$( "#fide_id" ).val(fide_id);

$( "#slo_id" ).val(slo_id);

}
$( "#register" ).autocomplete({

source: "pogledi/privzeti/predloge/profil/uredi/sea rch.php”,
minLength: 2,

select: function( event, ui) {
log( ui.item.id, ui.item.id2, ui.item.id3,

ui.item.id4, ui.item.id5, ui.item.id®, ui.item.id7,
ui.item.id8, ui.item.id9, ui.item.id10, ui.item.id1 1,
ui.item.id12);
}
D;
h;

Igralcu se pri urejanju njegovega profila prikazaska, kjer so vnosna polja. Ko se v vnosno
polje register vpiSeta najmanjc&i, se izvede funkcijautocomplete .V ozadju se ke
skriptasearch.php , ki na podlagi vnesenega niza, ki predstavljanek igralca iz registra
SZS-ja, vrne rezultate v obliki padagga menija. Skriptaearch.php  naredi poizvedbo
po podatkovni bazi Sahovskega portala, kjer sorgémaigralci iz registra SZS-ja. Rezultati
S0 odgovarjajé priimki igralcev iz registra SZS-ja. Ko igralezbiere odgovarjajp rezultat,

se izvede funkcijéog , ki samodejno zapolni preostala vnosna polja.

2.5.2 Harmonika

Pri Sahovskem portalu dearmonika uporablja pri dodajanju Sahovskih komentarjev na
dodane Sahovske partije. Primer programske kode laidimo spodaj.

$(function() {
$( "#accordion™ ).accordion({
collapsible: true
D;

D

Polje accordion je v dokumentuHTML div , ki je sestavljeno iz wediv -ov, Ki
predstavljajo komentarje dalene vrste (javni komentarji, prijateljski komentarj..). Ko
igralec izbere dokeno vrsto komentarjewiv znotrajaccordion div -a), funkcija
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accordion omog@a, da se le-ta odpree je zaprta. Pri tem se druga vrsta komentagev,
obstaja in je odprta, zapr€e igralec izbere vrsto komentarjev, ki je Zze odstale-ta zapre.
To omoga@a argumentollapsible , ki je nastavljen n&rue .

2.6 Skriptni programski jezik Python

Python (slika 13)[2, 20] je skriptni programski jezik. Nalil ga je Guido van Rossum.
Programi v njem so lepo berljivi — to je bil edemmied ciljev pri sestavljanju jezika. Zato je
primeren za zgetnika kot tudi za profesionalca. Berljivost ne gna r&un hitrosti
programiranja. Nasprotno, programiranje?ython -u je zelo hitro, saj so visokonivojske
podatkovne strukture tesno vdelane v jezik. Sv@edpdajo tudi elementi funkcijskega
programiranja in ze napisani moduli, ki programjeax Python -u pogosto spremenijo v
komaj kaj ve& kot lepljenje tuje kode. Jezik je predmetno usererCelo modul, funkcija in
tip so objekti. Obenem predmetne usmerjenosti pijes z razredi se zavestno ukvarjamo
le, ko je to potrebno. Slabogtython -a je hitrost izvajanja. Ker se prevaja v kodo za
navidezni stroj, je hitejSi od skriptnih jezikou,tkega ne péno. Obenem pa se ne more kosati
s programskima jezikom#avo in C-jem. Vendar to ni resna pomanjkljivost, saj morerse
¢asovno ali prostorsko zahtevnejSe delo opravitiogmamskem jezikC, s katerim se Python
lepo povezuje.

Python smo na Sahovskem portalu uporabili za&lkembo zunanjih datotek, pred zapisom v
podatkovno bazo. Ti dve zunanji datoteki, ki jitn@eski portal potrebuje za svoje delovanije,
sta: register igralcev SZS-ja in slovenska bazavshtih partij 1991-2008 v forma®GN

@, python

Slika 13: Logotip skriptnega programskega jedhon -a.

2.7 Arhitektura MVC

MVC (slika 14)[1] je arhitekturni vzorec, ki je bil &ovan za Ig¢itev uporabniSkega
vmesnika od poslovne logike aplikacije. Uporabnigkiesnik oziromgogled (ang. view),
uporablja kontrolorja (ang. controller) za interakcijo z logiko in pokiagplikacije
oziromamodelom (ang. model). Na primege prvi uporabnik na Sahovskem portalu Zeli
dodati drugega uporabnika kot prijatelja, bo pryorabnik videl pogled »Dodaj kot
prijatelja«. Ko prvi uporabnik klikne na gumb »Dodat prijatelja«,kontrolor procesira
zahtevo prvega uporabnika in jo podedelu, ki posodobi prosSnje za prijateljstva. Po
navodilihkontrolorja se nato prikazpogled , da obvesti prvega uporabnika o rezultatu
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zahteve. V naSem primeru bi se prvemu uporabnigisato obvestilo, da je bila proSnja za
prijateljstvo poslana ter da mora drugi uporabrokgiti to prosSnjo, za sklenitev prijateljstva.

Sledijo opisimodela , pogleda in kontrolorja znotraj Sahovskega portala. Po opisih
sledi naslednje poglavje, kjer se bomo ukvarjalpisom problema pri Sahovskem portalu.

CONTROLLER

o T,

MODEL

Slika 14: ArhitekturavivC

=
m
=
&
4

2.7.1 Model

Modeli bodoPHRjevski razredi za shranjevanje, upravljanje tescpsiranje podatkov in
poslovne logikeModel bo predstavljal povezavo do podatkovne baze. Hkh@tpreuredil
podatke na ta &, da bo do njih laZje dostopati.

2.7.2 Pogled

Pogled bo zgrajen iz kombinacije predlogTMLjev), slik, CSSjev (ang. Cascading Style
Sheets) idavaScript  -a.

2.7.3 Kontrolor

Kontrolorji bodo PHRjevski razredi za procesiranje uporabniskih zahieterakcijo z
modelom in kreiranjepogledov . H kontrolorju spada tudi del naSedavaScript -
a (kjer je uporablie®JAX), ker sluzi interakciji megogledom in modelom.
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Poglavje 3

Opis problema

V tem poglavju bomo opisali problem pri Sahovskesrtgu na ta nén, da bomo:

>
>

dolccili zahteve Sahovskega portala in
realizirali te zahteve.

3.1 Doloéditev zahtev

Sledi dol@itev zahtev v obliki naslednjih funkcionalnosti:

YV VVVVVVVVVVVVVVVVVY

registracija,

prijava in odjava,

pozabljeno geslo,

pregled slovenske baze Sahovskih partij 1991-2008kanje Sahovskih partij po njej,

dodajanje Sahovskih partij s Sahovnico ali v fourRGN zatlane Sahovskega portala,
pregled in iskanje dodanih Sahovskih partij,

urejanje dodanih Sahovskih partij,

dolocanje vidljivosti dodanih Sahovskih partij,

ustvarjanje Sahovskega profiladane Sahovskega portala,

pregled in iskanje Sahovskih profilov,

urejanje Sahovskega profila,

dolocanje vidljivosti Sahovskega profila,

ustvarjanje Sahovskih grup (skupin)&ane Sahovskega portala,

pregled in iskanje Sahovskih grup,

urejanje Sahovskih grup,

dolocanje vidljivosti Sahovskih grup,

dodajanje dodanih Sahovskih partij v Sahovske grupe

dodajanje Sahovskih komentarjev na dodane Sahovakge zaclane Sahovskega
portala,

dolocanje vidljivosti Sahovskih komentarjev,
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» povezovanje&lanov Sahovskega portala v prijateljstva,
» Vvclanjevanjetlanov Sahovskega portala v Sahovske grupe in
» ustvarjanje slike iz dolene Sahovske pozicije dodane Sahovske partije.

Po dol@itvi zahtev sledi realizacija teh zahtev.

3.2 Realizacija zahtev

Sledi sploSen opis realizacije zahtev. Po sploSoeiau sledi naslednje poglavje, kjer se
bomo ukvarjali z razvojem portala.

3.2.1 Registracija, prijava, odjava in pozabljeno geslo

Pri registraciji, prijavi in pozabljenemu gesluigealcu prikaze maska, kjer so vnosna polja,
ki jih mora le-ta ustrezno zapolniti, da se njegaahteva posreduje naprej. Igralec se lahko
odjavi, ¢e je prijavljen.

3.2.2 Pregled baze Sahovskih partij 1991-2008

Sahovske partije iz slovenske baze 3Sahovskih pa@f)1-2008 je potrebno zapisati v
podatkovno bazo Sahovskega portala. Pred zapigomaatkovno bazo Sahovskega portala jih
je potrebno radeniti. Ko so partije zapisane v podatkovno bazbosakega portala, je za

njihov pregled potreben pregledovalnik SahovskittijpdT-PGN-VIEWER).

3.2.3 Iskanje partij znotraj baze partij 1991-2008

Iskanje poteka po podatkovni bazi Sahovskega @ortger so shranjene Sahovske partije
slovenske baze Sahovskih partij 1991-2008.

3.2.4 Dodajanje Sahovskih partij s Sahovnico ali v formatt PGN

Pri dodajanju Sahovske partije s Sahovnico ndtaa vpisati Sahovsko partijo s Sahovnico. Za
to je potreben pregledovalnik Sahovskih pattif {PGN-VIEWER), ki omoga@a tudi vpis
Sahovskih partij. Za tem je potrebno vpisano Sakmvsartijo zapisati v podatkovno bazo
Sahovskega portala.

Pri dodajanju Sahovske partije v form@&@G&Nmoraclan dodati datoteko v format@GN ki
vsebuje Sahovsko partijo. Tudi pri dodajanju Sakevpartije v formatuPGNje potrebno
partijo zapisati v podatkovno bazo Sahovskega [sortdendar pa je pred zapisom v
podatkovno bazo Sahovskega portala potrebrigeraba po poljih, ki sestavljajo ta format.
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3.2.5 Pregled in iskanje dodanih Sahovskih partij

Za pregled dodanih Sahovskih partij je potreberglpaovalnik Sahovskih partil.T-PGN-
VIEWER. Iskanje poteka po podatkovni bazi Sahovskeg#afarkjer so shranjene dodane
Sahovske partije.

3.2.6 Urejanje dodanih Sahovskih partij

Za urejanje dodanih Sahovskih partij je potrebeagj@dovalnik Sahovskih partij, ki omogo
tudi vpis Sahovskih partiL{T-PGN-VIEWER).

3.2.7 Dolo¢anje vidljivosti dodanih Sahovskih partij
Pri dodani Sahovski partiji smo daib 3 tipe vidljivosti:
» Sahovska patrtija je lahko vidna vsélmnom portala (ta opcija je privzeto nastavljena),
» Sahovska partija je lahko vidna prijateljem avtgpgrtije, grupam v katere je bila
dodana ter avtorju partije ali
» Sahovska patrtija je lahko vidna grupam v katelglpedodana ter avtorju partije.

3.2.8 Ustvarjanje Sahovskega profila

Dolocili smo, da se Sahovski profilana Sahovskega portala avtomatsko ustvari, ke-$a |
uspesno registrira.

3.2.9 Pregled in iskanje Sahovskih profilov

Pri pregledu Sahovskega profila je potrebno nargdizvedbo po podatkovni bazi, kjer so
shranjeni podatki o Sahovskem profilu. Dobljene gikd nato izpiSemo v spletni brskalnik.
Iskanje poteka po podatkovni bazi Sahovskega @gtkgdr so shranjeni Sahovski profili.
3.2.10Urejanje Sahovskega profila
Dologili smo, da urejanje Sahovskega profila potekaraqifo registra igralcev SZS-ja.
3.2.11Dolocanje vidljivosti Sahovskega profila
Pri Sahovskem profilu smo ddiid 3 tipe vidljivosti:

» lahko je viden vsemilanom portala (ta opcija je privzeto nastavljena),

» lahko je viden prijateljem avtorja profila ter akjtoprofila ali
» lahko je viden avtorju profila.
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3.2.12Ustvarjanje Sahovskih grup

Pri ustvarjanju Sahovske grupe &anu prikaze maska, kjer so vnosna polja. Ko sesnao
polja izpolnijo, se zapiSejo v podatkovno bazo $8kega portala in grupa je ustvarjena.

3.2.13Pregled in iskanje Sahovskih grup

Pri pregledu Sahovske grupe je potrebno naredizvedbo po podatkovni bazi, kjer so
shranjeni podatki o Sahovski grupi. Dobljene podatiato izpiSemo v spletni brskalnik.
Iskanje poteka po podatkovni bazi Sahovskega @ork@r so shranjene Sahovske grupe.

3.2.14Urejanje Sahovskih grup

Pri urejanju Sahovske grupe 8knu prikaze maska, kjer so vnosna polja, izpokjea
prejSnjikrat vnesenih vrednosti. Ko se vnosna poledijo, se zapiSejo v podatkovno bazo
Sahovskega portala in grupa je urejena.

3.2.15Dolo¢anje vidljivosti Sahovskih grup
Pri Sahovski grupi smo daiii 2 tipa vidljivosti:

» lahko je vidna vsemilanom portala (ta opcija je privzeto nastavljerla) a
» lahko je vidnalanom grupe.

3.2.16 Dodajanje dodanih Sahovskih partij v Sahovske grup

Dolacili smo, da lahkalani dodane Sahovske partije lahko dodajo v Salegskpe katere so
tudi samiclani.

3.2.17Dodajanje sahovskih komentarjev na dodane partije

Dolocili smo, da lahkoc¢lani komentirajo dodane partije, ki so njim vidne so za
komentiranje.

3.2.18Dolocanje vidljivosti Sahovskih komentarjev

Dolocili smo, da je Sahovski komentar avtomatsko videnu,ce:

» je Sahovski komentar javen (viden vsé&ianom portala),

» je ¢lan avtor Sahovskega komentarja,

» Sahovski komentar pripada grupi incjan \lanjen v to grupo ali

» Sahovski komentar pripada prijateliem od avtorjpo¥akega komentarja in j@an
prijatelj tega avtorja.
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3.2.19Povezovanjeflanov Sahovskega portala v prijateljstva

Dolocili smo, da se lahko prvtlan poveze z druginglanom v prijateljstvo,ce ni profil
drugegatlana viden samo njemu. Medtem packmn, ki ima profil viden samo njemu, lahko
poveze lanom v prijateljstvo, ki ima profila, ki ni videsamo njemu.

3.2.20V¢lanjevanje ¢lanov Sahovskega portala v Sahovske grupe
Dolocili smo, da se lahkslan Wwlani v katerokoli Sahovsko grupo.
3.2.21Ustvarjanje slike iz dolatene pozicije dodane partije

Za ustvarjanje slike iz dotene pozicije dodane Sahovske partije je potrebradi iorodje, ki
ti na podlagi danega formatENto naredi Chesslmager ).
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Poglavje 4

Razvoj portala

V tem poglavju bomo razvili Sahovski portal na &in, da bomo opisali:

» logi ¢nimodel podatkovne baze Sahovskega portala,
» model primerov uporabe Sahovskega portala in
» izdelavo Sahovskega portala.

4.1 Logi éni model

Sledi opidogi ¢nega modela (slika 15), ki je sestavljen iz desetih tabel:

tabelauporabniki

tabelaprofili :
tabelaprijatel;i :
tabelagrupe
tabelaclanigrupe

tabelapartije
tabelapartijegrupe
tabelakomentarpartije
tabelapartije slo baze in
tabelaregister SZS

VVVYVVVVVVYY

Sledi opis tabel. Po opisu tabel slethdel primerov uporabe
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prijatelji grupe clanigrupe partijegrupe
o int idG int
18} Int In]} int
rijateliD int D int . - % ﬁ
patrjen tinyint ime ;faxftthaf(%m potrjen tinyint daturmypisa timestamp
zahtevan tinyint opis & zahtevan tiryint
povablien tinyint datumypisa timestamp povabilen tinint
datumPotrditve  datetime vabilo wvarchar(11) atumPotrditve  datetime
datumZahteve datetime izhrisana I‘W!ﬂt datumZahteve datetime
datumPovabila  datetime Onemagocena ) tinyint datumPovabila datetime
pravicaDodajanjaParti warchar(g) vabileciD int
uporatniki vidljivost2 warchar(7)
[[n] int
uporabniskolme wvarchar(255) q
geslokodirano  char(3z2) (Sl partle
gesloSol char(6) [[s] int e Int
ePnosta varchar(255) ime varchar(254) o int
aktiven tinyint priimek varchar(254) imeBei varchar(233) partije slo haze
administrator  tinyint kategoria varchar(s) imeCrni varchar(258)| o partje int
onemogocen  tinyint datumRojstva date fotagi =g imeBel varchar(255)
resetkijuc tinyint eln smallint tekmovanje varchar(2s5)) | i register 525
imeCrni varchar(285) g
resetPotece  timestamp ratingCGuger smallint krajTekmovanja varchar(255) natacia text T o
izbrisan tinyint ratingPospeseni smallint datumPartje  date teumovanie  varchan(258) —'griﬂ g p—
potrditvenikiue  char(15) Kiub varchar(2ss) rezultat varthar(@) | | vania varchar(2ss) | | P Va“ha“MJ
casvpisa datetime ratingSLO smallint E:UEE”_ SmaH!HE datumPartie  date :emtEmJ ;:;ﬂr(j)f( )
o i G Varchare) | |eult varchar(a) | spl - charlt)
eloBeli smallin I
vidljivost wvarchar(10) kolo varchar(233) | oo amallint kategorija  varchar(3)
opis text priimekEel varchar(265) | -0 ST ;EED im:m{
" prikazRnjstnegalneva tinyint priimekCrni varchar(253)
Kkamentarpartije primekimeBeli  varchar(258)| | <12 varchar(255 Klub warchar(3s)
D [
id (

)
spol char(1) ; 0
! It primekmeCmi  varchar(255) prl\meEEeH varc:ar(ggg) elo smallint
idP Int naslov varchar(2sg)| |PHIMEKEI VT2 fide_id int
(kP It s o priimekimeBeli  varchar(255) G5 Sl
0 it aramena primekimeCrni  varchar(255) slo_id int
belislolD int

datumvpisa  timestamp lastna tinyint 210D int
mestoOhjave varchar(10) vidljivast varchar(io) | | SMSI0 in
opis text datumi/pisa timestamp

Slika 15:Logi &ni model
4.1.1 Tabelauporabniki

V tabeliuporabniki  so shranjeni uporabnikélani Sahovskega portala), in sicer njihovi
registracijski podatki kot je na primer elektrongiasta.

4.1.2 Tabelaprofili

V tabeli profili so shranjeni Sahovski profili in njihovi avtorjugorabniki), in sicer
njihovi osebni Sahovski podatki kot je na primeh@aka kategorija. Na Sahovskem portalu
Sahovski profil predstavlja Sahovskega igralca. elalprofili je odvisna od tabele
uporabniki

4.1.3 Tabelaprijatelji

V tabeli prijatelji so shranjeni prijatelji Sahovski profilov (Sahowskgralcev) in
Sahovski profili katerih so prijatelji. Tabetaijatelji je odvisna od tabelerofili

4.1.4 Tabelagrupe

V tabeligrupe so shranjene Sahovske grupe in njihovi avtorjh¢®aki profili). Tabela
vsebuje podatke kot je na primer ime Sahovske gripbelagrupe je odvisna od tabele
profili
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4.1.5 Tabelaclanigrupe

V tabeliclanigrupe  so shranjeni Sahovski profili in grupe v katerev8lanjeni. Tabela
clanigrupe je odvisna od tabelerofili in tabelegrupe .

4.1.6 Tabelapartije

V tabeli partije so shranjene dodane Sahovske partije in njihoarp\Sahovski profili).
Tabela vsebuje podatke kot je na primer datumekioilp dodana Sahovska partija odigrana.
Tabelapartije  je odvisna od tabelerofili

4.1.7 Tabelapartijegrupe

V tabeli partijegrupe so shranjene Sahovske grupe in njihove dodanevSibgartije.
Tabelapartijegrupe je odvisna od tabeleartije  in tabelegrupe .

4.1.8 Tabelakomentarpartije

V tabeli komentarpartije so shranjene dodane Sahovske partije, ki imajovEkie
komentarje, Sahovski komentarji na te dodane S&eopartije, avtorji (Sahovski profili) teh
Sahovskih komentarjev in grupée so ti Sahovski komentarji pripadali grupam. Tabel
vsebuje podatke kot je na primer opis Sahovskegaektarja. Tabel&aomentarpartije

je odvisna od tabelerofili , tabelegrupe in tabelepartije

4.1.9 Tabelapartije slo baze

V tabeli partije slo baze so shranjene Sahovske partije iz slovenske bdrsvsSkih
partij 1991-2008. Tabela vsebuje podatke kot je pmaner notacija (Sahovske poteze)
Sahovske partije.

4.1.10Tabelaregister SZS

V tabeli register SZS so shranjeni $ahovski igralci iz registra SZSjabela vsebuje
podatke kot je na primer priimek Sahovskega igralca

4.2 Model primerov uporabe

Sledi opis modela primerov uporabe (slika 16), ki je sestavljen iz osemindvajsetih
primerov uporabe. Spodaj bomo opisali nekaj temerov uporabe, ki so sletie

» primer uporabe »registracija,
» primer uporabe »prijavax,
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primer uporabe »iskanje profilov,

primer uporabe »pregled profilov,

primer uporabe »povezovanje v prijateljstva,
primer uporabe »ustvarjanje grup,

primer uporabe »iskanje grup,

primer uporabe »pregled grup« in

primer uporabe »urejanje grup«.

VVVVVVY

Po opisu primerov uporabe sledi izdelava Sahovskedala.

w<razbias»

<duzabujaxs urejanje dodanih partij
ustwarjanje slike iz pozicije
= . dodajanje Zahauskih partij -
2dysebujesx N lan) parl <<yzebujess

“wzebujes
1 identifiacija
<<ysebujesry !
F

odjava —

f

< dwzebujesF
<ErazEifary

<<usebu1e>>

1
<dyzebujers /,/

. | /

=<razkifa=» \

ishanje profilow

J\_qﬂsehuje»

1l
<grazbias» <dvsebujesr

ishanje parij slo-baza

<<\tsebuje>>
.. ./
<<ra3|rja>> “EEIV / <tyzebujere I|I l
-~ /“ /i(ﬂraﬁlrja»\
eraziifass — “4raziifasz

<<raziifa==

/ / / duladanje vidljivasti grup
;- povezovanje v prijateljsva
iskanje dodanih partij / pregled grup |
“IEEIUE» dodajanje partij w grupe

<<raKIrja>>
dodajanje komentarjew
pregled dedanih partij dolodanje vidljivesti komentarjey
srazdifars” <<usebuje=:a — =

Slika 16:Model primerov uporabe

4.2.1 Primer uporabe »registracija«
Kratek opis

Primer uporabe omoga uporabniku registracijo na Sahovskem portalu.

Osnovni tok dogodkov

1. Uporabnik z brskalnikom odpre Sahovski portal.
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7.

Uporabnik izbere povezavo »Registracija«.

Uporabnik vpiSe svoje uporabnisko ime, elektronpkéto, geslo, ponovitev gesla in
varnostne znake.

Uporabnik izbere gumb »Potrdi«.

Ce so vneseni podatki ustrezni, mu sistem posljedjtev registracije na prej podano
elektronsko posto in vstavi nove vrednosti v podatio bazo Sahovskega portala.

Uporabnik odpre elektronsko posSto s potrditvijo iseé@cije in izbere potrditev
registracije.

Sistem registrira uporabnika. To vsebuje tudi ugivge profila za uporabnika.

Alternativni tok dogodkov

1.

2.

Uporabnik z brskalnikom odpre Sahovski portal.
Uporabnik izbere povezavo »Registracija«.

Uporabnik vpiSe svoje uporabnisko ime, elektrongkéto, geslo, ponovitev gesla in
varnostne znake.

Uporabnik izbere gumb »Potrdi«.

Ce so vneseni podatki ustrezni, mu sistem poSljediev registracije na prej podano
elektronsko posto in vstavi nove vrednosti v podatio bazo Sahovskega portala.

Uporabnik odpre elektronsko posto s potrditvijoisg@cije in jo izbriSe. To pomeni,
da se registracija ni zakfjia in da se profil za uporabnika ni ustvaril.

4.2.2 Primer uporabe »prijava«

Kratek opis

Primer uporabe omoga uporabniku prijavo v Sahovski portal. Da se upoilalahko prijavi
v Sahovski portal, mora biti na njem Ze registriran

Osnovni tok dogodkov

1.

2.

3.

Uporabnik z brskalnikom odpre Sahovski portal.
Uporabnik izbere povezavo »Prijava«.

Uporabnik vpiSe svoje uporabnisko ime in geslo.
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4. Uporabnik izbere gumb »Prijava.

5. Ce so vneseni podatki ustrezni (identifikacija) sigiem prijavi.
Alternativni tok dogodkov

1. Uporabnik z brskalnikom odpre Sahovski portal.

2. Uporabnik izbere povezavo »Prijava.

3. Uporabnik vpiSe svoje uporabnisko ime in geslo.

4. Uporabnik izbere gumb »Prijava.

5. Vneseni podatki niso ustrezni (identifikacija), zga sistem ne prijavi.
4.2.3 Primer uporabe »iskanje profilov«

Kratek opis
Primer uporabe omoga uporabniku iskanje Sahovskih profilov na Sahorskertalu.
Osnovni tok dogodkov

1. Uporabnik se prijavi v Sahovski portal.

2. Uporabnik izbere povezavo »lgralci«.

3. Uporabnik vpiSe iskalni pogoj.

4. Uporabnik izbere gumb »d&«.

5. Ce je vneseni iskalni pogoj ustrezen, se uporabigkisejo rezultati (eden ali e
odgovarjaj@ih Sahovskih profilov).

Alternativni tok dogodkov
1. Uporabnik se prijavi v Sahovski portal.

2. Uporabnik izbere povezavo »lgralci«.

w

Uporabnik vpiSe iskalni pogoj.
4. Uporabnik izbere gumb »d&«.

5. Vneseni iskalni pogoj ni ustrezen, zato se upokabne izpiSejo rezultati.
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4.2.4 Primer uporabe »pregled profilov«

Kratek opis
Primer uporabe omoga uporabniku pregled Sahovskih profilov na Sahowsgertalu.
Osnovni tok dogodkov

1. Uporabnik poige Sahovski profil, ki si ga Zeli pogledati.

2. Uporabnik izbere povezavo »Poglej«.

3. Uporabniku se prikaze celotni Sahovski profil, ikija Zeli pogledati.
Alternativni tok dogodkov

1. Uporabnik poige Sahovski profil, ki si ga Zeli pogledati.

2. Uporabnik izbere povezavo »Poglej«.

3. Uporabniku se prikaze le ime in priimek na Sahowskeofilu, ki si ga Zeli pogledati,
vsebina pa ne, ker je le-ta vidna samo avtorju\&sltega profila.

4.2.5 Primer uporabe »povezovanje v prijateljstva«

Kratek opis
Primer uporabe omoga uporabniku, da lahko zaprosi druge uporabnikergateljstvo na
Sahovskem portalu. Samo prijateljstvo pa s temissklenjeno, ker je potrebna odobritev
prosSnje za prijateljstvo s strani drugega uporadikje bil zaproSen za prijateljstvo.
Osnovni tok dogodkov

1. Uporabnik pregleduje Sahovski profil drugega uporid.

2. Uporabnik izbere gumb »Dodaj kot prijatelja«.

3. Sistem poSlje prosnjo za prijateljstvo na elektkenposto drugega uporabnika in
vstavi nove vrednosti v podatkovno bazo Sahovskegla.

Alternativni tok dogodkov
1. Uporabnik pregleduje Sahovski profil drugega uporid.

2. Uporabnik ne more dodati drugega uporabnika kqatetja, ker je prijateljstvo med
njima ze sklenjeno.
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4.2.6 Primer uporabe »ustvarjanje grup«

Kratek opis
Primer uporabe omoga uporabniku ustvarjanje Sahovskih grup na Sahongiatalu.

Osnovni tok dogodkov

=

Uporabnik se prijavi v Sahovski portal.
2. Uporabnik znotraj menija »Grupe« izbere povezavetwli grupo«.

3. Uporabnik vpiSe osnovne podatke o Sahovski grup. vEebuje tudi dokanje
vidljivosti grupe.

4. Uporabnik izbere gumb »Potrdi«.
5. Ce so vneseni podatki ustrezni, sistem ustvari Skwyrupo.

Alternativni tok dogodkov

=

Uporabnik se prijavi v Sahovski portal.
2. Uporabnik znotraj menija »Grupe« izbere povezavetwili grupo«.

3. Uporabnik vpiSe osnovne podatke o Sahovski grup. vBebuje tudi dokanje
vidljivosti grupe.

4. Uporabnik izbere gumb »Potrdi.

5. Vneseni podatki niso ustrezni, zato sistem ne us$ahovske grupe.
4.2.7 Primer uporabe »iskanje grup«
Kratek opis

Primer uporabe omoga uporabniku iskanje Sahovskih grup na Sahovsketalpo

Osnovni tok dogodkov

=

Uporabnik se prijavi v Sahovski portal.

N

Uporabnik znotraj menija »Grupe« izbere povezavoghd} grupe«.

w

Uporabnik vpiSe iskalni pogoj.

4. Uporabnik izbere gumb »d&«.



32

5. Ce je vneseni iskalni pogoj ustrezen, se uporabigkiSejo rezultati (ena ali ve
odgovarjaj@ih Sahovskih grup).

Alternativni tok dogodkov

=

Uporabnik se prijavi v Sahovski portal.

N

Uporabnik znotraj menija »Grupe« izbere povezavoghd} grupe«.

w

Uporabnik vpiSe iskalni pogoj.
4. Uporabnik izbere gumb »d&«.

5. Vneseni iskalni pogoj ni ustrezen, zato se upokabne izpiSejo rezultati.
4.2.8 Primer uporabe »pregled grup«

Kratek opis
Primer uporabe omoga uporabniku pregled Sahovskih grup na Sahovsketalpo
Osnovni tok dogodkov

1. Uporabnik poige Sahovsko grupo, ki si jo zeli pogledati.

2. Uporabnik izbere povezavo »Poglej«.

3. Uporabniku se prikaze celotna Sahovska grupa,jki &eli pogledati.
Alternativni tok dogodkov

1. Uporabnik poige Sahovsko grupo, ki si jo zeli pogledati.

2. Uporabnik izbere povezavo »Poglej«.

3. Uporabniku se prikaze le ime grupe pri Sahovskpgrki si jo Zeli pogledati, vsebina
pa ne, ker je le-ta vidna sartlanom grupe.

4.2.9 Primer uporabe »urejanje grup«
Kratek opis
Primer uporabe omoga uporabniku urejanje njegovih Sahovskih grup megskem portalu.

Osnovni tok dogodkov

1. Uporabnik pregleduje svojo Sahovski grupo.
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2. Uporabnik izbere povezavo »Uredi grupo«.

3. Uporabnik uredi podatke o Sahovski grupi. To vsebujdi dol@&anje vidljivosti
grupe.

4. Uporabnik izbere gumb »Potrdi.
5. Ce so vnesene spremembe ustrezne, sistem posotiokiska grupo.

Alternativni tok dogodkov

=

Uporabnik pregleduje svojo Sahovski grupo.
2. Uporabnik izbere povezavo »Uredi grupo«.

3. Uporabnik uredi podatke o Sahovski grupi. To vsebtydi dol@anje vidljivosti
grupe.

4. Uporabnik izbere gumb »Potrdi.

5. Vnesene spremembe niso ustrezne, zato sistem adgimsahovske grupe.

4.3 lzdelava

Sledi izdelava dela Sahovskega portala, ki jo bguoazorili z opisom primera uporabe
»povezovanje Vv prijateljstva« na podlagi program&kele. Po izdelavi sledi naslednje
poglavje, kjer se bomo ukvarjali s prikazom uporahlkovskega portala.

4.3.1 Razvoj »povezovanja v prijateljstva«

Razvili bomo del po uporabnikovi izbiri gumba »Dgdkot prijateljax. Za razvoj
potrebujemo:

» kontrolor
» modele in
» predloge, ki tvorijgoogled .

Zacnimo z delomkontrolorja , kjer na podlagi URL-ja (ang. Uniform Resource atur)
ugotovimo, da je prvi uporabnik dodal drugega upoilea kot prijatelja. To pomeni, da je
bilo ustvarjeno razmerje med prvim in drugim upaoi&bm. Kontrolorjev atribut
register predstavlja objekt objektov, v njem so shranjeoiekti, ki jih Sahovski portal
konstantno potrebuje (eden izmed takSnih objeleémbjekt za operiranje z URL-ji).

$urlDeli = $this->register->vrniObjekt(‘url’)->vrni UrlDele();
if( isset( $urlDeli[1] ) )
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switch( $urlDeli[1] )
{

case 'ustvari”:

Nato preverimoge je prvi uporabnik prijavijen ide Sahovski profil drugega uporabnika ni
viden samo njemu. Vidljivost pridobimo iz metodwdela , ki se imenujeProfil . Ce je
Sahovski profil viden samo avtorju, se ga ne maoodati kot prijatelja. Konstant®OT
predstavlja absolutno pot do mape Sahovskega poréaspletnem strezniku.

if( $this->register->vrniObjekt(‘avtentikacij a’)->
jePrijavljen() )

require_once( POT . 'modeli/profil.php");
$profil = new Profil( $this->register);

if($profil->vrniVidljivost($urlDeli[2]) |= 'zaseben )
{
Zatem klgemokontrolorjevo metodo za ustvarjanje razmerja, ki kot argumengjspe

drugega uporabnika.

$this->ustvariRazmerje( $urlDeli[2] );

}
}

break;

}
}

MetodaustvariRazmerje na z#&etku preveri,ce se prvi uporabnik ne povezuje sam s
sabo.

private function ustvariRazmerje( $uporabnikB )

{
$uporabnikA = $this->register->vrniObjekt(‘avtent ikacija')- >
vrniUporabnika();

if($uporabnikA = $uporabnikB)
{

Potem preverimase razmerje med obema uporabnikoma ze ne obstagridabimo iz
metodemodela , ki se imenujdPrijateljstvo

require_once( POT . 'modeli/prijateljstvo.php") ;
$prijateljstvo = new Prijateljstvo( $this->regi ster,
$uporabnikA, $uporabnikB);
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if(!$prijateljstvo->obstaja())

Ce razmerje Ze obstaja, so na voljo tri r&mi variante:

» prijateljstvo med uporabnika je Ze sklenjeno,
» prijateljstvo¢aka na odobritev ali
» prijateljstvo je bilo Ze zavrnjeno.

Na koncu metode posljemo prosnjo za prijateljstacetektronsko posto drugega uporabnika,
vstavimo nove vrednosti v podatkovno bazo Sahowskegrtala in prikazemo obvestilo
prvemu uporabniku na zaslon, da je bilo povabilpzateljstvo poslano.

$this->register->vrniObjekt(‘eposta’)->

poslji('razmerje', $uporabnikA, $uporabnikB );
$prijateljstvo->vstavi($uporabnikA, $uporab nikB);
$this->register->obvestilo('povabilo");
}
}
}

Nove vrednosti vstavimo v podatkovno bazo Sahowskegrtala z metodamodela
Prijateljstvo , vstavi . V naSem primeru vstavimo vrednosti prvega in dga
uporabnika v tabelprijatel;i

public function vstavi($uporabnikA, $uporabnikB)
{
$vstavi = array();
$vstavi['profil'] = $uporabnikA;
$vstavi['prijatel]'] = $uporabnikB;
$this->register->vrniObjekt('pb")->vstaviZapise(
‘prijatelji', $vstavi );

}

Za konec pa Se del predloge, ki tvpagled . Prikazano bo obvestilo prvemu uporabniku, da
je bilo povabilo za prijateljstvo poslano.

<div>
<h3>Povabilo za prijateljstvo je bilo poslano</h3 >
<p>Za sklenitev prijateljstva mora vabljena oseba odobriti
povabilo.
</p>

</div>
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Poglavje 5

Uporaba

V tem poglavju bomo prikazali nekaj zaslonskih pEikov ob uporabi Sahovskega portala, ki
prikazujejo:

naslovnico,

zbirko partij,

pregled partije,
pregled profila,
pregled grupe in
dodajanje komentarja.

YVVVYVYVYYVY

5.1 Naslovnica

Na naslovnici (slika 17) so vidne slike Sahovskibeipij dodanih Sahovskih partij vsem
¢lanom Sahovskega portala in tudi tistim, ki to 8®nDodane Sahovske partije, iz katerih so
se ustvarile Sahovske pozicije, ki so vidne naawmsti, so vidne vsendlanom Sahovskega
portala, nélanom pa ne.

MNaslovnica Partije Igralci Grupe  5LO baza Maj profil

Gonda - Kokol
= = Objaviteli Figa volf, 03.06.2011 21:48
3 %‘ “Yelamajster je premagal mojstra.
]

i =4

]
wa

&

Slika 17: Naslovnica.
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5.2 Zbirka partij

Spodaj (slika 18) je prikazan seznam Sahovskihjpaglovenske baze partij 1991-2008. Pod
seznamom je omogeno tudi iskanje po Sahovskih partijah.

Zbirka partij - SLO 1991-2008

Partije 1 - 10 od skupaj 50126

1. Baontempi, Piero - Sedlak, Mikola 1/2-1/2 13, HIT Open 2008 - & 2008-01-26 Pogle)
2, Erdos, Yiktor - Saric, Ante 1/2-1/2 13, HIT Open 2008 - A 2008-01-26 Poglej
3. Fercec, Menad - Pavasovic, Dusko 1/2-1/2 13, HIT Open 2008 - A 2008-01-26 Poglej
4, Gonda, Laszlo - Kokol, Peter 1-0 13, HIT Open 2008 - & 2008-01-26 Poglej
E. Hera, Imre Ir - Srebrnic, Ana 1/2-1/2 13, HIT Open 2008 - A 2008-01-26 Poglej
6. Jovanic, Ognjen - Srebrnic, Yojko 1-0 13, HIT Open 2008 - & 2008-01-26 Poglej
7. Kragelj, Igor - Starostits, Imars 0-1 13, HIT Open 2008 - & 2008-01-26 Poglej
8. Krumpacnik, Domen - Markus, Robert 1/2-1/2 13, HIT Open 2008 - A 2008-01-26 Poglej
9. Lenic, Luka - Krivec, Jana 1-0 13, HIT Open 2008 - & 2008-01-26 Poglej
10. Peredy, Ferenc - Milanovic, Danilo 0-1 13, HIT Open 2002 - A 2008-01-26 Poglej

| 4] » |
Vpigi iskalni pogoi; m
Slika 18: Zbirka partij.

5.3 Pregled partije
Spodaj (slika 19) je prikazan pregled Sahovskdjpart

E s Wg gy B W Forceshensder
didi i1l

13. HIT Open 2008 - A, Nowva

B Gorica, 2008-01-26
5 1. e4 e5 2, Nf3 Nc6 3. d4 exd4 4,
[ Nxd4 BcS 5. Nb3 Bb6 6. Nc3 d6 7.
4 Qe2 Nge7 &, Be3 0-0 2, 0-0-0 f3
10. f4 fxe4 11. Bxb6 axb6 12. g3
3 Bf5 13. Bg2 Qd7 14. Bxe4 Kh8 15.

Rhel Rae8 16. a3 Bxed 17. Nxed

SIS ARSI AU T Rl ones 2t et hes 25, Ree

E g ‘g E 1 Qxe6 23, Nd4 Nxd4 24, Qxd4 c5
DL WD

1/2-1/2

a b [ d e f g h
hitra %

Pozicija po: 2. Ncb

CObrni desko

Slika 19: Pregled partije.
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5.4 Pregled profila

Spodaj (slika 20) je prikazan pregled Sahovskegélar

Ziga Volf

O meni: Sahigram e 14 let

Klub : S0 KRKA Mova mesto

Kategorija: MK Prijatelji (1)
Letnica rojstva: 1987
Elo: 2212 Franc volf

wert ...
Rating cuger: 2212
Grupe (1)
Rating pospeseni: 2212
Rating SLO : 2188 50 KOCEVIE
B wert ...
Spol: mosk Ustvari novo
Vpis: 2011-05-26 grupo

Partije (2)

Feréec -
Pavasovit

Gonda - Kakol
wet ..

Ustvari novo
partijo s
Sahovnico
Ustvari nova
partijo iz PGMN

Slika 20: Pregled profila.

5.5 Pregled grupe

Spodaj (slika 21) je prikazan pregled Sahovskegrup

SD KOCEVJE

Vodja : Ziga Volf
Opis : Klub se je ustanovil leta 1950
Vpis @ 2011-05-31

Clani (2)

Zigja Volf
Franc valf
vel ..

Partije (2)

Kragel) -
Starostits
Gonda - kakal

vet

Slika 21: Pregled grupe.
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5.6 Dodajanje komentarja

Spodaj (slika 22) je prikazano dodajanje javnedmgskega komentarja na dodano Sahovsko
partijo.

Gonda - Kokol
Ohjavitel]; Ziga valf

“elemojster je premagal mojstra.

Gonda, Laszlo(2507) - Kokol,
Peter(2254)

13. HIT Open 2008 - A, Nova
Gorica, 2008-01-26

1. d4 Nf6 2. c4 ©5 3. d5 e6 4. NC3
exd5 5. cxd5 d6 6. Nf3 g6 7. Nd2
Bg?7 2. e4 O-0 9, Be2 Nab 10, O-0
Nc? 11. a4 b6 12, Nc4 Bab6 13, Khl
Re8 14, f3 Rb8 15, Bg5 Qd7 16, Qd2
Bxc4 17. Bxc4 a6 1. Bd3 Rb7 19,
Rfb1 h5 20. axb5 axbh5 21. b4 Reb8
22, Ra5 Nfe8 23 Be3 c4 24, Bc2 f5
25, Bd4 fxe4 26, Bxe4 Nf6 27, Rbal
Qf7 28, h3 Nd7 29, Ra7 Nbe 30,
R1la3 NcB 31. R7ad Ne7 32. Bxg7
OQxg7 33. Ne2 Qe5 34. Nd4 Nexds
35 Nct Qeb6 36. Nxe?+ Nxe?7 37.
Bxb?7 Rxb7 33, Rag8+ Kf7 39 Re3
Qf6 40. Re4 c3 41. Qh6 Qg7 42.
Qf4+ NFS 43. g4 c2 44, gufs Qb2
45, fxgb+ Kg7 46. Q8+ 1-0

L e
H

L= L3

u
u
&

e

= W -
S W e

(4
L=

Pozicija po:

CObmi desko

Komentarji

Komentarji - javno(3)

Komentarji - prijatelji(2)
Ziga Volf - 2011-06-05 18:39:25
Drugi prijateljski komentar.

Ziga Volf - 2011-06-05 16:21:41

Pri prijateljski komentar.

Komentarji - $D KOCEVJE[Z] Dodaj komentar

Dodaj komentar:

Komentar: | Tretji prijateljski komentar.

<omentar

Slika 22: Dodajanje komentarja.
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Poglavje 6

Sklepne ugotovitve

V diplomski nalogi smo naredili Sahovski portal. Ngm smo podprli socialni del (profil,
grupa, povezovanje v prijateljstvailanjevanje v grupe), Sahovski del (partija, komgnita
koncept vidljivosti (javno, prijatelji, zasebno).eWko pozornosti smo namenili socialnemu
delu z Zeljo, da bi v@no vsebine Sahovskega portala ustvarjali sami alpoki in da bi
Sahovski portal na ta tia tudi zazivel.

Zaradi raznovrstnosti same reSitve smo posvetilikeeéasa samemu fBdovanju in
prebiranju literature, kar nam je poskat odpravilo veliko tezav pri razvoju. Tezave, &i s
se naknadno pojavile, so bile predvsem v povezayrikazovanjem Sahovskih partij,
dodajanjem Sahovskih komentarjev, urejanjem Salemsslprofila in ustvarjanjem Sahovske
slike iz Sahovske pozicije. Navedene tezave snib sggomasjo zunanjih orodij.

Da bi Sahovski portal dejansko zazivel, je potrebiodati Se nekaj funkcionalnosti, ki jih
zaradi pomanjkanjg&asa nismo uspeli izvesti. Potrebno je Se naregdrasilni sistem na
samem Sahovskem portalu (sedaj poteka vsa komujaikaeko elektronske poste), povezati
Sahovske partije iz slovenske baze Sahovskih pa®91-2008 z uporabniki in preverjati
veljavnost dodanih Sahovskih partij.

Sam razvoj Sahovskega portala se po diplomskemveagone bo ko#al. Ko se bodo
implementirale zgoraj naStete funkcionalnosti,ikizaradi pomanjkanjéasa sedaj Se nismo
uspeli izvesti, se bo Sahovski portal prestavil ereega izmed spletnih streznikov na
svetovnem spletu, da ga bodo Sahisti lahk&elkaiporabljati. Vse to s ciljem, da postane
Sahovski portal vodilni portal s Sahovsko vsebigomasem prostoru. Sad@o pozitivnih
kritikah Sahistov, katerim je bil Sahovski portal gokazan, se prav to lahko urésni
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