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1. UVOD

Uporaba internetskih trgovina postalo je svakodnevna pojava. Internetske trgovine olakSavaju
kupovinu i pronalazak proizvoda na vrlo brz i siguran nacin. Web aplikacija za odabir poklona,
koja je predstavljena u ovom radu, nije internetska trgovina no pomocu nje se rjeSava problem pri
dodijeli poklona. Ova aplikacija omogucava odabir poklona roditelja za svoju djecu te ju mozemo
poistovjetiti s internetskom trgovinom. Upotrebom ove aplikacije olakSava se proces zapisivanja
podataka kao Sto su: popis poklona, narudzbe, ime 1 prezime korisnika, osnovne informacije i
slicno. lako rade na slicnom sustavu, dodjela poklona tj. sami pokloni se ne naplacuju veé
aplikacija sluzi isklju¢ivo kao brzi i1 sigurniji pristup odabiru Zeljenih poklona. Naravno, primjena
ovakve aplikacije je Siroka te se ne mora ograniciti samo na tvrtke ve¢ se moze koristiti u svim
situacijama gdje se zeli skratiti vrijeme popisivanja zelja za poklone, dostave i prikaza dostupnih
poklona za odabir. Takoder aplikacija sve svoje podatke sprema u digitalnu bazu podataka te se
tako moze izbje¢i nezeljeni gubitak narudzbi te se samim time smanjuje moguénost gubitka
narudzbe pojedinog korisnika. Aplikacija je izradena u tehnologijama koje su Siroko koristene u
izradi web aplikacija. Ovaj rad ¢e u narednim poglavljima objasnjavati na koji naCin aplikacija
funkcionira, §to je sve potrebno za izradu ovakve aplikacije, koje su tehnologija koriStene te kratak
opis istih. Takoder, bit ¢e prikazani dijelovi koda koji predstavljaju neke od vaznijih

funkcionalnosti aplikacije. Glavni dio rada podijeljen je u tri dijela:

1. pozadinski sustav (engl. backend) u kojem se opisuju sve koristene tehnologije i1 postupci
pri izradi logickog dijela aplikacije
2. dizajn sucelja (engl. frontend) u kojem se opisuje izgled aplikacije te njeni elementi

3. tehnologije i postupci koriSteni pri izradi sucelja.
1.1. Zadatak zavrS$nog rada

Zadatak ovog zavr$nog rada je bio izraditi web aplikaciju za izbor poklona, sama aplikacija ima
dvije uloge: admin i korisnik. Admin unosi poklone izmedu kojih korisnik moze izabrati 1 za
svako dijete, prema dobnim skupinama. Takoder neophodno je osigurati komunikaciju i rad s

bazom podataka.



2. O WEB APLIKACIJI ZA DODJELU POKLONA

Ova aplikacija je po svojim glavnim karakteristikama uporabe vrlo slicna ve¢ postoje¢im
internetskim trgovinama koje svakodnevno koristi vrlo veliki broj ljudi. Sve ovakve web aplikacije
imaju slican scenarij: korisnik pregledava artikle (produkte) te ih ima moguénost kategorizirati,
korisnik odabire zeljeni proizvod (postavlja ga u virtualnu kosaricu) i kada je zavrSio kupovinu
upucuje ga se na virtualnu blagajnu gdje odabire nacin placanja, adresu dostave i slicno. Web
aplikacija za odabir poklona funkcionira vrlo sli¢no, tj. izvedba aplikacije, vrlo je sli¢na takvim
internetskim trgovinama no nema implementiranu virtualnu blagajnu. Svrha ovakve aplikacije je
olaksati odabir poklona koji se ve¢ nalaze u sustavu te su namijenjeni kao poklon, a ne kao
proizvod koji ¢e se naplacivati. Korisnik jednostavno pretrazivajuci i filtriraju¢i poklone odabire
zeljeni proizvod za svoje dijete te na kraju dobiva potvrdu o narudzbi. Nakon toga korisniku se taj
poklon automatski dodjeljuje te on ima moguénost preuzimanja tog poklona osim u iznimnim
slucajevima gdje bi mu se poklon dostavio na kuénu adresu. Kao najblize primjere koji imaju
slican pristup 1 ima slicnu primjenu mogucée je izdvojiti internetske trgovine BabyCenter,
abrakadabra te IgrackeShop koje su upravo specijalizirane za prodaju djecjih igracki (Slika 2.1.,
Slika 2.2. 1 Slika 2.3.). Sve ove aplikacije imaju sljede¢e moguénosti: pretraga poklona, filtriranje
poklona, odabir poklona te narudzbu poklona. Ove aplikacije nemaju ogranic¢enja za broj narudzbi
jer sluze kao internetska trgovina te se svaki poklon naplacuje za razliku od web aplikacije za

dodjelu poklona na kojoj su svi pokloni besplatni.

abycenter

B\ 5
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Slika 2.1. BabyCenter internetska trgovina [1].
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3. FUNKCIONALNOSTI POZADINSKOG SUSTAVA WEB APLIKACIJE
ZA DODJELU POKLONA

Za izradu ove web aplikacije odabrana je tehnologija pod nazivom Node.js koji se zasniva na
JavaScript skriptnom programskom jeziku [4]. Sam JavaScript se izvrSava u web pregledniku na
strani korisnika te on omogucava sve funkcionalnosti i interakciju s web aplikacijom [5].
JavaScript je jedan od temeljnih jezika koji se koristi za razvijanje web stranica i aplikacija. Moze
se rec¢i kako je napravljen po uzoru na Java programski jezik zbog lakSeg koristenja, ali nema
funkcionalnosti kao Java. Naime JavaScript nije objektno orijentiran programski jezik ve¢ njegov
temelj lezi na prototipu Jave i tu prestaje svaka povezanost s tim programskim jezikom. Ta dva
jezika ne dijele zajednicka obiljezja. Jedna od zanimljivosti koja kruzi programerskim svijetom
jest da je JavaScript jezik dobio takvo ime samo iz razloga jer je Java u vrijeme pojavljivanja
JavaScript-a bila vrlo popularna 1 marketinSki se pokusalo svratiti paznju na JavaScript. Trenutno,
JavaScript je jedan od najpopularnijih jezika u svijetu te prema GitHub-ovom izvje$¢u Octoverse

[6] najviSe repozitorija se sadrzi upravo od JavaScript jezika, viSe nego bilo kojeg drugog jezika.
3.1. Node.js

Node.js je pozadinsko JavaScript razvojno okruzenje koje se pokrece na V8 JavaScript tehnologiji
1 izvrSava JavaScript kdd izvan internet pretrazivaca. V8 tehnologija je Google-ov JavaScript 1
WebAssembly mehanizam otvorenog kdda koji je napisan u C++ programskom jeziku. Node.js
programeru dopusta upotrebu JavaScript kdda kako bi napisali alate za pisanje skripti koje ¢e se
izvoditi na serverskoj strani kako bi proizveli dinami¢ne i interaktivne web stranice [7]. Sam
Node.js se pojavio uz pomo¢ njegovog kreatora Ryan Dahl-a 2009 godine te je napisan u C, C++
1 JavaScript-u. Moze se pokretati na mnoStvu operativnih sustava kao $to su Windows, macOS,
Linux, SmartOS i sl. Node.js jedna je od najpoznatijih JavaScript platformi te se moze re¢i kako
programeri/tvrtke odabiru bas tu platformu kao temelj za izradu svih svojih web aplikacija. Node.js
omogucava upotrebu jedinstvenog jezika izmedu sucelja 1 pozadinskog sustava. U biti mozemo
re¢i kako bi se pomocu Node.js-a mogla realizirati cijela web aplikacija (Sto nije slucaj u izradi

ovog zavrsnog rada).

3.1.1. Karakteristike Node.js-a

Tradicionalno programiranje (Slika 3.1.) obavljalo se sinkrono $to bi u prijevodu znacilo da se
izvrSava pojedina linija koda dok sustav ¢eka rezultat. Zatim se rezultat procesira te se izvrSavanje

programa nastavlja. Mozemo zakljuciti kako je ovo izvedivo i €ak prihvatljivo u manjim sustavima
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gdje se ne zahtijeva brzina. Medutim, kada govorimo o velikim sustavima koji se izvr§avaju u
stvarnom vremenu s vrlo velikim brojem korisnika, moze do¢i do velikih zastoja koji na danasnjem

nivou razvitka web tehnologija nisu prihvatljivi [8].

S~
Pregled Dogadaj Pregled Dogadaj
V/ stranice v\ stranice v\

Korisnik

User waits User waits
for response for response
g Generiraj i posalji stranicu Generiraj i po3alji stranicu
Server
| -
22 -
| Vrijeme

Slika 3.1. Prikaz sinkronog izvodenja programskog kdda [8].

Pojavom jezika poput Jave 1 C#, rjeSenje za ovaj problem pojavilo se uvodenjem niti izvrSavanja
(engl. Thread). Medutim 1 takva vrsta programiranja moze izazvati probleme. Na primjer, niti
pokusavaju pristupiti resursima u isto vrijeme te moze do¢i do stanja u kojem se niti medusobno
blokiraju i sustav se jednostavno srusi jer nema dovoljno resursa (Slika 3.2.). Node.js tj. JavaScript
na kojem se Node.js temelji ima drukciji pristup takvom izazovu. Pri izvodenju programa uvijek
¢e se izvrSavati samo jedna nit. Kada se npr. Cita iz baze, Sto je spora I/O operacija, program nece
Cekati ve¢ ¢e nastaviti izvrSavanje nadolazece linije koda. Kada se I/O operacija vrati pokrenut ¢e
se tzv. funkcija povratnog poziva (engl. callback function) i rezultat ¢e se procesirati (Slika 3.3.).
Node.js ima moguénost jednostavnog asinkronog dogadajem pokrenutog (engl. event-driven)

modela programiranja pri izradi web aplikacija.
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3.1.2. NPM: Node Package Manager

Jedna od najbitnijih karakteristika Node.js-a jest njegova odli¢na ugradena podrSka za upravljanje
paketima koji se mogu koristiti za razvijanje aplikacije. NPM dolazi sa svakom Node.js
instalacijom te se pomocu njega moze instalirati mnoStvo paketa za izradu aplikacije. NPM uklanja
potrebu za ru¢nim instaliranjem softvera koji je potreban za rad aplikacije te takoder on ima
mogucénost bavljenja aZuriranjem, konfiguriranjem 1 uklanjanjem svih komponenti. Vazno je
napomenuti da se NPM Kkoristi preko terminala te zahtjeva poznavanje odredenih komandi koje
koristi sam NPM. On koristi ugnijezdeno drvo ovisnosti (engl. nested dependency tree). Takvo
“drvo” podrazumijeva da se za svaki paket koji se instalira automatski instalira i njegova ovisnost

(engl. dependency) tako da jedna ovisnost moze biti ucitana za razlicite programe.

3.1.3. Instalacija NPM-a i rad s paketima

Instalacija NPM-a je vrlo jednostavna i dogodi se automatski kada se instalira Node.js. Osim
instalacije mogucée je napraviti azuriranje NPM-a jer s vremena na vrijeme izlaze novije i
poboljsane verzije. To se moZe napraviti pokretanjem naredbe ,,npm install -global npm*. Nakon
Sto smo uspjesno instalirali NPM moZemo ga koristiti u naSem projektu pokretanjem naredbe za

prvu inicijalizaciju upotrebom naredbe ,,npm init* [9].

Kada je projekt postavljen i NPM instaliran mozemo poceti s instaliranjem paketa potrebnih za
izradu aplikacije. Postoje tri vrste instalacija, a to su: globalna (naredba: ,,npm install -global
nazivPaketa®), lokalna (naredba: ,npm install nazivPaketa [flag]*) i instalacija svih paketa iz

package.json datoteke pri kloniranju projekta s primjerice GitHub-a (naredba: ,,npm install*).

3.1.4. Express.js

Jedan od paketa koji su koriSteni za izradu web aplikacije za dodjelu poklona jest Express.js. On
je radni okvir (engl. framework) tj. skup pravila i funkcija koji su koristeni za implementaciju
strukture aplikacije. Radni okvir nije zaseban programski jezik ve¢ se on temelji na nekom od
temeljnih programskih jezika kao $to je u ovom slucaju JavaScript. Mozemo re¢i kako nam radni
potreban programski kod te je on laksi za implementirati i Citati. Express je framework Node-a te
je dizajniran za stvaranje web aplikacija 1 API-ja (engl. Application Programming Interface).
Napisan je u JavaScript-u te je standardni dio Node.js platforme. Express.js kao radni okvir sluzi
iskljucivo za izgradnju pozadinskog sustava web aplikacije te u suradnji s nekim drugim radnim
okvirom ima moguénost kreiranja web aplikacije kao cjeline [10]. Takoder kompatibilan je sa

svim tipovima operativnih sustava s kojima je kompatibilan i Node.js $to ga ¢ini vrlo korisnim



3.2. Baza podataka (MySQL)

Idu¢i korak pri izradi pozadinskog sucelja je bilo dizajniranje baze podataka te implementiranje
iste. Za bazu podataka koriSten je MySQL, besplatan sustav za upravljanje bazom podataka
otvorenog kdda. Optimizirana je kako bi bila brza naustrb funkcionalnosti, ali ju krasi stabilnost,
dobro dokumentirani moduli te ekstenzije [11]. Baze ovakvih vrsta su relacijskog tipa koji se
pokazao kao jedan od najboljih nacina skladiStenja i1 pretrazivanja velikih koli¢ina podataka i u

sustini predstavlja osnovu svakog informacijskog sustava.

3.2.1. Osnovni pojmovi baze u projektiranju baze podataka

Pri kreiranju baze podataka na pocetku je potrebno napraviti shemu baze, koja se u kasnijem
postupku pretvara u odreden broj tablica koje se koriste za pohranjivanje podataka. Osnovni
element koji se zapravo pohranjuje u bazu jest entitet te on moZze predstavljati bilo Sto: osobu,
objekt, sluzbu i sli¢no. Nakon entiteta vazan pojam je relacija te ona predstavlja odnos izmedu
entiteta. Prema vrsti relacije se mogu podijeliti u 3 grupe: jedan prema jedan, jedan prema vise
odnosno vise prema jedan te viSe prema viSe. Svaka tablica se sastoji od stupaca i redaka, stupac
predstavlja pohranu pojedinih podataka tj. atributa o entitetu, a redci sadrze sve podatke jednog
entiteta. Tablica mora imati primarni klju¢ koji predstavlja jedinstvenost podatka i samim time

jedinstvenost tablice.

3.2.2. Baza podataka web aplikacije za odabir poklona

U aplikaciji MySQL Workbench napisana je skripta za bazu podataka koja je nakon pisanja
izvrSena 1 baza podataka je stvorena. Sama aplikacija se sadrzi od Cetiri tablice: User, Gift,
UserChild, Wishlist te GiftOrder. Svi dijelovi tablica i cijela skripta baze podataka prikazana je na
Slici 3.4.

Tablice su povezane na nacine:

e jedan korisnik tj. roditelj moze imati vise djece, ali svako dijete moZe imati jednog roditelja
¢ jedan korisnik moZe imati jedan popis Zelja s nekoliko Zelja

e jedan korisnik moze imati viSe narudzbi (ovisno koliko djece ima)

Na takav nacin povezivanja osigurane su veze svih podataka koji ¢e biti koriSteni u aplikaciji te je

baza podataka pripremljena za pisanje pozadinskog sustava aplikacije.



CREATE DATABASE ribbon;

3

rId PRIMARY KEY (Id)

TRAINT
ONSTRAINT
REFERENCES Use

Slika 3.4. Primjer skripte baze podataka.



3.3. Programski kod

U prijasnjim poglavljima opisana je sama aplikacija te na koji nacin funkcionira. U ovom
potpoglavlju bit ¢e pojasnjen sam kdd te programerska strana aplikacije. Vazno je napomenuti
kako je aplikacija napisana u velikom broju linija koda te ¢e se u narednim potpoglavljima
prikazati samo dijelovi kdda koji su bitni te na odreden nacin zanimljivi. Sama aplikacija je
podijeljena u vise direktorija i datoteka (Slika 3.5.) te ¢e biti opisan svaki direktorij i njegov
sadrzaj. Svi direktoriji 1 datoteke se nazivaju po onome S§to sadrze. Datoteke se u praksi nazivaju
po onome §to rade te se na to jo§ doda sufiks koji predstavlja dio aplikacije o kojem se radi. Na
primjer za rutu prema poklonima imat ¢emo naziv GiftRouter. Upotrebom standardiziranih naziva

i rasporeda direktorija postize se bolje razumijevanje strukture aplikacije.

Koristi se za pohranu svih lozinki
1 osjetljivih podataka kako se ne bi
takvi podaci morali izravno pisati
u kod te tako bili €itljivi bilo kome
tko pristupi nasoj aplikaciji preko
npr. GitHub-a, obi¢no ta datoteka

se nalazi u .gitignore datoteci

Datoteka koja sadrzi popis svih datoteka
koje se nece ukljucivati pri verzioniranju

projekta i postavljanje na npr. GitHub

Koristi se kako bi se izbjegle razlike u

instaliranim ovisnostima u razli¢itim

razvojnim okruzenjima

Koristi se za instalaciju

razli¢itih paketa i modula

Slika 3.5. Prikaz rasporeda
direktorija.
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3.3.1. Index.ts

U ovoj datoteci se nalazi temelj aplikacije (Slika 3.6.). Iz nje se aplikacija pokrece te se u njoj
nalazi pocetna tocka aplikacije. Izmedu ostalog u njoj se odreduje komunikacijska krajnja tocka
(engl. port) na kojem Ce server traziti aplikaciju. Takoder definiraju se odredeni uvozi (engl.
import) modula i datoteka koji se koriste u ovom dijelu aplikacije a to su: rute na kojima ¢e

aplikacija funkcionirati te Express.js radni okvir.

import I from 'express’;
import router from './api/routes/index';
('dotenv').config();

t app = express();
t PORT = 8000;|

app.use(express.json());
app.use(express.urlencoded({
extended: true

)
app.use(router);
app.listen(PORT, () => {

console.log(” 4 [server]: Server is running at https://localhost:${PORT}" );

1)

Slika 3.6. Prikaz koda u index.ts datoteci.

3.3.2. Routes direktorij

U ovom direktoriju nalaze se sve potrebne rute preko kojih ¢e aplikacija znati pristupati odredenom
dijelu aplikacije. Ona takoder ima svoju index.ts datoteku koja sadrzi skup svih ruta (Slika 3.8.)
koje se nalaze u aplikaciji te ona izravno komunicira sa index.ts datotekom koja se nalazi u
korijenskom direktoriju (engl. root) aplikacije. 1z nje se napravi izvoz (engl. export) glavnog
usmjerivaca (engl. router) koji se tada koristi za pisanje pojedinih ruta prema npr. poklonima,

korisniku itd.
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import {Router} from ‘express’;
import gi iter from './GiftRouter’;
import user from './UserRouter’;

router = Router();

router.use("/gifts”, giftRouter);
router.use("/users"”, userRouter);

export default router;

Slika 3.7. Datoteke u Slika 3.8. Primjer index.ts datoteke
direktoriiu routes koja sadrzi sve rute

Osim index.ts datoteke tu se nalaze i ostale datoteke (Slika 3.9.) koje sadrze sve potrebne rute
preko kojih ¢e se moc¢i implementirati odredene funkcionalnosti. Takoder tu se nalaze i pozivi
metoda iz kontrolera (engl. controller) kako bi aplikacija mogla prepoznati metode koje mora

pozivati kada korisnik zeli pristupiti nekoj od ruta.

import iter} from ‘express’;
import { I r} from "../controllers/GiftController";
import from '../middlewares/auth’;

giftRouter = Router();
giftRouter.use(auth);

giftController = new GiftController();

giftRouter.get('/", giftController.GetGifts);

giftRouter.get('/:id", giftController.GetSingleGift);

giftRouter.post('/", giftController.CreateGift);
giftRouter.put(”/:id", giftController.UpdateGift);
giftRouter.delete('/:id", giftController.DeleteGift);

export default giftRouter;

Slika 3.9. Datoteka GiftRouter.ts 1 prikaz njenih ruta.
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3.3.3. Models direktorij i sequelize

Iako je u poglavlju 3.3. navedeno kako je napisana i pokrenuta skripta za bazu podataka potrebno
je tu bazu 1 njene komponente pretvoriti u kod razumljiv Node.js-u i Express.js-u. Kako bi to bilo
moguce koriSten je NPM paket pod nazivom sequelize. Taj paket nam omogucava Citljivije 1
razumljivije pisanje programskog kdda vezanog za baze podataka. Upotrebom sequelize-a nije
potrebno pisati MySQL upite na bazu podataka koji ponekad ovisno o kompleksnosti zahtjeva
mogu biti vrlo veliki 1 necitljivi. On te vrlo velike upite olaksa te se upotrebom jedne ili nekoliko
kljucnih rijeci dobije isti rezultat. Kao i1 svaki dosadasnji direktorij i Models direktorij ima svoju
index.ts datoteku iz koje sve pocinje. U ovoj index.ts datoteci (Slika 3.10.) se ostvaruje
povezivanje s bazom podataka kako bi iz nje bilo moguce citati podatke i upisivati podatke. Nakon
povezivanja na bazu potrebno je napraviti implementaciju tablica iz baze podataka. Ovdje tablice

postaju modeli (Slika 3.11.) koji predstavljaju sadrzaj 1 definiraju Sto se nalazi u tablici.

import * as
import {
import
import {
import {

import { s 2 N » } from "sequelize";
e GiftAttributes {

N,
Quantit

<GiftAttributes
process.env.DB_| Model<GiftModel, GiftAttributi
1 = process.env.D
process.env.DB_HO: ftstatic = typeof Model & {

» options?: Buildoptions): GiftModel;

export cor dbConfig = new sequelize.Sequelize(
(DatabaseName),
(Databaseuser),
(DatabasePassword) ,

Sequelize): GiftStatic{
SR

type: DataTypes.UUIDV4,
primarykey: true

{
1

port: r(process.env.DB_PORT) || 3306,
host: DatabaseHost,
dia "mysql”,
pool:
min: O,

DataTypes.STRING

Quant

{
type: DataTypes.NUMBER

.STRING

DataTypes.STRING

}, {timestamps: false, freezeTableName: true});
dbus Us y(dbcConfig);
dt (dbconfig);

dbchild actory(dbconfig); Slika 3.11. Datoteka GiftModel.ts 1 prikaz
IS et o) definiranja sadrzaja tablice Gift.

Slika 3.10. Datoteka index.ts i prikaz
povezivanja na bazu podataka.
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3.3.4. Service direktorij

U Service direktoriju nalaze se datoteke kojima je glavna zadaca definirati logiku metoda 1 odrediti
Sto one moraju vratiti kao rezultat. Pomocu servisa metoda poziva sequelize metodu te vraca njen
rezultat. Uzmimo primjer Get(id) metodu - ona poziva db.Gift.findByPk(id) i vra¢a njen rezultat.
Kada su svi servisi izradeni potrebno ih je samo instancirati i moguce ih je koristiti. Upotrebom
servisa kod postaje puno Citljiviji 1 lakSe je implementirati metode kada svaka metoda radi to¢no

odredeni zadatak. Ovdje se osigurava da funkcija dobije trazene podatke te vrati rezultat.

import } from "../models";

s
1L
import { ¢ o L 5 ( } from "../models/GiftModel";

export default class GiftService{
GetAllGifts = (): Promise<GiftModel[]>=>{
console.dir(Gift)
return dbGift.findAll();

1.

J>

GetGiftById = (id: string): Promise<GiftModel | r >—>N1
return dbGift.findByPk(id);

}s

InsertGift = (gift: GiftAttributes): Promise<GiftModel> => {
return dbGift.create(gift);

jit)

UpdateGift = (id: ng, gift: GiftAttributes): Promise<[nunm , GiftModel[]]> => {
return dbGift.update(gift, {where: {Id: id}});

55

DeleteGift = (id: string): Promise<
return dbGift.destroy({where:{Id: id}});

1.
Jo
1
J

Slika 3.12. Datoteka GiftService.ts i prikaz definiranja logike metoda.

3.3.5. Controllers direktorij

Za razliku od servisa, kontroleri ne sadrzi nikakvu logiku. Pri pisanju kontrolera pozeljno je
izbjegavati bilo kakvu logiku. Oni sluze samo kako bi pozivali metode iz servisa i vracali rezultat
na klijent s odredenim statusnim kodom. Za pisanje ovih kontrolera koristene su tzv. asinkrone
funkcije. Asinkrona funkcija je deklarirana kljuénom rijecju ,,async*. Kljucne rijeci ,,async* i
»~await omogucavaju funkcijama asinkrono ponaSanje i ponasanje na temelju obecanja (engl.
promise-based). Takve funkcije napisane su u puno ¢itljivijem stilu ¢ime se izbjegava eksplicitno
pisanje 1 konfiguriranje lanaca obecanja (engl. promise chains). Cijeli kontroler se izvozi te se u

konacnici koristi pri definiranju ruta. Prikaz kontrolera prikazan je na slikama 3.13. 1 3.14. gdje se
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poblize moze vidjeti kako on izgleda te od ¢ega se sastoji. Takoder na tim slikama prikazane su
funkcionalnosti registracije i1 prijave korisnika. KoriSteni su i nizovi provjera kako se ne bi
dogodilo da se korisnik s istim korisnickim imenom mogao registrirati u bazu podataka, kako se

korisnik ne bi mogao prijaviti s pogreSnom lozinkom 1 sl.

Request, res: Response) =>
e);
berypt. hash(req. body . ord, saltRounds);

1is. service.GetUserByUsername(

: hashPassword,
: req.body.Admin

esult.Id,
name: result.Username,
: result.Email

(req: Request, res: Response) =>
y = req.body;

ogin = await this.service.GetUserByUsername(body.Username);
if(userLogin
corr null ? false : await bcrypt.compare(body.password, userlogin.Password);
if(!correctPassword){

res.status(401).json({error: “"Invalid password"});

user e {

id: userlLogin.Id,

username: userlogin.Username
jwt.sign(userToken, ACCESS N_SECRET, {
nd({
erLogin.Username} succesfully logged in",
id: userlogin.Id,
username: userlogin.Username

}, accessToken,

s

tus(401).json({error: "Invalid username."});

3.14. Prikaz provjere pri prijavi korisnika.
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4. DIZAJN SUCELJA WEB APLIKACIJE

Sama aplikacija se sadrzi od tri stranice za korisnika 1 jedne stranice koju vidi samo administrator.
Stranice koje vidi korisnik su osmisljene tako da budu $to jednostavnije te da korisnik moze u vrlo
kratkom vremenu pretraziti poklone i odabrati ih. Administratorova zadaca je unositi poklone,
registrirati korisnike te kontrolirati narudzbe. Pri registraciji korisnika zadatak mu je generirati
korisnicke podatke preko kojih ¢e se sam korisnik moci prijaviti u aplikaciju kako bi pristupio
odabiru poklona. Na ovaj nacin se izbjegava zlouporaba ovlasti pri generiranju podataka jer bi
korisnik mogao izraditi viSe korisnic¢kih ra¢una i odabrati vise poklona §to bi moglo oStetiti stranu
koja osigurava poklone za odabir. Korisnik kada pristupi web aplikaciji najprije se mora prijaviti
korisnickim podacima koje je dobio od administratora. Jedna od napomena je kako se 1 korisnik 1
administrator imaju moguénost prijaviti preko istog sucelja medutim administrator u bazi podataka
ima oznaku da je “admin” te kada se prijavi s tim podacima preusmjerava ga se na

administratorovo sucelje.
4.1. Lunacy i Gimp

Nakon izrade pozadinskog sustava zapocet je rad i na samom dizajnu tj. izradi sucelja web
aplikacije. Pri izradi dizajna koristen je program pod nazivom Lunacy. To je mo¢ni besplatni alat
baziran na vektorskom dizajnu grafika koji se koristi na operativnom sustavu Windows. Ima
mnostvo mogucnosti kao Sto su: odabir veli¢ine zaslona, odabir pozadine, upotreba razli¢itih
fontova, upotreba ve¢ ugradenih ilustracija ili ikona 1 sl. Naslici 4.1. prikazano je sucelje programa

te prikaz izradenih stranica ove web aplikacije koje ¢e u daljnjem tekstu biti detaljnije opisane.
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Slika 4.1. Sucelje programa za izradu dizajna Lunacy.

Osim Lunacy-a pri dizajnu je koristen 1 program Gimp za izradu logo-a aplikacije (Slika 4.2.) [12].
Gimp je takoder besplatan program za izradivanje rasterske grafike. Alati koriSteni u programu
ukljucuju: odabir boja, filtere, kistove za odabir ili bojanje, transformacijsku selekciju objekata,

odabir i stvaranje slojeva slike kao i alate za maskiranje.

Slika 4.2. Logo web
aplikacije.
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4.2. Prijava korisnika i administratora

Na stranici za prijavu (Slika 4.3.) nalazi se samo jedna forma koja sluzi za prijavu korisnika. Ova
forma, iako je samo za prijavu, ima dvostruku funkcionalnost. Naime, administrator u bazi
podataka ima oznaku ,,admin* koja pomaze pri usmjeravanju korisnika nakon prijave. Ako se u
formu unese korisnicko ime i lozinka koja odgovara administratorovim podacima tada ¢e se on
usmjeriti na administratorovu nadzornu plocu (engl. dashboard, Slika 4.4.). Administrator ima
razne mogucnosti rada nad bazom podataka kao Sto su: registriranje korisnika, unos poklona,
prikaz narudzbi i sl. U drugom slucaju ako podaci odgovaraju ,,uobi¢ajenom* korisniku koji nema
administratorska prava tada ¢e se on usmjeriti na stranicu za odabir poklona s koje ¢e takoder moci

pristupiti 1 svojim podacima.

Welcome to Ribbon - app for Login

gifting presents to get started

Username

Password

Login I

Slika 4.3. Prikaz stranice za prijavu korisnika.

R MENU

Dashboard

ADD USER ADD GIFT DELETE USER DELETE GIFT WISHLIST ORDERS

Slika 4.4. Prikaz administratorovog sucelja.
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4.3. Stranica za odabir poklona

Nakon prijave ,,uobi¢ajenog® korisnika prikazat ¢e se stranica za odabir poklona (Slika 4.5.). Na
ovoj stranici korisnik ima moguénost odabira samih poklona koje prethodno moze kategorizirati
po kategorijama koje se nalaze na lijevoj strani same stranice. Glavni i najveci dio stranice
zauzimaju pokloni koje korisnik moze odabrati. Pokloni su prikazani u karticama koje se sastoje
od: slike, imena, opisa i tipke za narudzbu. Takoder prikaz poklona po stranici ograni¢en je na
osam, ali ako je potrebno prikazati vise poklona implementirana je paginacija. U gornjem desnom
uglu nalazi se tipka ,,MENU* koja omogucuje korisniku da se odjavi iz aplikacije ili da prijede na

stranicu sa svojim podacima.

Q MENU

Filters Gifts

Plasticni vojnici Rukometna lopta Kosarkaska lopta Autié¢

Plasticni vojnici za igru Molten rukometna lopta Molten koarkaska lopta Brzi autic

FOR BOYS

N

FOR GIRLS

0-7 YEARS

ORDER ORDER ORDER ORDER

8-12 YEARS

=)

13-17 YEARS

Lego Pistolj na vodu Nogometna lopta Barbika

ALL GIFTS Lego kockice za izgradnju Pigtol] na vodeno punjenje, Champions league nogometna Lutka za igru
raznoraznih gradevina savrien za ljetne dane lopta

ORDER ORDER ORDER ORDER

Slika 4.5. Prikaz stranice za odabir poklona.
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4.4. Stranica sa osobnim podacima

Kada korisnik pristupi stranici s osobnim podacima (Slika 4.6.) prikazane su mu tri komponente:
popis zelja (engl. wishlist), informacije o djeci te informacije o narudzbama. Korisnik ima
mogucénost dodavanja maksimalno pet zelja na svoj popis koji ¢e biti prikazani na popisu i
administratoru. Osim dodavanja zelja korisnik ima moguénost dodavanja imena i godina djeteta
te ¢e taj broj dodane djece odredivati koliko poklona korisnik moze naruciti. Nakon Sto korisnik
unese svu svoju djecu te naruci poklon, korisnik ¢e imati pregled narudzbi na popisu narucenih
poklona. Kao na stranici za odabir poklona, i na ovoj stranici postoji gumb ,, MENU* pomocu
kojeg se korisnik moze odjaviti ili se preusmjeriti na stranicu za odabir poklona. Na taj nacin

ostvaruje se povezanost medu stranica.

Q MENU

Wishlist Children info

0/5 added items 2

9

Add new child I

Ordered items

soema. | ToOycar
2 —

Add new item I

Slika 4.6. Prikaz stranice za prijavu korisnika.
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5. FUNKCIONALNOSTI SUCELJA WEB APLIKACIJE ZA DODJELU
POKLONA

React je JavaScript biblioteka koja se koristi za izradu korisnickih sucelja. Jedna od glavnih
karakteristika React-a je da radi s komponentama koje je moguce ponovno iskoristavati [13]. Sama
svrha je da bude brz, skalabilan i jednostavan. Koristi se iskljucivo za izradu korisnickih sucelja
te zahtjeva prethodno izraden pozadinski sustav kako bi mogao primijeniti sve funkcionalnosti
koje web aplikacija zahtjeva. React koristi jednosmjerni protok podataka Sto znaci da se set
nepromjenljivih vrijednosti prosljeduje renderer-u komponenti kao svojstvo HTML oznaka.
Komponente ne mogu izravno mijenjati svojstva, ali mogu prosljedivati funkcije povratnih poziva
uz ¢iju pomo¢ je moguce raditi izmjene. Ovakav proces se naziva ,,properties flow down; actions

flow up* (Slika 5.1.).

Podaci
IIEHHHHHHH%I' lIHHHHHH%EHI'
lliiﬂii%i%" llHHHHHEH%Il

Slika 5.1. Jednosmjerni tok podataka.

Dogadayji

React osim ovakvog toka podataka koristi 1 ,,Virtual Document Object Model* ili skraceno
,Virtual DOM“. To znaci da React stvara predmemorijsku strukturu podataka (engl. ,,in-memory
data structure cache*) koja proracunava izvrSene promjene, a zatim azurira preglednik s novim i

»svjezim* informacijama.
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5.1. Glavne karakteristike React JS-a

Karakteristike: [14]

1.

Jednostavnost
e Pristup temeljen na komponentama, dobro definiran Zzivotni ciklus i upotreba
jednostavnog JavaScript-a ¢ine React vrlo lakim za ucenje, izradu web aplikacije te
njihovo odrzavanje. React koristi posebnu sintaksu pod nazivom JSX koja omogucuje
mijeSanje HTML-a s JavaScript-om, ali to nije uvjet. Programer ima moguénost
odabira kojim nac¢inom Zeli pisati kod.
Lagan za ucenje

e Svatko s osnovnim predznanjem u programiranju vrlo lako moze razumjeti React
e Kako bi poceli programirati u React.js-u dovoljno je osnovno predznanje CSS-a i
HTML-a.
Kompatibilnost
e React je vjeran koristenju komponenti kao posebnih dijelova za izradu sucelja te se
stoga moze koristiti za izradu IOS, Android i web aplikacija.
Vezivanje podataka
e Koristi jednosmjerno vezivanje podataka, a aplikacijska arhitektura pod nazivom Flux
kontrolira protok podataka prema komponentama kroz kontrolnu tocku. Ovo svojstvo
¢ini laganim otklanjanje pogreSaka u samostalnim komponentama velikih React JS
aplikacija.
Testabilnost
e Aplikacije koje koriste React vrlo je jednostavno testirati. React pogledi (engl.
»Views*) mogu se tretirati kao funkcije stanja, tako da je moguce manipulirati stanjem
koje prelazi na React JS pogled te potom pratiti izlaz i pokrenute radnje, dogadaje,

funkcije itd.
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5.2. Stvaranje React aplikacije

Stvaranje React aplikacije i njezinog razvojnog okruZenja vrlo je jednostavno. Koriste¢i svojstvo
,»Create React App* vrlo lako je postaviti samo razvojno okruzenje (Slika 5.2.) bez potrebe za
samostalnim stvaranjem pocetnih direktorija, datoteka $to znaci da nije potrebno samostalno
stvaranje pocetne strukture projekta [14]. Preduvjet za stvaranje React aplikacije jest imati
instaliranu odredenu verziju Node paketa na racunalu jer se za stvaranje koristi NPM (poglavlje
5.2.). Za stvaranje aplikacije koristi se jednostavna naredba koja se pokrece iz terminala: ,,npx
create-react-app my-app‘‘. Nakon toga potrebno je pokrenuti aplikaciju upotrebom naredbe: ,,npm
start* te se tada aplikacija ucita i automatski pokrene u zadanom internetskom pregledniku. Vazno
je napomenuti kako Create React App ne obraduje pozadinsku logiku aplikacije ili bazu podataka,
on samo stvara ,,cjevovod* za stvaranje korisnickog sucelja (engl. frontend build pipeline). Takav
nacin stvaranja aplikacije omogucava upotrebu bilo kojeg pozadinskog sustava koji se zeli

primijeniti.

* node_modules
4 public
% favicon.ico
index.htmi
{} manifest.json
STC
# App.css
App.js
App.testjs
# index.css
J5 index.js
‘m logo.svg
J5 registerServiceWorker.js

.gitignore

{} package-lockjson

{} packagejson
i) README.md

Slika 5.2. Struktura nakon
pokretanja ,,Create React App*.

23



5.2.1. Axios

Za komunikaciju s pozadinskim sustavu koriSten je paket Axios koji se takoder instalira pomocu

NPM-a. On je HTTP klijentska biblioteka koja omogucuje slanje zahtjeva na odredenu odredisnu

toCku. Kada se zahtjev posalje oCekuje se povratna operacija koja odgovara zahtjevu koji je poslan.

Na primjer ako je poslan ,,GET™ zahtjev tada se ocekuje dobiti podatke koji ¢e biti prikazani na

aplikaciji.

Funkcionalnosti Axios-a: [15]

1.

Ima vrlo dobre zadane postavke za rad s JSON podacima (format podataka koji se koristi
pri komunikaciji izmedu pozadinskog sustava i sucelja)

Ima nazive funkcija koje odgovaraju svim HTTP metodama. Npr. za izvodenje ,,GET*
zahtjeva koristi se metoda ,, .get() .

Cini vise s manje koda. Za pristup trazenim JSON podacima potreban je samo jedan poziv
»then()* funkcije.

Ima vrlo dobro rjeSavanje pogresaka. Axios Salje kod greski u rasponu od 400 do 500.

Moze se koristiti na posluZiteljskoj strani kao 1 na klijentskoj.

5.2.2. Material Ul

Za izradu pojedinih komponenti koriSten je paket pod nazivom Material Ul Taj paket, koji se

instalira pomocu NPM-a, omogucéava koriStenje unaprijed izradenih komponenti. Svaka

komponenta nakon §to se ugradi u kod pomocu kljuc¢ne rijeci ,,import“ moguce ju je koristiti te

mijenjati joj izgled.
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5.3. Programski kod i glavne komponente web aplikacije

Na slici 5.3. prikazana je struktura direktorija koja je koriStena pri izradi svih funkcionalnosti
korisni¢kog sucelja. Ovakav pristup omogucéava bolju preglednost strukture aplikacije te olakSava
pristup svim datotekama. U ovom potpoglavlju bit ¢e objasnjen pojedini direktorij te njegove

najbitnije komponente.

Slika 5.3. Struktura direktorija.
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5.3.1. Components direktorij

U ovom direktoriju se nalazi temelj aplikacije. Glavna datoteka je App.tsx koja se koristi za
definiranje glavnih ruta aplikacije koje ¢e se koristiti 1 prikazivati pri upotrebi aplikacije (Slika
5.4.). Takoder vazno je napomenuti kako se pri definiranju ruta potrebno pridrzavati imenovanja
kao $to je bio slu€aj pri izradi pozadinskog sustava. Tako se osigurava ispravna komunikacija

izmedu pozadinskog sustava i sucelja kada se budu pozivale razne funkcionalnosti.

ng = ({ children }:

{children}

exact path="/dashboard™ component={Dashboard}
exact path="/user™ component={UserPage}

exact path="/gifts"™ component={GiftPage}

exact path="/" component={HomepagePage}

Slika 5.4. Definiranje glavnih ruta za prikaz svih stranica.

Moze se re¢i kako je ova datoteka pocetna tocka aplikacije jer se pomocu nje definira ponaSanje
aplikacije te njezin tijek. Osim ove datoteke u ovom direktoriju se nalazi i Header.tsx datoteka
koja sluzi za stvaranje zaglavlje stranice (Slika 5.5.) koje ¢e se prikazivati na svakoj stranici te se
time izbjegava ponavljanje programskog kdda. Ovakav nacin stvaranja komponente omogucava
nam da iskoristimo komponentu upotrebom HTML oznake: ,,<Header /> na bilo kojoj stranici
aplikacije. Ovakav pristup se koristi za kreiranje bilo koje komponente na stranici te se ona moze
reciklirati bilo gdje unutar aplikacije. Takoder moguce je odrediti razliciti izgled zaglavlja kako bi

bio prilagoden stranici na kojoj se on prikazuje (Slika 5.6.).

2

Slika 5.5. Izgled zaglavlja na stranici sa poklonima.
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‘menu_item"
.myRef}

getContentAnchorEl={null}
simple-menu"

state.menuOpen}

onClose={this.handleClose}

onClick={this.handleClose}
to="/user”>My account

onClick={this.handleClose}

Slika 5.6. Primjer zaglavlja za stranicu sa poklonima.

5.3.2. Pages direktorij

U ovom direktoriju nalaze se sve datoteke koje sluze za prikaz stranica na web aplikaciji. Ova
aplikacija sadrzi se od Cetiri stranice: stranica s poklonima, stranica s osobnim podacima, stranica
za prijavu te stranica za administratora. Svaki od pojedinih direktorija sadrzi svoju .zsx datoteku u
kojoj su definirane sve komponente te .css datoteku koja sluzi za definiranje izgleda 1 poziciju
komponenti. Takoder osim tih datoteka, ako je stranica kompleksna, koristi se i direktorij koji

sadrzi sve komponente koje se nalaze na stranici kako kdd ne bi bio nepregledan i predugacak
(Slika 5.7.).
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#8 pages

=

@ components

Slika 5.7. Primjer strukture datoteka za
administratorsku plocu.

Za primjer uzeta je stranica administratorske ploCe te registracija novog korisnika. Kada
administrator stisne gumb za registraciju pojavljuje mu se sko¢ni prozor koji omogucava unos svih
potrebnih podataka za korisnika kojeg se zeli registrirati. Takav sko¢ni prozor zapravo predstavlja
komponentu koja je izradena u datoteci ,,AddUserForm* (Slika 5.8.). Osim izrade komponente
potrebno je odrediti glavne varijable te funkcionalnosti s kojima ¢e se povezivati pri pozivanju

odredenih ruta s pozadinskog sustava (Slika 5.9.).
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AddUserForm React.C nt<{}, AddUserFormState> {
contextType = TokenContext;
userService: UserService;
userContext: 5
setUserContext:

(props);

number_input™
ty(e.target.value)}

firstName
lastName

mail

username

p rd
admin: false,
tok: )

description}
150 }}

(e.target.value)}

1))

e H this.context;
userContext = context;
Context = setContext;

ge(e.target.value)}

({ firstName });

lastName }

r
{
)5
2

1
({ username
(pa : ) = setState({ password

r(e.target.valu 8 = P
N & (admin: >t et admin });

React.FormEvent<HTMLFormElement>) => {

{1}>For girls .state;
: dataCbject.firstName,

LastName: dataObject.lastName,

Email: dataOoject.mail,

(e.target.value)}

Submi t
{

err?.response?.data);

5.8. Sastavni dijelovi komponente 5.9. Prikaz varijabli i funkcionalnosti
(forme) za registraciju korisnika. forme za registraciju korisnika.

Osim ,,dashboard* direktorija ovdje se nalaze 1 ostali direktoriji koji predstavljaju stranice koje se
izraduju. Pa tako postoje direktoriji: giftpage, homepage te userpage. Svaki od ovih direktorija ima
datoteke u kojima se nalaze komponente te funkcionalnosti kojima se povezuje sucelje za

pozadinskim sustavom, sli¢no kao za administratorsku plocu koja je objasnjena gore u tekstu.
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5.3.3. Services direktorij

Servisi za izradu sucelja predstavljaju povezanost s pozadinskim sustavom. Pomocu servisa
moguce je pristupiti svim metodama koje su implementirane kao §to je registracija korisnika, unos
poklona, uredivanje korisnikovih podataka i sli¢no. Pojedini servis, za komunikaciju s
pozadinskim sustavom, koristi rute koje su predefinirane u samom pozadinskom sustavu (Slika
5.11.). Kao glavni servis koristi se datoteka pod nazivom ,,BaseService.ts* koja ima definirane
metode kojima se Citaju, piSu, mijenjaju ili briSu podaci iz baze podataka (Slika 5.10.). Za pisanje
ostalih servisa prvo je potrebno uvesti glavni servis kako bi se mogle koristiti potrebne rute ovisno

o onome $to se zeli izvesti (Citanje, pisanje, promjena ili brisanje).

import { } from

class BaseService {] import from “axios";
url: URL;
tor( route:

1 = new URL( https://ri app . herokuapp . com/${this.route}" );

): Promisecany> => {

url, body);
axios.post(url, body, {

1

): Promise<any> => { “Content-Type": “application/json™,

Authorization: “BEARER ${token}",
I
D
} catch (err) {
console.error(err);

3
J
): Promise<

export default GiftService;

5.10. Prikaz definiranja glavnih ruta. 5.11. Rute za pristupanje funkcionalnostima
pri radu s poklonima (dodavanje poklona).
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6. ZAKLJUCAK

U ovom zavr$nom radu realizirana je web aplikacija za dodjelu poklona koja je zahtijevala
nekoliko glavnih funkcionalnosti. Osim funkcionalnosti postoje dvije glavne uloge, administrator

1 korisnik, koje su ostvarene kroz provjeru podataka pri unosu forme za prijavu.

Sama aplikacija je sastavljena od dva dijela: pozadinskog sustava i korisnickog sucelja. Ta dva
glavna dijela aplikacije izvedena su pomocu dvije JavaScript tehnologije, Node.js i React.js. Osim
implementacije svih funkcionalnosti bilo je potrebno i dizajnirati korisni¢ko sucelje kako bi ono
olaksalo koriStenje, a samim time bilo je potrebno ste¢i potrebna znanja u radu s programima za
dizajn sucelja. Sve tehnologije navedene u radu nisu ograni¢ene samo na izradu ovakvih ili slicnih
web aplikacija ve¢ je moguce izraditi mnostvo kompleksnih web aplikacija koje imaju puno veci
broj funkcionalnosti. Sama web aplikacija za dodjelu poklona vrlo je jednostavna te se moze
zakljuciti kako ovakva web aplikacija znatno olakSava i pojednostavljuje odabir poklona Sto je u

krajnjem sluc¢aju bio cilj.

Kroz ovaj rad dokazano je kako sve odabrane tehnologije mogu funkcionirati zajedno i Ciniti
cjelovitu web aplikaciju. Takoder, rad je rezultirao uspjesno implementiranim odabranim
tehnologijama, ali moze sluziti kao temelj za dodavanje novih funkcionalnosti i1 koriStenje u

velikim sustavima gdje se Zeli pojednostaviti dodjela poklona.
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SAZETAK

Web aplikacija za dodjelu poklona

Web aplikacija za dodjelu poklona za svrhu je imala olakSati komunikaciju izmedu administratora
1 korisnika pri dodjeli poklona u velikim tvrtkama ili sliénim sustavima. Administrator ima
mogucénost registrirati korisnike te unositi poklone koje ¢e korisnik moc¢i odabrati. Osim unosa i
registracije, administrator moze uredivati podatke o korisniku ili poklonima. Takoder, ima pregled
svih narudzbi i lista Zelja koje pojedini korisnik moZe napraviti. Svi uneseni podaci, od strane
administratora ili korisnika, pohranjeni su u digitalnu bazu podataka Korisnik, nakon prijave u
aplikaciju, mora unijeti ime i1 dob djeteta te moze odabrati po jedan poklon za pojedino dijete.
Korisnik pri odabiru poklona ima filtere po kojima moze filtrirati poklone kao $to su dob ili spol.
Na stranici s osobnim podacima korisnik moze vidjeti popis svoje djece, narudzbe koje je napravio

te moze stvoriti listu Zelja.

Kljuéne rije€i: administrator, dodjela poklona, korisnik, poklon, web aplikacija
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ABSTRACT

Web application for awarding gifts

The purpose of the gift-giving web application was to facilitate communication between
administrators and users when giving gifts in large companies or similar systems. The
administrator has the ability to register users and enter gifts that the user will be able to choose. In
addition to entry and registration, the administrator can edit user data or gifts. It also has an
overview of all orders and wishlists that an individual user can make. All entered data, by the
administrator or user, are stored in a digital database. The user, after logging in to the application,
must enter the name and age of the child and can choose one gift for each child. When choosing a
gift, the user has filters by which he can filter gifts such as age or gender. On the personal
information page, the user can see a list of their children, the orders they have made and can create

a wishlist.

Keywords: administrator, gift, gift giving, user, web application,
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