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1. UVOD

U kontekstu lakSeg pristupa informacijama u Skolstvu ukazala se potreba za aplikacijom koja ¢e
omoguciti evidenciju ucenikova napretka u radu. Dakle, potrebno je napraviti interaktivnu
aplikaciju namijenjenu nastavnicima, ucenicima i roditeljima za vodenje evidencije o uspjehu
ucenika, $to je ujedno i tema ovog diplomskog rada. Nastavnici moraju imati mogucénost
prilagodbe aplikacije svojim potrebama i sve moguc¢nosti administratorskog pristupa. Ucenici
mogu imati pristup pregledu unesenih podataka koji su njihovi i pristup kvizovima znanja iz
pojedinog predmeta. Roditelji mogu pristupiti samo unesenim podatcima u bazu i pregledati

ocjene ucenika koji im je odobren.

Aplikacija je napravljena u web tehnologiji pomoc¢u programskih jezika i alata: C#, ASP.NET,
AngularJS, HTML, JavaScript, CSS, SQL. Koristenje navedenih web tehnologija omogucio je
programski paket Visual Studio. Uvid u bazu podataka i manipulaciju podacima olaksao je SQL
Server Managment Studio, dok provjeru pozadinskog odvijanja rada s podacima omogucuje

programski paket Postman.

U narednim poglavljima bit ¢e objasnjene navedene tehnologije, njihova upotreba u realizaciji
web aplikacije. Dakle, u drugom poglavlju objasnjena je tehnologija izrade, njezine primjene u
diplomskom radu i opéenito. Trece poglavlje govori o Backendu® i nadinima realizacije
problema koji se javio u tom dijelu aplikacije. Unutar Backenda podatak putuje iz baze prema
prednjem dijelu vidljivom korisniku gdje se prikaze u onom obliku koji je u aplikaciji potreban.
Objasnjena je struktura baze, stvaranje tablica, metode kojima podatak putuje iz modela u model,
WebApi i Token. Backend je programiran u ASP.NET okruzenju. Dio vidljiv korisniku je
objasnjen unutar etvrtog poglavlja i naziva se Frontend?, a programiran je u JavaScript okviru
(u nastavku dokumenta ¢u koristiti termin framework) — AngularJS framework. Naime, ¢etvrto
poglavlje je strukturirano prema ulogama korisnika u sustavu (nastavnik, uéenik, roditelj), a
unutar tih struktura su objasnjene njihove moguénosti u aplikaciji. Takoder, ovaj dio aplikacije
omogucuje sucelje korisniku da bi mogao upravljati radnjama aplikacije i predstavlja korisniku

vidljivi dio aplikacije.

! Backend - pozadinski dio aplikacije. Najéesée uzima podatak iz baze, obavi radnju i prenese u prednji dio koji je
vidljiv korisniku (Frontend).
2 Fontend - dio aplikacije koji je vidljiv korisniku.



2. TEHNOLOGIJA I1ZRADE

Tehnologija izrade podrazumijeva programske jezike: C# programski jezik, JavaScript, SQL i
njihove frameworke za laksu implementaciju koda: Anguar]JS, ASP.NET i dr. Oni su koristeni u
rjeSavanju problema prilikom izrade aplikacije i zbog toga ¢e u ovom poglavlju biti podobnije

objasnjene njihove mogucnosti i znacajke.

2.1. C# programski jezik

C# je programski jezik koji je dizajniran 2002. godine za izgradnju aplikacija koje se pokrecu na
NET platformi. C# je jednostavan, siguran i mocan objektno orijentirani programski jezik.
Razvijen je 2000. godine od strane tvrtke Microsoft u laboratoriju pod vodstvom Andersa
Hejlsberga, Scotta Wilatmutha i Petera Goldea. C# je potpuno objektno orijentirani jezik S$to
znaci da svi elementi unutar njega predstavljaju objekt. Objekt predstavlja strukturu koja sadrzi
podatkovne elemente, kao i metode i njihove medusobne interakcije. Iduca bitna stavka koja je
implementirana u C# programsku jeziku je generi¢ko programiranje. Pojam oznacava stil
programiranja u kojem se piSu algoritmi uz uvjet da se tip podataka specificira prilikom
implementacije algoritma ovisno o tipu parametara koji su potrebni algoritmu. Generi¢ko
programiranje i genericki tipovi podataka su uvedeni da se sprijeci dupliciranje koda jer se kreira
samo jedna jedinstvena metoda ili klasa koja moze biti bilo kojeg tipa prilikom implementacije.
Microsoft je od 2014. godine omoguéio programerima da do tada koriSteni kompajler koji je
kompajlirao C# kod, kodnog imena Rosyn preoblikuje u kompajler koji ¢e biti open-source. Taj
novi kompajler je dobio ime C# tako da danas C# kod kompajlira njegov kompajler (C#) $to
uvelike olakSava te ubrzava kompajliranje, pronalazenje greski u kodu, omogucuje brzi rad 1
sli¢no. Kako je reCeno u gornjem tekstu C# je objektno orijentirani programski jezik kojeg prate
paradigme poput klasa, objekt, metoda, varijable, enkapsulacije, nasljedivanja, apstraktne klase,

interfejsi, konstruktori. [1]

Klasa je osnovna programska cjelina svakog objektno orijentiranog programskog jezika. Ona
predstavlja generalizaciju pojma strukture iz programskog jezika C. Kao i struktura, klasa je

samo nacrt po kome se strukturira objekt. Konstruira se klju¢nom rije¢ju class.

Objekt nastaje instanciranjem klase, odnosno stvaranjem varijable koja u sebi drzi vrijednost

napisane klase te omogucuje pristup svim varijablama i metodama koji su u klasi.



Metoda je procedura dodijeljena klasi objekta. Omoguéuje objektu da odradi funkciju koja je

potrebna u aplikaciji.

Varijabla je memorijska lokacija ¢iji se sadrzaj moze mijenjati tijekom izvodenja programa.
Varijable su neizostavan dio svakog programskog jezika i sluze kao pomo¢ u samom procesu
programiranja (to¢no poznavanje memorijske lokacije je zamijenjeno poznavanjem definicije

varijable). [2]

Enkapsulacija znaci pravo pristupa svojstava i metoda unutar neke klase. Postoji private, public i
protected pristup. Private pristup dozvoljava pristup samo unutar klase u kojoj se varijabla ili
metoda nalazi. Public omogucuje pristup varijabli, metodi iz bilo koje klase. Protected
dozvoljava pristup unutar klase u kojoj se nalazi varijabla ili metoda i klasi koja nasljeduje tu

Klasu.
Nasljedivanje omogucuje ponovnu upotrebljivost koda ovisno o pravu pristupa (enkapsulaciji).

Apstraktne klase sluze kao opis ponasanja klase koja ih nasljeduje. Sadrze metode koje Ce se
implementirati u klasama koje ih nasljeduju. Kreiranje instance apstraktne klase nije moguce.

Apstraktna klasa se kreira klju¢nom rijecju abstract.

Interfejsi su kosturi klasa koje ih nasljeduju. Unutar interfejsa se definiraju metode i prava
pristupa za svaku metodu implementacijom interfejsa potrebno je naslijediti sve metode

definirane u interfejsu.

Konstruktor je posebna vrsta metode zaduZena za inicijalizaciju objekta njegove klase. Razlikuje
se od metode po tome $to ima isto ime kao i klasa te nema povratni tip. [3] Ako se stvori vise

konstruktora dolazi do pojave koja se naziva preopterecenje.

2.1.1. Tipovi podataka

C# je programski jezik u kojem sve varijable i objekti moraju imati deklariran tip podatka.
Varijablama mozemo zadati da imaju neki od ugradenih tipova, poput int ili char tipa, ili
neki korisnicki-definirani tip poput klase ili sucelja. [4]

Drugi nacin podijele je na:

1. vrijednosne tipove (value type)

2. referentne tipove (reference type)



Varijable koje imaju vrijednosni tip direktno sadrzavaju vrijednost. Kad pridruzujemo jednu
varijablu vrijednosnog tipa drugoj varijabli, vrijednost se kopira. Ovo je razli¢ito od slucaja kad

su varijable referentnog tipa, tada se kopira samo referenca, ali ne i sam objekt. [4]
Prvi, vrijednosni tipovi dalje se dijele na dvije glavne kategorije:

1. Strukture

a. Numericke tipove

U numericke tipove podataka spadaju cjelobrojni i decimalni tip (realni tip).

Za cjelobrojni tip se koriste sljedec¢i identifikatori sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long i
ulong. Razlika izmedu ovih tipova je u veliCini broja koji mogu prihvatiti te pohraniti.
Identifikatori sbyte, byte, short i ushort se koriste za manje cijele brojeve (do 255), dok se za

vece cijele brojeve koriste int i uint. Za jako velike cijele brojeve se koriste long i ulong. [5]

Za realni tip koristimo: float, double i decimal. Razlika izmedu ovih tipova je u veli¢ini koji

mogu prihvatiti i preciznosti. [5]

Numericke vrijednosti se mogu Koristiti za izvodenje matematickih operacija (+ ,-, *, /). Operator
‘%’ prikazuje ostatak poslije cjelobrojnog dijeljenja. Numeri¢ke vrijednosti mozemo usporediti
pomocu logickih operatora (==, <, <=, >, >=, |=). Takoder, nad numerickim operatorima se

mogu izvrSavati funkcije (Abs(x), Math.Exp(x), Math. Pow(x,y), Math.Sin(x)). [5]

b. Integralne tipove

Tab. 2.1. Veli¢ina i raspon integralnih tipova

Tip Raspon Velifina
sbyte -128 to 127 Signed 8-bit integer
byt 0 to 255 Unzigned 8-bit integer
char U+0000 to U Unicode 16-bit character
short -32,768 to 32,767 Signed 16-bit integer
ushort 0 to 65,335 Unsigned 16-bit integer
int -2,147,483,648 to 2,147 483,647 Signed 32-bit integer
uint 0 to 4,2%4,957,255 Unzigned 22-bit integer
lang -9,223,372,036,854,775,808 to 9,223,372,036,854,775,807 Signed &4-bit integer
ulong 0to 18,446,744,073,705,551,615 Unzigned &4-bit integer
[4]



c. Tipove sa pomi¢nim zarezom

Tab. 2.2. Preciznost i raspon tipova sa pomi¢nim zarezom

Tip Raspon Preciznost
foat +1.5e-45 to £32.4e38 7 digits
double =5.0e-324 to £1.72308 13-16 digits
[4]
d. Decimal
Tab. 2.3. Decimal
Tip Raspon Preciznost
decimal £1.0 ® 102-28 to £7.9 = 1028 28-29 significant digits
[4]

Decimal je 128-bitni vrijednosni tip. U usporedbi sa tipom s pomi¢nim zarezom, decimalni tip

ima vecu preciznost 1 manji raspon, $to ga ¢ini pogodnijim za financijske 1 nov€ane proracune.

[4]

e. Bool

Kljuc¢na rijec bool je alias za System.Boolean tip. Koristi se za deklariranje varijabli koje mogu

pohranjivati Boolean vrijednosti true i false. [4]

f. Korisni¢ki definirane strukture

Korisnicki definirane strukture se koriste za enkapsulaciju manje grupe povezanih varijabli,

poput koordinata pravokutnika ili karakteristika nekog predmeta iz skladista. Kljucna rijec je

struct. [4]




2. Pobrojani tip
Pobrojani tip ili enumeracija se stvara pomoc¢u enum kljuéne rijeci, a koristi se za definiranje seta
konstanti. Svaka enumeracija ima ispod sebe neki integralni tip (osim char tipa). Defaultni tip

je int. Po defaultu, prva konstanta ima vrijednost 0, a sve ostale po 1 viSe od prethodnog. [4]

Drugi, referentni tipovi cuvaju samo reference na stvarne podatke. Razliku u odnosu na
vrijednosne tipove smo ve¢ spomenuli kod opisa vrijednosnih tipova. Osnovna podjela

referentnih tipova je na:

e Klase
e Sucelja

e Delegate [4]
Postoje 1 dva ve¢ ugradena referentna tipa:

e Object
e String[4]

* U slucaju da vrijednosne tipove Zelimo koristiti kao objekte koristimo boxing i unboxing

postupak.

Boxing je postupak koji je obavlja kad vrijednosni tip "pakiramo" u referentni tip Objekt. To
omogucuje vrijednosnom tipu da ga stavimo na gomilu (heap) kojom upravlja garbage collector.
Boxing vrijednosnog tipa alocira instancu objekta na gomili i kopira vrijednost u novi objekt.

Unboxing je eksplicitna konverzija iz tipa objekt u vrijednosni tip. Unboxing operacija se sastoji
od:

e provjere da je instanca objekta boxed vrijednost zadanog vrijednosnog tipa

e Kkopiranja vrijednosti iz instance u varijablu vrijednosnog tipa

[4]



2.2. ASP.NET

ASP.NET je "NET' (eng. Dot-Net) bazirano okruzenje, gdje se aplikacije mogu razvijati u bilo
kojem .NET kompatibilnom jeziku ukljucuju¢i C#, VB.NET i JScript. NET. Drugim rijeima,
cijeli "NET Framework' je na raspolaganju bilo kojoj ASP.NET aplikaciji. Programeri mogu
lako iskoristiti pogodnosti ove tehnologije, koja uklju¢uje CLR (eng. Common Language

Runtime) okruzenje, nasljedivanje i sli¢no.

ASP.NET je dizajniran da radi s 'WYSIWYG' (eng. What You See Is What You Get) HTML
editorima i drugim alatima, ukljucujué¢i Visual Studio .NET koji ne samo da znacajno olakSava
web programiranje ve¢ omoguéava i koristenje svih pogodnosti koje on pruza, ukljucujuéi razvoj

web aplikacija u grafickom okruZenju.

Za razliku od klasicnog ASP-a, ASP.NET programski model je viSe objektno orijentiran §to ga
dodatno priblizava standardnim objektno orijentiranim razvojnim okolinama 1 jezicima kao $to

su C++, C#, VB i sli¢no. [6]

ASP.NET se temelji na MVC pristupu te aplikaciji omogucuje olakSani pristup bazi pomocu
Entity Frameworka i dohvacanje podataka pomo¢u Web API-ja.

22.1. MVC

MVC je kratica za generalnu strukturu .NET aplikacije i glasi ,,Model-View-Controller*.

Model — domena oko koje je sagradna aplikacija. Zasnovan na stvarnom slijedu i njegovim

objektima. Primjer je preslike baze podataka.

View — vizualni prikaz danog modela u samom kontekstu. Realiziran je preko HTML-a, CSS-a,

JavaScripta.

Controller — koordinator koji je veza izmedu Viewa i Modela. Realiziran je u C# programskom

jeziku. Korisniku omogucuje pristup bazi.



2.2.2. Entity Framework

Entity Framework (EF) je preporucena tehnologija pristupa podacima za aplikacije u .NET-u. To
je objektno-relacijski maper koji omogucuje .NET programerima rad s relacijskim podacima
pomocu objekata specifiénih za pristup bazi podataka. Programerima omogucuje olaksan pristup
bazi podataka s manje pisanja kooda, ulaska u logiku rada sa bazom te prijenosom podataka i

sli¢no.

Entity Framework omogucuje tri pristupa podacima i generiranju baze: Database first i Model
first.

Model first je takav pristup u kojem se stvaraju modeli kao reprezentativni primjer baze
podataka zatim Entity Framework s obzirom na modele stvara bazu podataka. Modelima je
potrebno definirati i vezu izmedu modela kako bi tablice mogle dobro funkcionirati i stvorile
logicki pristup podatcima. U koliko odredena klasa treba imati pristup vecoj koli¢ini podataka
druge klase koriste se kolekcije objekata, a ako je potrebno pristupati samo odredenom podatku
iz klase onda je dovoljno u klasi navesti samo objekt klase kao atribut. Model first pristup je

koristen prilikom stvaranja ove aplikacije.

2.2.3. WebAPI

WebAPI okruzenje se koristi za izradu RESTful aplikacija. KoriStenjem ovog okruZenja
omogucujemo upravljanje HTTP zahtjevima. WebAPI nam omogucuje komunikaciju izmedu
suCelja koji je namijenjen korisniku prilikom upravljanja aplikacije i pozadinskog dijela
aplikacije koji manipulira podacima. Pozadinski dio zovemo Backend, a dio namijenjen

korisniku za interakciju s bazom zovemo Frontend.

2.2.4. Dependency Injection (DI)

DI je jedan od nacina spajanja koda u velikim aplikacijama. Omogucuje lako spajanje, odrzivost,

manje raspisivanja i lakse razumjevanje koda.



1jContext Context { £

Reporsitory(IelciteljContext context)

.Context = context;

Sl. 2.1. Dependency Injection

Prema slici SI. 2.1. je vidljivo da konstruktor svakim pokretanjem stvori objekt od klase
leUciteljContext. Na ovaj nacin je stvorena ovisnost klase leUciteljContext o klasi Reporsitory.

Ovakav nacin se jo§ zove i Constructor Injection.

DI je jedan od najceSc¢ih nacina koriStenja injectiona. Objekt kase koji je stvoren ovim na¢inom
je moguce koristiti bilo gdje u klasi i omogucuje pristup svim javnim metodama i funkcijama

klase iz koje je stvoren objekt vise puta bez ikakvih poduplavanja radnji te greSaka u rezultatu.

Alati za koriStenje Dependency Injectiona, ovisni o programskom jeziku koji koristimo su
nabrojani na slici SI. 2.2. ((NET, PHP, Java, JavaScript). Najéesc¢e koriSteni alat u programskom
okruzenju .NET je Ninject i dolazi kao ekstenzija dodana preko NuGet Package Manager® alata.

Za rad s klasama nasljedenim preko interfacea potrebno je napraviti klasu Resolver.cs i s
funkcijom Bind< >( ).To< >( ), naslijedenom iz NinjectModule klase naznaciti koje klase se

naslijeduju iz interfacea.

¥ NuGet Package Manager omoguéuje sremanje i koristenje paketa (biblioteka — alati, funkcije, varijable). Centralno
spremiSte za pakete koje koriste vecina autora je nuget.org. [7]



PHP Java JavaScript
- Laravel loC - Pico container - di-lite
- PHP DI - Guice - inverted

- Zend DI
- Symfony
- Dice

- Spring - wirejs
- Silk DI - bottlejs
pimple
cujojs (Spring like)

Sl. 2.1. Dependency Injection-a ovisno programskom jeziku [8]

2.2.5. Objektno-relacijsko mapiranje (ORM)

Objektno-relacijsko mapiranje (ORM) u racunalnom softveru je tehnika programiranja za
pretvaranje podataka izmedu nekompatibilnih tipova podataka u objektno-orijentiranim
programskim jezicima. To stvara, zapravo, “virtualnu objektnu bazu podataka” koja se moze
koristiti unutar programskog jezika. Tu su i besplatni i komercijalni paketi dostupni da obavljaju
objektno-relacijsko mapiranje, iako ¢e se neki programeri odluciti za stvaranje vlastitih ORM
alata. [9]

Za koristenje OMR-a potrebno je dodati AutoMapper alat iz NuGet Pacage Manager biblioteke i
stvoriti klasu koja ¢e naslijediti klasu Profile. Unutar te klase su stvorene mape koje se
inicijaliziraju svakim pokretanjem aplikacije. Na slici SI. 2.2. je prikazan dio mapiranja iz

modela koji se nalazi u DAL-u u Domain model.

Model>().PreserveReferences().ReverseMap().PreserveReferences();

CreateMap- ik Koris JomainModel>() .PreserveReferences () .ReverseMap( ) . PreserveReferences() ;

CreateMap<Korisnik, IKorisnik>().PreserveReferences().ReverseMap().PreserveReferences();

Sl. 2.2. Mapiranje

10



2.3. AngularJs

AngularJS je JavaScript framework napravljen od strane Google-a i omoguc¢ava stvaranje dobro
strukturiranih, lakih za testiranje i odrzavanje Frontend aplikacija. On je framework koji definira

brojne koncepte za pravilno organiziranje web aplikacije.

Aplikacija je napravljena uz pomo¢ AngularJs MVC modula koji su spomenuti u poglavlju
2.2.1.

AngularJS prosiruje HTML pruzajuci direktive oznakama pomocu kojih se moze izgraditi mo¢na
i dinami¢na web aplikacija. Uz HTML, omogucuje i CSS stilske alate za oblikovanje i
uredivanje HTML-a. [10]

Kao pomo¢ prilikom stilskog oblikovanja interfejsa izmedu korisnika i preglednika koriSten je

framework za CSS stilske alate Bootstrap.

2.4. SQL

SQL (engl. Structured Query Language) je upitni programski jezik posebne namjene, dizajniran
specificno za upravljanje podacima relacijskog sustava za upravljanje bazama podataka
(RDBMS) te za procesiranje toka podataka relacijskog sustava upravljanja tokom podataka.

Opseg SQL-a obuhvaca izradu, traZenje, aZuriranje i brisanje podataka iz relacijskih baza

podataka. [11]
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https://docs.angularjs.org/guide/directive

3. eNASTAVNIK - Backend

Aplikacija je namijenjena nastavnicima, uc¢enicima i roditeljima za vodenje evidencije o uceniku.
Pristup aplikaciji je ureden kroz tri uloge: ,ucitelj, ,,ucenik®, ,roditelj“. Ulozi ,ucitelj* su
dodijeljena sva administratorska prava te joj je omoguceno da odreduje uloge u sustavu, upravlja
predmetima, kvizovima i kontrolira sve promjene u bazi. Ulozi ,,ucenik® je omogucen pristup
samo ocjenama koje mu je dodijelila uloga ,.ucitelj te svim kvizovima. Ulozi ,roditelj*
omogucen je pristup ocjenama samo onog profila u¢enika koji mu je dodijelila uloga ,,ucitelj*.

Ulaskom u aplikaciju uloga se odreduje prijavom.

Aplikacija se sastoji od jedanaest projekata unutar kojih su klase. Klase su medusobno povezane
te odraduju funkcionalnost aplikacije. Aplikacija se pokrece na IIS posluzitelju koji se dobije
zajedno s Microsoftovim Visual Studio alatom i funkcionira kao posluzitelj koji se nalazi na

racunalu gdje je aplikacija.

U daljnjem tekstu ¢e biti obradena baza podatka s metodama koje prenose podatak sve do

korisni¢kog sucelja — Frontend.

3.1. Baza podataka

Baza se sastoji od pet tablica. Svaka tablica ima svoje stupce unutar kojih se pohranjuju podaci.
Svaki podatak u tablicama se evidentira pod nekim ID-om. Ti ID-ovi su podatci tipa Guid. On je
128-bitni racunalno generirani broj kojem je mala vjerojatnost ponavljanja pa je pogodan za

predstavljanje redova u bazi podataka zbog svoje autenti¢nosti.

Svaka tablica ima svoj Primary key koji identificira svaki redak u tablici tipa je Guid. Neke
tablice sadrzavaju Foreign key takoder tipa Guid. Foreign key je jedan ili vise redaka u tablici

koji se odnose na Primary key u drugoj tablici te se na taj nacin povezuju dvije tablice.

U daljnjem tekstu ovog podnaslova bit ¢e predstavljena svaka tablica u bazi. Slika SlI. 3.1.
prikazuje shematski prikaz u .xml dijagramu baze podataka, a slike SI. 3.2., SI. 3.3. i Sl. 3.4.

prikazuju korisnike u bazi prikazane preko aplikacije Postman.
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Korisnik

Predmeti

PK

Korisnikld

PK. | Predmetild

Ime_korisnika
Prezime_korisnika
Korisnicko_ime
Password

Role
Poterda

Korisnikld, FK

Ime_predmeta

e

T

Ucenici

PK

Ucenicild

Korisnikld, FK
IdKorisnikall)

Ime_korisnika

Prezime_korisnika

Sl. 3.2. Prikaz korisnika uloge ,, ucitelj

Sl. 3.1. Baza podataka

"HorisnikId":
"Ime_korisnika™: "uwcitelj”,
"Prezime_korisnika™: "ucitelj”,
"Korlsnickeo_ime": "ucitelj”,

"Password": "2a3a9f8d43e80+F38445b33es2F4bATEFE",
"Potvrda": "Da",

"Role™: “"uciteli™,

"Predmeti”: [1,

"Ucenici™: []

Ocjene

PK

Ocjeneld

Predmetild, FK
Ccjena

Opis
DatumOcjene

DatumUpisa

Kviz

PK

Kvizld

Pitanje

Odg

Odg2

Odg3
Tocan_odgover

Fredmetild, FK

"pl422b3b-6817-459a-934e-57bcesdd B 44",

u aplikaciji Postman
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"KorisnikId"™: "cS5d47%@8b-efdE-4aal-aifT7-88725cEdTFTE",
"Ime_korisnika™: "roditelj",

"Prezime_korisnika": "roditeli”,

"Korisnicko_ime": “roditelj™,

"Password": "7bcdb399748dd2517%e551d4842e482d5",
"Potvrda": "Da",

"Role™: "roditeli™,

"Bredmetit: [1,

"Ucenici™s [

i
"Ucenicild™: "Sag%fbla-5F8c-48d4-9zcd-3F7d1F7alefc",
"KorisnikId": "c5d4798b-efdi-d4aal-g8F7-88725cBd7FFE",
"TdKorisnikal": "@&3dfdleb-Ia94-421a-84cf-bo@s9ecli2al,
"Ime_korisnika™: "ucenik™,
"Prezime_korisnika™: "ucenik"

¥

T

Sl. 3.3. Prikaz korisnika uloge ,, roditelj “ u aplikaciji Postman

"HorisnikId": "@8dfdleb-3894-4els-84cf-bc@5%eclB2a2",

"Ime_korisnika"™: "ucenik",
"Prezime_korisnika": "ucenik",
"Korisnicko_ime": “ucenik™,

"Password": "3Iecae9fd4desed22c3i3iladbbbllVVcFCTN,
"Potwvrda™: "Da",

"Role™: "ucenik",
"PredmetiT: [
1

"Ime_predmeta™: "¥emijs",
"KorisnikId": "@8dfdleb-3a%4-4ela-84cf-bc@59eclB2a2”,
"Predmetild"”: "d9ddebci-6833-4cT74-8F4%-09748857ad48",
"Ocjene™: [
{
"Ocjeneld™: “E72c2495-d959-4Fffa-82c2-236b3ach3lEs",
"PredmetiId™: "do9ddebcS-68323-4c74-8Fd9-097dE@57 048",
"Ocjsna": 3,
"Opis™: "Ispit znanja. Broj bodowva 12/25.",
"Datumlcjene": “2818-03-@7TC3:08:08",
"Datumlpisa™: "2018-83-27ToC:08:00"
T
1s
“Kwiz"y [
{
"KuizId™: "1245dde@-docat-4839-a8dE-6f2dae3l407da",
"PredmetiId™: "do9ddebcS-68323-4c74-8Fd9-097dE@57 048",
"Pitanjs": "Simbol za kisik je:v,
"Odgl™: "O",
"Odg2™: "N",
"adg3™: "H",
"Tocan_odgovor™: "0"

¥
1.

"Ucenici™: []

Sl. 3.4. Prikaz korisnika uloge ,, ucenik “ u aplikaciji Postman



3.1.1. Tablica ,,Korisnik*

Tab. 3.1. Korisnik

Korisnik

P | Korisnikld

Ime_korisnika
Frezime_korisnika
Karisnicko_ime
Fassword

Fole
Fotvrda

Tablica ,,Korisnik“ ima sedam stupaca koji pohranjuju ime Korisnika, prezime korisnika,
korisni¢ko ime, password za pristup, role (uloge), potvrdu te Korisnikld koji je ujedno i PK
(Primary Key) svakog korisnika.

Ime, prezime, korisni¢ko ime i password predstavljaju osobne podatke korisnika i njih unosi sam

korisnik. Rolu i potvrdu odreduje korisnik uloge ,,ucitelj* koji je i administrator sustava.

3.1.2. Tablica ,,Predmeti*

Tab 3.2. Predmeti

HE Predmeti

FK | Predmetild

Karisnikld, FK B

Ime_predmeta

Tablica ,,Predmeti* sadrzi tri stupca koji pohranjuju ID predmeta koji je ujedno i Primary Key

svakog predmeta, ime predmeta i ID korisnika kojem je dodijeljen predmet. Na taj nacin se
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tablica ,,Predmeti* referencira na tablicu ,,Korisnik™ i omoguéuje da svaki korisnik moze imati

viSe predmeta.

3.1.3. Tablica ,,Ocjene*

Tab. 3.3. Ocjene

o= Ocjene

FE | Ocjeneld

Predmetild, FK
Ccjena

Cpis
DatumOcjene

DatumUpisa

Tablica ,,Ocjene sadrzi Sest stupaca. Primary Key (Ocjeneld), Foreign Key (Predmetild) sluze
za identi¢nost svakog retka u tablici i povezivanje s tablicom ,,Predmeti“. Na taj nacin svakom
korisniku dodijeljeni su predmeti. Stupci Ocjena i Opis omogucuje upis ocjene s komentarom i
obrazlozenjem ucitelja o danoj ocjeni. DatumOcjene predstavlja datum kada je ocjena zasluzena,
a DatumUpisa se automatski upisuje i predstavlja stupac za unos datuma kada je ucitelj uveo

ocjenu u sustav.
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3.1.4. Tablica ,,Kviz*

Tab. 3.4. Kviz

== Kviz

FK | Kvizld

Fitanje

Odag1

Odg2

Odg3
Tocan_odgovor

Fredmetild, FKE

Tablica ,,Kviz* sadrzi sedam stupaca. Primary Key (Kvizld), Foreign Key (Predmetild) sluze za
identi¢nost svakog retka u tablici i povezivanje s tablicom ,,Predmeti, pa tako za svaki predmet
postoji moguénost stvaranje kviza. U stupac Pitanje pohranjuje se pitanje, a u stupce Odgl,

Odg2, Odg3 i Tocan_odgovor se pohranjuju moguéi odgovori i to¢an odgovor.

3.1.5. Tablica ,,Ucenici‘

Tab. 3.5. Ucenici

]

L
Ucenici

FHE. | Ucenicild

Korisnikld, FK
ldKarisnikall

Ime_korisnika

Frezime_korisnika

Tablica ,,Ucenici* sadrzi pet stupaca. Primary Key (Ucenicild), Foreign Key (Korisnikld) sluze
za identi¢nost svakog retka u tablici i povezivanje s tablicom ,,Korisnik. Tablica omogucuje da

uloga ,,ucitelj* oznaci ulogu ,,ucenik” kojem je uloga ,,roditelj* pristupila sustavu. Na taj na¢in
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omogucava se ulozi ,,roditelj” uvid u ocjene samo onog ucenika kojem je roditelj. U tablicu se

prepise ime, prezime i ID ucenika iz tablice ,,Korisnik*.

3.2. DAL (Data Access Layer)

Dohvacanje, spremanje i ostala manipulacija podacima u bazi je omogucena preko Entity
framework-a, koji sadrzi posebne metode za pristup bazi. Navedeni framework je postavljen u
DAL projekt u klasu eUciteljContext.cs. Klasa sadrzi DbSet metode koje omoguéuju Model first
naéin stvaranja baze podatka gdje se iz danih modela, podesavanjem unutar web.config® dijela,

stvori baza s danim tablicama, stupcima i redcima unutar njih.

Sve klase su preuzete iz interfacea DAL.Common. Iz interfacea se takoder preuzmaju i modeli za
stvaranje baze podataka. Svaki model je napisan unutar .cs dokumenta i predstavlja jednu tablicu
u bazi. Ulazni argument u funkciju ForeignKey() zajedno s funkcijom omogucuje metodi da

oznaci tocan Foreign Key na koji se referencira Primary key iz roditeljske tablice.

3.3. Reporsitory, Generic reporsitory i Service

Kreiranjem klase Reporsitory.cs te koristenjem Dependency Injectiona za dohvat podataka iz
interfacea leUciteljContext omoguéeno je stvaranje generalizirane klase za manipulaciju
elementima baze podataka. Metode dohvacaju, spremaju, brisu i mijenjaju podatke u bazi. Na taj

nacin je podacima omoguéen tok od baze prema korisniku i obrnuto. Sve metode su asinkrone®.

Za svaku tablicu kreirana je klasa koja alatom Dependency Injection stvara objekt interfacea
klase Reporsitory.cs. Preko objekta pristupa se metodama klase §to omogucuje da svaka tablica u
bazi ima metode za upravljanje tokom podataka. Sve metode su asinkrone i omogucavaju nadzor
nad bazom podataka te sve radnje koje su potrebne za bazu. Na ovom dijelu aplikacije, vrsi se
mapiranje iz standardnih modela koji su koristeni u eUciteljContextu za stvaranje baze podatka u

Domain modele®.

*Web.config je xml dokument koji omoguéuje podefavanje svih aplikacija na serveru pisanih u ASP.NET
tehnologiji.

*Asinkrone metode - metode koje se ne izvriavaju u isto vrijeme ve¢ jedna metoda Seka kraj izvrienja druge
metode. U Net tehnologiji se realiziraju putam klju¢nih rije¢i async i await.

® Domain modeli su modeli koji se koriste u Service klasi, a sluze za business logiku aplikacije.
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Unutar Service projekta stvarani su objekti klasa interfaceova GenericReporsitoryja putem
Dependency Injectiona. Ti objekti su omogucili sve kompliciranije zahvate nad podatcima iz

tablice (business logika).

3.4. MVC_WebApi

MVC_WebApi je glavni projekt aplikacije. U njemu se nalaze controlleri, modeli i view-ovi
svake tablice. Inicijalizacijom klase unutar controllera stvori se objekt Service-a koji omogucuje
preko ostalih povezanih projekata pristup bazi koja je na posluzitelju. Svaki controller nasljeduje
ApiController koji definira svojstva i metode za API controllere. Ovaj nain se koristi u
RESTFul aplikacijama. Kreira se Task, on odradi Http zahtjev koji se Salje prema posluzitelju, a

posluzitelj vrati rezultat i odgovor kao status realizacije (SI. 3.5.).

kController{IKorisnikService korisnikService)

.KorisnikService = korisnikService;

KorisnikService.Getall());

= i
ion e)

Request.CreateErrorResponse(HttpStatusCode. InternalServerError, e);

Sl. 3.5. Metoda za dohvacanje svih korisnika

Unutar metode koja se izvrSava, potrebno je mapirati iz Domain modela u View model. View

model je zadnji model u hijerarhiji. Omogucuje da se elementi prikazu u Frontendu.
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3.5. Token

Token je mali servis koji obavlja funkciju stvaranja vrijednosti stringa koji se dodjeli prilikom
prijave u aplikaciju. Token radi preko cetiri klase od kojih jedna generira slucajni string
odredene tezinske vrijednosti. Ostale klase sluze kao modeli za stvaranje tokena. Token se
poziva prijavom u aplikaciju, dodjeljuje se korisniku te se sprema u Local storage’ aplikacije.
Zajedno s tokenom se sprema ExpirationTime(Vrijeme isteka), korisnicko ime i ID prijavljene
osobe (Sl 3.6.). ExpirationTime je varijabla koja broji vrijeme isteka prijavljenog ¢lana. Nakon
isteka vremena spremljenog u varijablu pohrana se automatski brise.

¥ {KorisnikId: "bl42208b-681F-4598-934e-57bceeddB8cdd”, Korisnicko_ime: "ucitelj”, Token: {,.),.r}
Korisnicko_ime: "ucitelj™

KorisnikId: "bl422bB8b-651f-45%a-934e-57bceedd8cdd”
Role: "ucitelj™
¥ Token: {,..}
ExpirationTime: 252
Tokenstring: "hxFkIjarede745,51848628815-2527hxFkIja536,636315536085-2,4014005407515428,9758361038%9467hxFkIjareddH”

Sl. 3.6. Korisnik spremljen u Local storage prilikom prijave u aplikaciju

" Local Storage je pohrana podatka na korisnikovoj strani, unutar pretrazivaca.
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4. eNASTAVNIK - Frontend

Zadatke Frontend dijela odraduje programski jezik JavaScript s AngularJS frameworkom.
Angular]JS takoder funkcionira kao MVC (Modela, Viewa i Controllera). Takav nacin
funkcioniranja pokazuje Sirinu AngularJS-a, gdje se unutar Controllera piSe JavaScript kod koji
je potpuno ne vezan za HTML (View) dio. Kod u ovoj aplikaciji je podijeljen u pet dijelova:

,Controller, View, js, Services i1 app.js*.

Controller sadrzava metode i funkcije za manipulaciju podatcima u bazi. Svaka tablica u bazi
ima svoje skripte koje pomocu $http metode imaju pristup .NET metodama s njihovim
mogucénostima definiranim u podnaslovu eNASTAVNIK — Backend. Preko $scope metode se
Salje obraden podatak iz controllera u view. View se sastoji od .html dokumenata unutar kojih je
HTML kod te tvori sve vidljivo u aplikaciji. View je podijeljen po tablicama i koriSten ovisno o
potrebi i zahtjevima aplikacije. Js sadrzava razlicite filtere, a unutar Services-a su pohranjeni
servisi za pomo¢ prilikom realizacije funkcija aplikacije. U aplikaciji su koristeni gotovi servisi
npr. AuthenticationService.js, koristen kao pomo¢ za prijavu u aplikaciju. Taj servis preko $http
metode poziva token prilikom prijave u sustav. App.js je modul za stvaranje ruta, tipi¢no za
Angular]JS. Povezuje controller i view te ga stavlja u odredenu rutu koja je zabiljezena url-om.

Url u ovom slucaju sluzi za pristup ruti (SI 4.1.).

Aplikacija generalno funkcionira kao Single page application (SPA). To je nacin dinamickog
ucitavanja samo zahtijevane stranice s posluZzitelja umjesto da ucita sve stranice svakom
promjenom u viewu. U AngularJS-u je SPA rijeSen Data-binding-om. Data-binding je

automatski nac¢in promjene view-a svakom promjenom u modelu ili zahtijevom korisnika.

url:

controller: °

views: {
"root™: {
templateUrl: “app/Views/K

Sl. 4.1. Ruta ,, register
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Prva stranica koja se pojavljuje ulaskom u aplikaciju ,,eNastavnik* zahtjeva prijavu u sustav (Sl.

4.2.). Aplikacija se temelji na tri ulog koje imaju drugacije moguénosti te je zbog toga prijava u

sustav najvaznija.

Frijava postojeceg korisnika

Korisnitko ime Korisnicko ime

Lozinka Lozinka

@ 2018 - Diplomski rad Mato Lugic

Sl 4.2. Stranica za prijavu ako je korsinik registriran

U slu¢aju da korisnik nije registriran potrebno je obaviti registraciju klikom na gumb ,,Registriraj
se*“. Prilikom registracije potrebno je unijeti ime, prezime korisnika, korisni¢ko ime, lozinku te
potvrditi lozinku da ne bi doslo do greske prilikom utipkavanja. Nakon unosenja svih podataka i
klikom na gumb ,Registriraj se“ provjeravaju se uneseni podatci. Glavna provjera je dali
uneseno korisnicko ime ve¢ postoji u bazi podatka. U slucaju da ime postoji ispisuje se poruka
upozorenja. Druga vazna provjera je dali se lozinka i potvrdena lozinka podudaraju. Ako uvjet

nije ispunjen ispisuje se poruka upozorenja (Sl 4.3.).
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— N \MEb_lc’kaCUi crohosEER navdr e Sledece _

Potvrdena lozinka se ne podudara sa glavnem lozinkom.

Registracija novog korisnika m

Ime korisnika IMato
Prezime korisnika Lucic
Korisnicko ime matolu
Lozinka SO

Potvrdi lozinku

@ 2018 - Diplomski rad Mato Lugic

S| 4.3. Stranica za registraciju i prikaz poruke o pogresci

Ako je uvjet ispunjen, korisnik se sprema u bazu te Ceka potvrdu od administratora (rola
Hucitelj). Ulaskom korisnika koji nije potvrden u sustav, na alatnoj traci mu je dozvoljeno

vidjeti samo opée informacije o sustavu (Sl 4.4.).
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Dobro dosli na stranicu namjenjenu nastavnicima, ucenicima i
roditeljima za vodenje evidencije o uspjehu ucenika

© 2018 - Diplomski rad Mato Lucic¢

Sl 4.4. Mogucnosti nepotvrdenog korisnika u sustavu

Prva poveznica na alatnoj traci ,,Pocetna® je pocetna stranica sa slikom i pozdravnom porukom.
Druga poveznica na alatnoj traci ,,O aplikaciji* je uputstvo za koristenje aplikacije. Uputstvo je
tehnicka dokumentacija aplikacije. Na treCoj poveznici alatne trake ,,Kontakt“ navedene su
odgovorne osobe kojima se moze obratiti u slucaju greske ili ne moguénosti koriStenja
aplikacije. Zadnja poveznica ,,Odjavi se* automatski briSe sve informacije pohranjene u Local
storage memorije i korisnika prebacuje na pocetnu stranicu za prijavu novog korisnika. Sve tri

uloge u sustavu imaju gore navedene poveznice.

4.1. Prijava kao uloga ,,ucitelj*

Uloga ,,ucitelj* je ujedno i administrator sustava. U sustavu je pohranjen jedan sigurnosni
korisnik koji ima ulogu ,,ucitelj te se kao takav ne moze izmijeniti. On prvi administrira

aplikaciju, prije prvog registriranja nastavnika u sustav. Takoder, taj pohranjeni sigurnosni
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korisnik sluzi kao dodatna sigurnost za nastavnika u sluc¢aju da se njegov profil obrise, ili da
dode do bilo kakve greske s njegovim profilom. Korisnik uloge ,ucitelj dobiva podatke
sigurnosnog profila (korisni¢cko ime i lozinku) od osoba koji su razvili sustav. Nastavnik preko
sigurnosnog profila jednom administrira svoj profil te daljnje koriStenje istog je samo u slucaju

nuzde.

Uloga ,,ucitelj* ima svu ovlast nad sustavom i svim ostalim registriranim korisnicima. Na slici
Sl. 4.5. prikazane su mogucnosti korisnika koji se registrirao i ima ulogu ,,ucitelj*, a u daljnjem

tekstu su objasnjene sve njegove mogucnosti.

Upravljanje korisnicima Predmeti Kvizovi Ocjene

Korisnici u sustavu

NERIJESENO || POTVRDENDO || ODBIJENOD
FOTVRDI IME KORISNIKA PREZIME KORISNIKA KORISNICKO IME ROLE POTVRDA
DA/NE test1 test1 test1 777 e

© 2018 - Diplomski rad Mato Lugic

Sl. 4.5. Korisnik prijavljen pod ulogom ,, ucitelj

Glavna moguc¢nost uloge ,,ucitelj je upravljanje korisnicima koji Zele pristupiti sustavu. To je
moguce u poveznici ,,Upravljanje korisinicima®, u alatnoj traci gdje su korisnici podijeljeni na tri
dijela. Korisnici se dijele na: ,NERIJESENO, POTVRBDENO, ODBIJENO*, s obzirom na stupac
,POTVRDA“ u tablici. Poveznica ,NERIJESENO* ispisuje sve korisnike kojima su stupci
»POTVRDA®“ i ,ROLE*“ (uloga) jednake: ,,???* (na slici Sl. 4.5. je prikazan korisnik koji je
trenutno u kategoriji ,,NERIJESENO®). Administratoru (korisniku uloge ,ucitelj) je preko
stupca ,,POTVRDI* u tablici omoguéeno mijenjanje potvrde. U slu¢aju da administrator odabere
»INE*, korisnik odlazi u tablicu ,,ODBIJENO®. Stupac ,,POTVRDA®“ mu se mijenja u ,,Ne®, a
stupac ,,ROLE* ostaje ,,???*. (Sl. 4.6.) Klikom na ,,Da“ u stupcu ,,POTVRDI* korisnik ¢e prijeci
u kategoriju ,,POTVRDENO* ¢im administrator obavi sve potrebne radnje s obzirom na ulogu

koja je dodijeljena korisniku. Korisnik koji je odbijen se moze obrisati iz sustava klikom na

,LOBRISI“ u tablici te se trajno uklanja iz sustava.
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Predmeti Kvizovi Ocjene

Korisnici u sustavu

NERIJESENO || POTVRDENO || ODBIJENO

POTVRDI IME KORISNIKA PREZIME KORISNIKA KORISNICKO IME ROLE POTVRDA OBRISI

Da test test test 77 Ne OBRISI

© 2018 - Diplomski rad Mato Lugi¢

Sl 4.6. Odbijeni korisnik

Drugim rije¢ima, ako administrator odabere ,,DA*, stupac ,,POTVRDA* prelazi u ,,Da“ te
korisnik prelazi u kategoriju ,,POTVRDENO®. Prije ulaska u kategoriju ,,POTVRDENO*
potrebno je dodijeliti ulogu korisniku (SI. 4.7.). Ako se unese uloga ,roditelj potrebno je

roditelju oznaditi koje korisnike uloge ,,ucenici* oni mogu pratiti tj. vidjeti im ocjene (SI. 4.8.).

MNa web-lokaciji localhost:52384 navodi se sljedece

Upisite ulogu potvrdenog korisnika (Ucitelj/Ucenik/Roditel]):

Korisnici u sustavu Do [

NERIJESENO || POTVRBENO || ODBIJENO

POTVRDI IME KORISNIKA PREZIME KORISNIKA KORISNIEKO IME ROLE POTVRDA
DANE test! test1 test 277 277
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S1 4.7. Administrator dodjeljuje ulogu korisniku

26



Predmeti Kvizovi Ocjene

Ucenici u sustavu

Odaberite u€enika u sustavu. Penavljanje edabira nije meguce bez ponovnog odobravanja administratora. Budite paZljivi prilikom odabira.

ID IME KORISNIKA PREZIME KORISNIKA KORISNIGKO IME ROLE OZNAEI

08dfd16b-3a94-4e1a-84cf-bc059ec1B2a2 ucenik ucenik ucenik ucenik

Snimi
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Sl. 4.8. Administrator dodjeljuje korisnike ROLE — ,, ucenik “, korisniku ROLE-,, roditelj

Korisnik koji ima odredenu ulogu i potvrdu oznacenu s ,,DA“ moze se prijaviti u sustav i
koristiti sustav s obzirom na ulogu koja mu je dodijeljena. Ako je korisnik u kategoriji
»~POTVRDENO* i u stupcu ,ROLE“ mu je ,roditelj on ima poseban stupac u tablici
,PROVJERA UCENIKA* (Sl. 4.9.). Klikom na ,,UCenici“ mogu se vidjeti svi korisnici kojima

on moze vidjeti ocjene.

Predmeti Kvizovi Ocjene

Korisnici u sustavu

NERIJESENO || POTVRDENO || ODBIJENO

POTVRDI IME KORISNIKA PREZIME KORISNIKA KORISNIEKO IME ROLE POTVRDA PROVJERA UCENIKA
Ne ucitelj1 ucitelj1 ucitelj1 ucitelj Da
Ne ucitel] ucitelj ucitel] ucitel] Da
Ne roditel] roditel] roditel] roditel] Da Uéenici
Ne ucenik ucenik ucenik ucenik Da

@ 2018 - Diplomski rad Mato Luci¢

SI. 4.9. Korisnici u sustavu sa ,, POTVRDOM“ — ,,Da “ i odredenom ,,ROLE “

Korisnici uloge ,,ucitelj, osim mogucnosti upravljanja korisnicima, upravljaju i predmetima
(omogucen im je unos predmeta). Na alatnoj traci u padaju¢em izborniku ,,Predmeti nalaze se
dva linka ,,Pregled predmeta“ i ,,Upravljanje predmetima®“. Kikom na ,,Pregled predmeta“

aplikacija otvara stranicu kao na slici Sl. 4.10.

27



Predmeti Kvizovi QOcjene

Predmeti

Pretrazi

=

Ime predmeta

Kemija

@ 2018 - Diplomski rad Mato Lugi¢

Sl. 4.10. Pregled predmeta

Ovaj prozor omogucuje samo uvid u sve predmete u sustavu. Klikom na ,,Upravljanje

predmetima“ (SI. 4.11.) otvara se mogucnost dodavanja predmeta u sustav (Sl. 4.12.).

Predmeti Kvizovi Ocjene

Predmeti

Pretrazi

Dodaj predmet

Ime predmeta UREDIOBRISI

Kemija

@ 2018 - Diplomski rad Mato Lugic

Sl. 4.11. Upravljanje predmetima
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Predmeti Kvizovi Ocjene

Dodaj predmet

Ime
predmeta

(=1
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Sl. 4.12. Dodavanje predmeta

U rubriku ,,Ime predmeta“ upisuju se predmeti koji se Zele dodati u sustav. Klikom na ,,Dodaj*,
predmet se sprema u bazu. Unutar stupca ,,UREDI/OBRISI“ (SI. 4.11.), klikom na ,,Uredi*,
omogucen je ponovni unos imena predmeta u slucaju da je predmet pogresno nazvan. Ako je
potrebno trajno ukloniti predmet iz baze, radnja se izvrSava klikom na gumb ,,Obrisi, koji se

nalazi u tablici pored svakog predmeta. Nakon svake radnje ispisuje se poruka o uspjesnosti.

Administriranjem ucenika i dodavanjem predmeta omogucen je unos ocjena preko alatne trake
klikom na ,,Ocjene”. U padajuéem izborniku mogucée je odabrati linkove ,,Dodaj ocjenu
uceniku®, ,,Pregled ocjena®, ,,Obrisi unos*. Klikom na ,,Dodaj ocjenu u¢eniku‘ otvara se tablica
sa svim ucenicima u sustavu (Sl. 4.13.). Odabirom ucenika otvara se tablica za odabir predmeta

(SI. 4.14.), a odabirom predmeta otvara se stranica za unos ocjene uceniku (SI. 4.15.).

Predmeti Kvizovi Ocjene

Odaberite uéenika

Pretrazi

Ime ucéenika

ucenik ucenik
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SI1 4.13. Ucenici u sustavu
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Predmeti Kvizovi Ocjene

Odaberite predmet za upis ocjene

Pretrazi

Ime predmeta

Kemija

© 2018 - Diplomski rad Mato Lugic

S14.14. Predmeti u sustavu

eNastavnik  Pocetna  Upravijanje korisnicima Predmeti  Kvizovi  Ocjene

Unesite ocjenu uceniku

ucenik ucenik

Ocjena QOcjen
Opis ocjene Opis ocjene

i
Datum ocjene dd.mm.gggg

E==1]
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Sl. 4.15. Forma za unos ocjene

U rubriku ,,0cjena* unosimo ocjenu u brojéanom obliku u rasponu od 1-5. Niti jedan drugi unos
nije mogu¢. Iduca rubrika je ,,Opis ocjene®, unutar koje se unosi tekst s objasnjenjem ocjene.
Rubrika ,,Datum ocjene®, prikazuje datum zasluzene ocjene. Klikom na ,,Upisi ocjenu’ svi

podatci se spremaju u bazu popraceni porukom o uspjesnosti.

Odabirom linka ,,Pregled ocjena® u padaju¢em izborniku ,,Ocjene‘ princip je slican kao na linku
,Dodaj ocjenu uéeniku®. Dakle, odabere se ucenik, zatim predmet koji Zelimo pogledati, zatim
uvid u ocjene (SI. 4.16.).
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Predmeti Kvizovi Ocjene

Pregled ocjena ucenika ucenik ucenik iz predmeta Kemija

OCJENA OPIS DATUM OCJENE DATUM UPISA

3 Ispit znanja. Broj bodova 19/25 2018-03-07 2018-03-07
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Sl. 4.16. Pregled ocjena

Odabirom linka ,,Obrisi unos“ u padaju¢em izborniku ,,Ocjene®, korisnik uloge ,,ucitelj* moze
obrisati ocjenu korisniku uloge ,,ucenik®. Postupak je isti kao na prijasnjem linku, prvo odabere
ucenika,a zatim predmet. Dakle, na toj stranici ispisane su i vidljive sve ocjene koje odabrani
ucenik ima iz odredenog predmeta. U sluc¢aju da dode do pogresnog unosa, u petom stupcu

tablice je gumb ,,Obrisi“. Klikom na taj gumb, uklanja se podatak pohranjen u bazu (SI. 4.17.).

Predmeti Kvizovi Ocjene

Pregled ocjena u€enika ucenik ucenik iz predmeta Kemija

OCJENA OPIS DATUM OCJENE DATUM UPISA OBRISI

3 Ispit znanja. Broj bodova 19/25. 2018-03-07 2018-03-07 Obrigi

® 2018 - Diplomski rad Mato Luéi¢

Sl. 4.17. Brisanje ocjena

Takoder, postoji jo§ jedna moguénost korisnika uloge ,,ucitelj. Ona se odnosi na unos kvizova,
koji se unose preko alatne trake klikom na padajuéi izbornik ,,Kvizovi“. Klikom na izbornik,
otvaraju se dvije mogucnosti: ,,Dodaj kviz*“ 1 ,,Pregled i upravljanje kvizovima®. Link ,,Dodaj
kviz* otvara stranicu na kojoj je popis svih predmeta, a odabirom predmeta otvara se forma za

unos pitanja (SI. 4.18.).
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pravljanje korisnicima Predmeti Kvizovi QOcjene

Kviz-upisivanje pitanja iz predmeta Kemija

Unesite pitanje

Unesite pitanje

Odgovor 1
Odg1

Odgovor 2
Odg2

Odgovor 3
0dg3

Tocan odgovor

T

(=]
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SI. 4.17. Forma za unos kviza

U prvu rubriku u formi, unosi se pitanje iz odabranog predmeta. Ostale rubrike su odgovori
(,,Odgovor 1%, ,,Odgovor 2 1 ,,Odgovor 3*) 1 sadrzavaju jedan tocan odgovor i dva pogresna.

Zadnja rubrika je ponovljena kao tocan odgovor na pitanje.

Klikom na gumb ,,Unesi pitanje®, sprema se pitanje u bazu i brisu unosi u formi za drugo pitanje,
i tako redom. S druge strane, klikom na link ,,Pregled i upravljanje kvizovima®“, otvara se
stranica za odabir predmeta iz kojeg zelimo pogledati kvizove. Nadalje, odabirom predmeta

ispisuje se tablica s kvizom iz predmeta (SI. 4.18.).

Zadnji stupac je nazvan ,,POPRAVI/OBRISI“. Tu nalazimo moguénost popravka pitanja i

odgovora u slucaju da je krivo uneseno, ali i moguénost brisanja pitanja iz baze podataka.
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Predmeti Kvizovi Ocjene

Pregled pitanja kviza iz predmeta Kemija

PITANJE ODGOVOR 1 ODGOVOR 2 ODGCOVOR 3 TOCAN ODGOVOR POPRAVI/OBRISI
Simbol za Kisik je: o] P K o] Popravi Obrisi
Simbol za Dusik je H (o] N N Popravi Qbrigi
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Sl. 4.17. Pregled pitanja kviza odabranog predmeta

4.2. Prijava kao uloga ,,ucenik“

Prijavom korisnika u ulozi ,,ucenik*, korisniku je omogucen pregled ocjena i rjesavanje kvizova,

koje je omogucio korisnik uloge ,,ucitelj (SI. 4.18.).

Dobro dosli na stranicu namjenjenu nastavnicima, u¢enicima i
roditeljima za vodenje evidencije o uspjehu ucenika

© 2018 - Diplomski rad Mato Lugic¢

Sl. 4.18. Pocetna stranica korisnika uloge ,, ucenik*

Klikom na poveznicu ,,Pregled ocjena“ na alatnoj traci, korisniku je omogucen pregled samo

vlastitih ocjena, koje mu je unio korisnik uloge ,,ucitelj*. Takoder, klikom na nju izlistavaju se
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svi predmeti korisnika, a odabirom predmeta za pregled ocjena, moguce je izlistati sve ocjene iz
odabranog predmeta. Na slici SI. 4.19. prikazan je pregled ocjena ucenika ,,ucenik ucenik® iz

predmeta ,,Kemija“.

Predmeti Kvizovi Ocjene

Pregled ocjena u€enika ucenik ucenik iz predmeta Kemija

OCJENA OPIS DATUM OCJENE DATUM UPISA

3 Ispit znanja. Broj bodova 19/25 2018-03-07 2018-03-07
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Sl. 4.18. Pregled ocjena

Klikom na poveznicu ,,Kvizovi®“, korisniku je omoguceno rjesavanje kvizova. Prvo je potrebno

odabrati predmet iz kojeg se kviz rjeSava, a zatim rjeSavanje moze zapoceti. Na slici Sl. 4.19. je

prikazan kviz iz predmeta ,,Kemija“.

Broj to€nih odgoveora

Simbol za Kisik je:

Simbol za Dusik je:

Snimi

@ 2018 - Diplomski rad Mato Lugi¢

Sl. 4.18. Rjesavanje kviza

Kviz je koncipiran tako da se na svako pitanje podijeljeno crtama postavi tockica pored to¢nog

odgovora. Sve dok nije stisnut gumb ,,Snimi“, postoji moguénost promjene u odgovoru. Kada se
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stisne gumb ,,Snimi*, kviz se zakljuci, gumb nestane, pa se ispisSe broj tocnih odgovora u rubriku

iznad pitanja. (SI. 4.19.)

KVIZ

Broj to&nin odgovera
2

Simbol za Kisik je:

Simbol za Dusik je:

0
®N

®© 2018 - Diplomski rad Mato Luci¢

Sl. 4.19. Klikom na gumb ,,Spremi* provjere se odgovori te ispise broj tocnih odgovor
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4.3. Prijava kao uloga ,,roditelj*

Prijavom uloge ,,roditelj, u sustavu je omogucen samo pregled ocjena korisnika uloge ,,ucenik®,

koje mu je korisnik uloge ,,ucitelj* dodijelio (Sl. 4.20.).

Dobro dosli na stranicu namjenjenu nastavnicima, u€enicima i
roditeljima za vodenje evidencije o uspjehu ucenika

© 2018 - Diplomski rad Mato Luéi¢

Sl. 4.20. Pocetna stranica korisnika uloge ,, roditelj**

Zbog mogucnosti da jedan korisnik uloge ,,roditelj* ima vise djece u sustavu, klikom na ,,Pregled
ocjena ucenika“ u alatnoj traci otvara se popis uéenika kojima ima pristup i moze pogledati

ocjene. Odabirom ucenika izlistavaju se svi predmeti, a odabirom predmeta ispisuju se ocjene
(SI. 4.21.).
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Predmeti Kvizovi Ocjene

Pregled ocjena ucenika ucenik ucenik iz predmeta Kemija

OCJENA OPIS DATUM OCJENE DATUM UPISA

3 Ispit znanja. Broj bodova 19/25 2018-03-07 2018-03-07

© 2018 - Diplomski rad Mato Lucic

Sl. 4.21. Pregled ocjena
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5. ZAKLJUCAK

Sve ve¢im napretkom tehnologije javlja se potreba, odnosno navika pristupa informacijama na
bilo kojem mjestu i u bilo koje vrijeme. Isto tako, kako bi se odrzao takav standard, potrebno je
,uhvatiti korak s vremenom®. U tom smislu doslo je do potrebe za izradom aplikacije
,,eNastavnik* koja bi sluzila kao alat, odnosno kao pomo¢ u skolstvu. Tu se, prije svega, misli na
pomo¢ nastavniku pri obavljanju svakodnevnih obaveza vezanih uz evidenciju i provjeru znanja,

ali i na mogucnost da uéenik i njegovi roditelji imaju konstantan uvid u njegov napredak.

Za izradu spomenute aplikacije, bilo je potrebno prouciti programske jezike i alate: C#,
ASP.NET, AngularJS, HTML, JavaScript, CSS i SQL. Takoder, za implementaciju navedenih
alata, bilo je potrebno koristiti razvojno okruzenje Visual Studio, SQL Managment Studio
namijenjen za bazu podataka, te Postman i druge aplikacije koje su sluzile za implementaciju
koda, kontroliranje toka podataka i sl. Isto tako, kako bi aplikacija bila stilski $to jednostavnija i
smislenija krajnjem korisniku, za vecinu uredivanja je koristen framework Bootstrap. Drugim
rije¢ima, cijela logika aplikacije odradena je u dva dijela: Backend i Frontend. Backend
komunicira s bazom i prenosi podatke na Frontend, koji preuzima podatke te ih Salje na

korisnicko sucelje.

Aplikacija ,,eNastavnik™ je razvijena u web tehnologijama i funkcionira kao web stranica
postavljena na server, kojoj je omogucéen pristup samo onim korisnicima koji polazu prava na
nju. Pokretanjem aplikacije otvara se pogled za prijavu u nju. U slucaju da korisnik nije ranije
pristupao aplikaciji, mora se registrirati. Stiskom na gumb ,,Registriraj se*, prebacen je na pogled
za registraciju na kojem je forma koja zahtjeva unos odredenih podataka. Nadalje, nastavnik je
glavni administrator i njemu su dane sve ovlasti nad aplikacijom, odnosno dodijeljena mu je
uloga ,ucitelj“. Uloga ,,ucitelj moze upravljati svim ostalim ulogama u sustavu (moze ih
obrisati ili promijeniti), kao i dodavati predmete, kvizove i ocjene. Osim njega pristup aplikaciji
u manjoj mjeri ima i ucenik, preko dodijeljene uloge ,,ucenik®, koji, kada i ako mu to
administrator odobri, moze vidjeti ocjene iz predmeta koji mu je dodan 1 rjeSavati kvizove da
provjeri steCeno znanje. Isto tako, pristup ima i roditelj, preko dodijeljene uloge ,,roditelj*, kojem
je omogucen uvid u ocjene samo onog korisnika uloge ,,ucenik* koji mu je dodijelila uloga

Lucitelj.

Sve u svemu, aplikacija ,,eNastavnik* je realizirana kroz tri uloge u sustavu i nastala je kako bi

olaksali nastavniku vodenje evidencije o uCenikovom uspjehu i napretku kroz razdoblje
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njegovog Skolovanja, ali i kako bi u¢enik mogao rjesavati kvizove, odnosno provjerio i uvjezbao

gradivo, ali i zajedno roditeljima imao uvid u vlastiti uspjeh.

Na kraju, razvoj ove aplikacije je mogu¢ i moze se ostvariti dodavanjem novih mogucénosti.
Primjerice, ucenicima se moze omoguciti uvid u povijest rijeSenih kvizova, kao i evidencije
bodova koje su ostvarivali rjesavaju¢i kvizove. Takoder, u nekom daljnjem nadogradivanju
aplikacije, moze se postaviti da nastavnik moze vidjeti sve predmete, ali uredivati samo one
predmete koji su mu dozvoljeni, kao i dodavati ocjene samo onim ucenicima koji su mu
odredeni. To su samo neki od moguéih primjera Koji nece dopustit aplikaciji da zastari, nego

ostane u ,,toku s vremenom®, odnosno s potrebama sadasnjega, kao i buduceg drustva.
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SAZETAK

Suvremeno doba obiljeZzeno je brzim protokom informacija, koji sa sobom nosi sve veci
napredak u svim sferama zivota, a poglavito u onim koje se tiu tehnoloskih ostvarenja. To
podrazumijeva konstantnu potrebu za novim informacijama, ali isto tako i kontinuirani uvid u
iste. U ovom diplomskom radu prikazana je razrada i implementacija aplikacije ,,eNastavnik*,
odnosno aplikacije koja se nudi kao jedno od rjeSenja na spomenute, nove zahtjeve drustva.
Naime, aplikacija ,,eNastavnik* razvijena je kao web rjeSenje koje olakSava posao nastavniku
tako da zamjenjuje ,,rucni“ nacin vodenja evidencije o uspjehu i pruza mogucnost kreiranja
kvizova koji imaju odliku provjere usvojenog gradiva. U tom kontekstu, odnosno kako bi se
odrzao odredeni dana$nji standard, u izradi ove aplikacije koriStene su suvremene moderne
programske tehnologije. Glavni jezici koriSteni za izradu su: C# i JavaScript sa svojim
framework nadopunama, dok sama aplikacija za spremanje podataka koristi SQL bazu podataka.
Logika aplikacije je odradena u dva dijela: Backend i Frontend. Drugim rijecima, u ovom radu
je opisana izrada i reprezentacija aplikacije koja omogucava kontinuiran uvid u napredak svakog
ucenika u smislu pristupa aplikaciji kroz dodijeljene/podijeljene tri uloge: ,,ucenik®, ,roditelj 1
»ucitelj“. Svaka od uloga ima razli¢itu mogucnost pristupa odredenim podacima od kojih se

ponajvise istie uloga ,,ucitelj* koja ima administratorska prava u sustavu.

KLJUCNE RIJECI

eNastavnik, uloga, web aplikacija, ucenik, nastavnik, roditelj, ocjena, kviz.
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TITLE

eTEACHER

ABSTRACT

The modern era is marked by a rapid flow of information, which carries ever greater progress in
all spheres (aspects) of life, especially in terms of technological achievements. This implies a
constant need for new information, but also a continuous insight in the same. This thesis shows
the elaboration and implementation of the “eNastavnik™ application, i.e. the application that is
offered as one of the solutions to the mentioned, new demands of the society. Namely, the
“eNastavnik” application has been developed as a web solution that makes the job of a teacher
easier by replacing a "manual” way of keeping track of success and providing the possibility to
create quizzes that have a feature to check the learnt content. In this context, i.e. in order to
maintain a certain contemporary standard, modern software technologies have been used in
creating this application. The main programming languages used for creating are: C # and
JavaScript with their framework additions, while the application itself uses the SQL database to
store the data.The application logic is done in two parts: Backend and Frontend. In other words,
this thesis describes the creation and representation of the application that provides a continuous
insight into the progress of each student in terms of accessing the application through assigned /
divided three roles: "student”, "parent™ and "teacher”. Each of the roles has different access to
certain data, most of which is attributed to the "teacher" role that has administrator permission in

the system.

KEY WORDS:

eTeacher, role, web application, student, teacher, parent, grade, kviz.
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ZIVOTOPIS

Mato Luci¢ je roden u Slavonskom Brodu, zivi u Gundincima u ulici Stjepana Radi¢a 68.
Osnovnu skolu je zavr§io u Gundincima te se odlucio za daljnje Skolovanje u Slavonskom
Brodu, upisavsi Gimnaziju ,,Matija Mesi¢“. Zavrsio je preddiplomski studij ra¢unarstva na
Fakultetu elektrotehnike raCunarstva i informacijskih tehnologija u Osijeku. Nakon
preddiplomskog studija upisuje diplomski studij racunarstva, izborni blok Programsko
inzinjerstvo. Radnog iskustva nema. Dobar je poznavalac engleskog jezika. U slobodno vrijeme

bavi se izradom aplikacija i glazbom.

MATO LUCIC
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PRILOZI

Na DVD-u koji se prilaze uz dokumentaciju nalaze se:

Dokumenti:

eNastavnik dokumentacija Luci¢ Mato.doc
eNastavnik dokumentacija Lu¢i¢ Mato.pdf
Datoteke:

Cjelokupni projekt s kodom

Slike
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ELEKTRONICKA VERZIJA DIPLOMSKOG RADA NA CD-u ILI DVD-u
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