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1. UVOD

Drustvene igre imaju dugu i bogatu povijest koja seze tisu¢ama godina unatrag. Postoje dokazi da
su drusStvene igre bile prisutne jo$ u drevnim civilizacijama. Primjerice, u Egiptu su pronadene
plo¢e s igrom Senet koje datiraju oko 3500. godine prije Krista. U antickoj Grékoj i Rimu
drustvene igre su bile popularne medu gradanima. Petteia je bila jedna od najstarijih igara, sli¢na
modernom Sahu. Rimljani su igrali Tabula, prete¢u modernog Backgammona. Tijekom srednjeg
vijeka, mnoge drustvene igre su se pojavile u Europi. Covjece ne ljuti se je igra koja je postala
popularna diljem kontinenta, Sire¢i se do Europe putem trgovaca i putnika. Tijekom 19. i 20.
stoljeca, druStvene igre su postale sve viSe komercijalizirane i Sire poznate. U ovo doba nastale su
mnoge klasi¢ne igre poput Monopoly, Scrabble, Cluedo i Risika. Razvoj tehnologije, poput

televizije 1 racunala, takoder je utjecao na promjenu druStvenih igara.

Danas, drustvene igre dozivljavaju pravi procvat. Postoje tisuce razlicitih igara koje pokrivaju
razli¢ite teme i zanrove, 0d klasi¢nih igara, poput Saha, do modernih strateskih igara, poput igre

Settlers of Catan. Drustvene igre pruzaju zabavu i socijalnu interakciju ljudima diljem svijeta.

Otvaraju se razni duéani, usredotoceni na Sirenje svijeta drustvenih igara. Naravno, procvatom
interneta, otvaraju se online trgovine i platforme, poput Kickstarter platforme, koja je omoguéila
dizajnerima igara da sami financiraju i izdaju svoje igre. [1] Ova vrsta financiranja omogucuje

izravnu vezu izmedu dizajnera 1 igraca te je potaknula razvoj novih ideja i neovisnih izdavaca.

No, u moru silnih druStvenih igara, igra¢ima postaje sve teze odabrati pravu igru. Razni nacini
igranja, razne price ispri¢ane igrom, kao i razne strategije, ¢ine odabir igre vrlo teskim. Zbog ovog
razloga, igraci posezu za online stranicama koje preporucuju drustvene igre ovisno o kriterijima.
U ovome problemu se vidi potreba za stvaranjem servisa koji bi, na temelju korisnikovog Kriterija

ili Zelje, odabrao drustvene igre za korisnika te mu tako olakSao izbor.

Cilj ovog diplomskog rada je kreirati takav servis, odnosno platformu, koja bi igratu omogucila
kupnju drustvenih igara s elementima pretplate. Nadalje, kako bi se rijesio problem odluke, svaki
mjesec bi bile dostupne razlicite tematske kolekcije drustvenih igara, poput kolekcije igara za No¢
vjestica. Korisnik se moze pretplatiti na informacije 0 mjesecnim kolekcijama koje bi mu bile
dostavljene ku¢i ili jednostavno mozZe kupiti odredene kolekcije bez pretplate. Platforma bi

olaksala korisnicima izbor igara, ali i pomogla pri dostupnosti i rasirenosti igara igra¢ima.

Rad je predstavljen u sedam poglavlja, u kojem su prva dva kratak uvod o povijest drustvenih igara
te opis samog diplomskog rada. Nadalje, trece poglavlje donosi pregled koristenih tehnologija u

1



diplomskom radu, a Cetvrto opis zahtjeva kojih web aplikacija mora implementirati. S petim
poglavljem krece opis programskog rjesenja aplikacije, ukljucujuci i postavljanje svih potrebnih
okolina za rad svih okolina opisanih u tre¢em poglavlju. KoriStenje 1 izgled gotove web aplikacije
su dani u Sestom poglavlju putem triju korisnika kojima je namijenjena aplikacija, te se cijeli rad

sazima zaklju¢kom u sedmom poglavlju.
1.1. Zadatak diplomskog rada

U diplomskom radu treba izraditi aplikaciju koja svaki mjesec pruza odredenu tematsku kolekciju
igara koju korisnici mogu Kupiti te takoder pretplatiti se za nadolazeée kolekcije. Nadalje,
dopusten je pristup i partnerima (trgovine drustvenih igara) koji bi imali uvid u narudzbe i

kolekcije te na temelju njih pomogli slagati buduce kolekcije i isporuku trenutnih.



2. PREGLED PODRUCJA TEME

2.1. Pregled sli¢nih rjeSenja

Prvi primjer sli¢nog rjeSenja je Humble Bundle, internetska platforma koja nudi pakete digitalnih
proizvoda, ukljucujuci video igre, e-knjige, softvere i druge digitalne sadrzaje. [2] Posebnost
Humble Bundle-a je $to korisnici sami odreduju cijenu koju su spremni platiti za paket proizvoda,
pri ¢emu je dostupan fleksibilan model placanja. Postoje razni paketi (engl. bundle) koji se
grupiraju tematski i prema izdavacima igara. Primjerice, Humble Book Bundle s razli¢itim e-
knjigama (slika 2.1.). Mnogi korisnici vole ovaj model jer im omogucuje pristup sadrzaju po
pristupacnoj cijeni, a istovremeno podrzavaju dobrotvorne inicijative. Problem, ili bolje
nedostatak, ove platforme je $to vrlo rijetko budu paketi s drustvenim igrama, posto je rije¢ o

digitalnom sadrzaju.

'HM"IHE Bundles Store  Choice  About earc SignUp  Login

Our bundles are limited-fime collections of games, books, software, and more. Simply pay i
what you want and choose where your money goes, including fo charity. Most Bundles come in P
fiers starting at only $1 - the more you give, the more you get!

All Bundles Games Software

SOFTWARE bl smmoowrn | CTAYSE

) ARCHITECTURE s
s " OREILLY %l il 22023 ¢

SOFTWARE ARCHITECTURE MACHINE LEARNING AND Al SHADOWRUN LEGENDS BY
BY O'REILLY S LEFY 2023 BY PACKT i CATALYST GAME LABS I

Slika 2.1. Humble Bundle stranica

Iduce rjesenje koje se istiCe u svijetu paketa digitalnog sadrzaja je Good Old Games, ili skraceno
GOG (slika 2.2.). To je digitalna platforma za distribuciju video igara i softvera, koja ¢esto drzi
ponudu paketa snizenih igara. Takoder, postoji i alternativa Steam s istim principom povremene
ponude paketa, no posjeduje isti problem — nisu drustvene igre. Sva navedena rjeSenja su odli¢na

za digitalni sadrzaj, no ne za druStvene igre.
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Slika 2.2. Good Old Games stranica

Carta Magica je vrijedna spomena jer jedina odgovara temi drustvenih igara. [3] Carta Magica je
lanac trgovina specijaliziranih za prodaju i promociju drustvenih igara, karti¢nih igara,
kolekcionarskih karata, figurica i pripadajuceg pribora. Prvi Carta Magica ducan otvoren je 1993.
godine u Montrealu, Kanada, i od tada se prosirio na nekoliko lokacija diljem svijeta. Postala je
prepoznatljiva marka medu ljubiteljima drustvenih igara i kolekcionara karata zbog svoje
stru¢nosti, §irokog asortimana i angazmana u promicanju igara. Takoder, postoji i online web shop
trgovine gdje se moze naruciti asortiman. No, iako je vrlo popularna trgovina, ne nudi moguénost

kupnje paketa drustvenih igara ili predlaganja igara na temelju odredenih tema ili koncepata.

CARTA MAGICA WEBSHOP Prijava e-mail

| N NIST KORISNIK? REGISTRIRA) SE!
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+ MAKETE I PRIBOR

RETRO GAMES - SPACE CARDS AGAINST
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Rz INTERNATIONAL EDITION

+ MINIJATURE

CIENA:
44,99 EUR
338,98 KN KUPI

CIJENA: CIJENA:
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Slika 2.3. Carta Magica stranica



Nadalje, kao sli¢no rjeSenje se spominje i Fanatical, Sto je online prodavaé digitalnog sadrzaja,
ponajvise videoigara (slika 2.3.). Osnovano u Ujedinjenom Kraljevstvu 2012. godine, Fanatical
je mjesto gdje se mogu pronaci naslovi kategorizirani prema najprodavanijim, najnovijim
ponudama i sl. Osim ponude videoigara, takoder su ponudene kolekcije softvera i e-knjiga za
teCajeve kodiranja i programiranja i sl. lako imaju zanimljivu i Siroku ponudu, ne sadrze kolekcije

drustvenih igara ili sli¢nih proizvoda.

DISCOVER v CATEGORIES v BUNDLES v UPCOMING GAMES NEW RELEASES J{ STAR DEAL SUPPORT BLOG ABOUTUS

Featured Deals

100/100 95/100 100/100 100/100 onsaie

¢ Starfield
f e | ok kK B ©metacriic
'4 .

IS BIE LE | D

SAVE 17%

95/100 45/5

Slika 2.6. Fatantical stranica

Naposlijetku, Epic Bundle stranica je dobra alternativa u aspektu ponude videoigara, kao i
softverskih kolekcije te kolekcija e-knjiga. Stranica nudi $iroki spektar igara i softvera te se uvijek
moze pronaci nesto korisno i vrijedno kupnje, no problem je kako bi se dobile najbolje ponude,
potrebno je svakodnevno provjeravati i osvjezZavati stranicu. Nedostaje element pretplate koji bi
obavijestio korisnika o novoj kolekciji te tako olakSao korisnicko iskustvo. Takoder, stranica nema

u ponudi kolekcije drustvenih igara, $to je jo§ jedan minus.

Game deals & voucher... revisited!

Find all deals on our game deals & voucher page.

Have fun.

Humble Super Simulation Bundle - $1
Fanatical - Build your own "All Stars" Bundle

Create your own celebrated roster of awesome
Steam PC games with the All Stars - Build your own
Bundle. With

Humble Make Games - Play Games

GAME for FREE: RC Cars Bundle - $1

Grab another FREE game! This time it's the arcade & 3
racing game "RC Cars". It's got73% positive o cope . VIR Wil

Slika 2.5. Epic Bundle stranica



3. PREGLED KORISTENIH TEHNOLOGIJA

3.1. Angular

Angular je otvoreni, besplatni okvir za izgradnju web aplikacija kojeg je razvio Google. Baziran
je na TypeScriptu, jeziku koji pruza strogu tipizaciju (U odnosu na sestrinski jezik JavaScript) i
dodatne znacajke za razvoj web aplikacija. Neke od dodatnih znacajki su: koncept komponenti,

direktive, servisi, moduli i usmjeravanje (engl. routing). [4]

Komponente (slika 3.1.) su modularni blokovi koji kombiniraju HTML, CSS i TypeScript logiku
kako bi prikazali odredeni dio korisnickog sucelja. Komponente su samostalne, ponovno
upotrebljive i mogu se Koristiti za izgradnju slozenih aplikacija. Sastoje se od TypeScript klasa
koji definira logiku i predloske koji definiraju izgled korisni¢kog sucelja. Predlosci se Koriste za

prikazivanje podataka i vezivanje dogadaja. [5]

Slika 3.1. Angular komponente

Nadalje, direktive (slika 3.2.) prosiruju mogucénosti HTML-a i Koriste se za manipulaciju
korisnickog sucelja, pruzanje dodatnih funkcionalnosti i interakciju s komponentama. Postoje tri
vrste direktiva: komponentne, strukturne i atributne. Komponentne su naj¢e$ce Koristene te
predstavljaju komponentu s vlastitom Sablonom i logikom koja se moze koristiti kao oznaka u
HTML-u. Strukturne direktive mijenjaju DOM (Document Object Model) dodavanjem,
uklanjanjem ili zamjenom elemenata u HTML-u. Naposlijetku, atributne direktive mijenjaju izgled

i ponasanje elemenata dodavanjem ili promjenom atributa, poput boje pozadine elementa i dr.



HTML
DOM
Mampulatlon

Angular Directives

Slika 3.2. Angular direktiva

Servis se moze opisati kao funkcionalnost koja se dijeli izmedu komponenti. Tehnicki, to su klase
koje pruzaju funkcionalnosti koje se mogu ponovno iskoristiti u cijeloj aplikaciji. Postoji par
glavnih koncepata koristenja, od kojih je prvi ubrizgavanje ovisnosti. Servisi se ubrizgavaju (engl.
inject) u komponente (slika 3.3.), druge servise ili direktive kako bi se iskoristile njihove
funkcionalnosti. Idu¢i koncept je ponovna uporaba, odnosno izdvajanje zajedni¢ke logike ili
funkcionalnosti iz komponenti u servis, gdje ¢e biti lakSe upravljanje same funkcionalnosti.
Nadalje, servisi su najbolji primjer komunikacije s back end-om, jer je sama funkcionalnost
izdvojena i olakSano testiranje servisa neovisno o prikazu na sucelju. Naposlijetku, servisi mogu
drzati stanje aplikacije i dijeliti podatke medu razli¢itim dijelovima aplikacije. Na primjer, servis
za upravljanje korisnickom prijavom i autentifikacijom moZe pratiti trenutno prijavljenog

korisnika i dijeliti tu informaciju s ostalim dijelovima aplikacije koji je trebaju.

- \
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Slika 3.3. Ubrizgavanje servisa u komponentu

Zatim, Angular spominje module (slika 3.4.) koje koristi kao za organizaciju i dijeljenje
komponenti, direktiva, servisa i1 drugih resursa. Moduli pruzaju jasno definiranu granicu za
funkcionalnosti 1 olakSavaju organizaciju koda. Vrlo su vazan koncept za razumijevanje prilikom
izgradnje vecih aplikacija u Angularu, jer olakSavaju dijeljenje resursa i organizaciju aplikacije,

Sto su vrlo bitne prednosti kod izrade vecih aplikacija.



Companents,
Directives, Sarvices
Pipes

Angular
Meadule

Angular Module
Slika 3.4. Angular modul

Zadnji, ali mozda jedan od najvaznijih koncepta Angulara je usmjeravanje (engl. routing). Angular
ima podrsku za spomenuti vodeci koncept, §to omoguéuje definiranje ruta (slika 3.5.) i navigaciju
izmedu razlicitih dijelova aplikacije bez osvjeZzavanja cijele stranice. Omogucuje se izgradnja vise
strani¢nih aplikacija (engl. SPA - Single Page Applications), sto je noviji koncept izgradnje i rada
web stranica. Takva aplikacija komunicira s korisnikom dinamicki prepisivanjem trenutne web
stranice s novim podacima web posluZitelja, umjesto prijaSnjeg koncepta ucitavanja cijele nove

stranice. Usmjeravanje je zapravo zaduzeno za omogucavanje realizacije koncepta SPA aplikacije.
[617]

hitpziflocalhost: 4200

‘ APP ‘

- \ - ~ p ~
Home Login Register

'\ J '\ J \ J
Path: / Path: flogin Path: /register

Slika 3.5. Angular rute
3.2. NET

NET je razvojni okvir (engl. framework) razvijen od strane Microsofta koji pruza sredstva i alate
za izgradnju raznovrsnih vrsta aplikacija, uklju¢ujuci web aplikacije, desktop aplikacije, mobilne

aplikacije, servise i mnoge druge.

Najvaznija sastavnica .NET-a zove se Common Language Runtime ili skraceno CLR. To je

okruzenje za izvrSavanje .NET aplikacija koje pruza mnoge znacajke, kao §to su upravljanje
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memorijom, prikupljanje otpada (engl. garbage collection), sigurnosni mehanizmi, just-in-time ili
skraceno JIT kompilacija i druge (slika 3.6.). Upravljanje memorijom se odvija preko sustava za
prikupljanje otpada koji automatski prati i oslobada memoriju koju vise aplikacija ne koristi. Time
je olakSan rad memorijom i sprijeceno njeno curenje, kao i drugi problemi vezani za upravljanje
memorijom. Nadalje, CLR pruza slojeve sigurnosti koji Stite aplikaciju od zlonamjernog koda i
potencijalnih prijetnji. Ovi slojevi uklju¢uju mehanizme kao $to su Code Access Security ili
skraceno CAS, i Role-Based Security ili skraceno RBS, koji omogucuju kontrolu pristupa
resursima 1 ograniCavanje privilegija. Dogada se 1 JIT kompilacija, odnosno pretvorba koda
napisanog u drugim jezicima, kao $to su C#, u strojni jezik koji moze izravno izvrSavati racunalni
hardware. Ovakva kompilacija se odvija dinamicki tijekom izvrSavanja programa, Sto optimizira

performanse pruzajuéi dodatnu sigurnost. [8]

CLS-Compliant Language
Language Compiler

Common Language Runtime

JIT
Compiler

Native
Code

Exceution of a .NET Application

Slika 3.6. Common Language Runtimeu .NET-u

Iduca sastavnica je sam .NET Framework, odnosno originalna verzija .NET-a koja je dostupna za
razvoj aplikacija na Windows platformi. Pruza Sirok skup biblioteka i klasi koje olakSavaju pri
razvoju aplikacija. Koristi se jezik C# kao glavni jezik za razvoj aplikacija. Na drugu stranu,
postoji i .NET Core, odnosno verzija .NET-a otvorenog koda (engl. open source) koja je dostupna
za razvoj aplikacija na Windowsu, Linuxu i macOS-u. Razlika ove dvije sastavnice leZi u njihovoj
platformskoj podrsci, funkcionalnostima i dostupnosti: .NET Core je platformski neovisan, dok je
NET namijenjen za razvoj aplikacija na Windows platformi.

Osim .NET Core-a i .NET Framework-a, postoji i ASP.NET sastavnica koja se koristi za izgradnju
web aplikacija. Omogucuje razvoj dinamic¢nih web aplikacija, web servisa i web stranica koristeci
programski jezik C#, Visual Basic.NET (VB.NET) i dr. ASP.NET Kkoristi server-side izvrSavanje,

Sto znaci da se logika aplikacije izvrSava na web posluzitelju prije prikaza rezultata na klijentskom
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uredaju. Aplikacija su tada dinamic¢ne i sloZene, te mogu obradivati podatke, pristupati bazama
podataka i izvrSavati druge zadatke na serveru. Nadalje, ASP.NET pruza bogat skup unaprijed
izradenih mreznih kontrola koje olakSavaju izgradnju web stranica, pruzajuéi prikladne
funkcionalnosti poput upravljanja unosima, prikaza podataka, obrade dogadaja i dr. Takoder,
pruzena je MVC (engl. Model-View-Controller) arhitektura ASP.NET MVC-om (slika 3.7.).

Takva arhitektura olakSava organizaciju koda, testiranje, no i odrzivost aplikacije. [9]

Slika 3.7. MVC arhitektura

Zadnja sastavnica bitna za spomenuti je Entity Framework, Object-Relational Mapping ili
skra¢eno ORM alat koji se koristi pristup i manipulaciju podacima u relacijskim bazama podataka.
On olaksava rad s bazama podataka i pruza apstrakciju nad sloZzenostima izravnog pisanja SQL
upita, Sto je glavni koncept code-first pristupa gradnje aplikacije. Kod ovog pristupa, glavni fokus
je na programiranju i definiranju modela aplikacije, a baza podataka se generira automatski na
temelju tog modela. Vazno je napomenuti da code-first pristup ne znaci da se baza podataka
potpuno ignorira. Ona 1 dalje igra vaznu ulogu u funkcioniranju aplikacije, ali njezina struktura se
generira i odrzava kroz kod i ORM alate, poput Entity Framework-a. Nadalje, alat se usko integrira
s jezikom upita Language Integrated Query ili skraceno LINQ. To omogucuje pisanje upita nad
objektima, poput filtriranja, sortiranja i grupiranja, koriste¢i LINQ sintaksu, a Entity Framework
automatski prevede te upite u odgovaraju¢e SQL upite. Jedna od glavnih znacajki alata je
upravljanje vezama i transakcijama, odnosno lako definiranje veza izmedu entiteta i odrzavanje
dosljednosti tih veza tijekom operacija nad podacima. lako je code-first prvi najkoristeniji pristup

ovog alata, omoguceni su i drugi pristupi poput database-first i model-first (slika 3.8.). [10]
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Code First or Migration

Code
[:::::::{:::::::> Generated
Database

Database First or Reverse Engineering

=

Slika 3.8. Razlika izmedu code-first i database-first pristupa

3.3. MySQL

MySQL je jedan od najpopularnijih otvorenih sustava za upravljanje bazama podataka koji se
temelji na jeziku SQL (Structured Query Language). To je relacijski sustav koji pruza pouzdanu,
brzu i skalabilnu platformu za pohranu, upravljanje i pristup podacima.

MySQL koristi relacijski model podataka (slika 3.9.), gdje su podaci organizirani u tablicama koje
imaju redove i stupce. Podaci su organizirani u tablicama koje se nazivaju relacije. Svaka relacija
ima definirane stupce koji predstavljaju pojedina¢ne atribute ili karakteristike podataka, dok redovi
predstavljaju pojedina¢ne zapise ili instance podataka. Omoguceno je definiranje veza ili odnosa
izmedu entiteta putem primarnih i stranih klju¢eva. Primarni klju¢ je jedinstven identifikator za
svaki zapis u tablici, odnosno stupac ili skup stupaca koji identificiraju svaki redak u tablici.
Najvazniji zadatak primarnog kljuca je jedinstvenost, Svaka tablica u relacijskom modelu
podataka treba imati primarni klju¢. Nadalje, strani klju¢ je stupac ili skup stupaca u jednoj tablici
koji uspostavlja vezu s primarnim klju€em u drugoj tablici. Zadatak kljuca je povezivanje izmedu
tablica i definiranje njihovih odnosa. Strani klju¢ omogucuje referencijalnu integritet, §to znaci da

se podaci u tablicama odrzavaju dosljednima prema definiranim vezama.

Teachers . Classes
teacherID classID
name courseCode
office dayOfuheek
phone timesStart
email 0..m| timeEnd
...... teacherID

Slika 3.9. Primjer relacijskog modela podataka
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MySQL je multiplatformski sustav koji podrzava Sirok raspon operacijskih sustava, kao $to su
Windows, Linux, macOS i dr. Takoder, MySQL je vrlo brz te ima velike performanse jer pruza
ucinkovit sustav za obradu 1 izvrSavanje SQL upita. No, jedna od najvaznijih znac¢ajki sustava koji
radi s podacima je, naravno, sigurnost. MySQL pruza nekoliko mehanizama za pouzdanost i
sigurnost podataka, kao autentifikacija korisnika (slika 3.10.) putem korisni¢kog imena i lozinke,
sigurnosnih certifikata, vanjskih mehanizama autentifikacije ili putem Lightweight Directory
Access Protocol ili skraceno LDAP sustavima. Idu¢i mehanizam sigurnosti je enkripcija samih
podataka kako bi se zastitili osjetljivi podaci od neovlastenog pristupa. Podatke je moguce
kriptirati na razini transporta od klijenta do posluzitelja putem SSL/TLS (Secure Sockets
Layer/Transport Layer Security) protokola, Takoder se koristi kriptiranje na razini pohrane
podataka kako bi se zastitili podaci pohranjeni na disku. Nadalje, MySQL podrzava transakcije
koje omogucuju grupiranje vise upita u jednu logicku jedinicu. U pitanju je dosljednost podataka,
¢ime se osigurava da promjene na podacima budu trajne te da je moguca potvrda ili poniStenje

promjene u slucaju greske.

UFDATE

INSERT GRANT

SELECT
REVOKE
DELETE

My ) v‘

Slika 3.10. Upravljanje ulogama u MySQL-u

Naposlijetku, potrebno je spomenuti skalabilnost u kontekstu MySQL-a. Postignuta je vertikalna
skalabilnost, odnosno sposobnost sustava za povecanjem snage obrade dodavanjem snaznijeg
hardware-a na postojeci posluzitelj. Takoder, postignuta je i horizontalna skalabilnost, sposobnost
MySQL-a za repliciranjem podataka na vise posluzitelja. Time je omoguéena distribucija
podataka i povecanje dostupnosti podataka. Zatim, koristi se Load Balancing za ravhomjernu
raspodjelu opterecenja izmedu posluzitelja, te se moze postaviti koriStenje rjeSenja poput proxy

posluzitelji ili distribuirani sustavi za upravljanje optere¢enjem.
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4. PRIJEDLOG ZAHTJEVA WEB APLIKACIJE

4.1. Prijedlog poslovne logike platforme

Platforma za kupovanje kolekcija druStvenih igara je nazvana MuchBunch. No, kako je rije¢ o
platformi, klju¢na razlika izmedu platforme i web stranice lezi u obujmu usluga i funkcionalnosti
koje pruzaju. Prema [11], web stranica je pojedinacna online stranica s ograni¢enim
funkcionalnostima, dok je platforma kompleksnija i moze uklju¢ivati mnoge razli¢ite komponente,
uloge korisnika i usluge kako bi podrzala Sirok spektar interakcija i aktivnosti korisnika. Takoder,
platforma moze sadrzavati integraciju s drugim sustavima, poput elektroni¢ke poste, drustvene
mreze i dr. Potrebno je sadrzavati razne funkcionalnosti, no u isto vrijeme predstaviti ugodno i
pojednostavljeno korisni¢ko iskustvo krajnjem korisniku. U okviru diplomskog rada, ciljani

krajnji korisnici su kupci, no takoder i tvtke.

Vode¢i se nacelom ,,manje je vise®, potrebno je pruziti intuitivno i pojednostavljeno sucelje koje
¢e privuéi korisnike, a ne komplicirano s puno funkcionalnosti. Potrebno je definirati paletu boja
koje ¢e se provladiti kroz komponente sucelja kao tema aplikacije, no boje moraju biti neutralne i
ugodne. Kako bi se platforma istaknula i dobila dojam ozbiljnosti, potrebno je kreirati jedinstvenu

logo sliku i koristiti ju kroz platformu.

Nadalje, posto postoje uloge korisnika, potrebno je kreirati autentikaciju korisnika u aplikaciju.
Uloge su krajnji kupac, tvrtka i administrator aplikacije. Svaka od uloga ima razinu pristupa
sadrzaju aplikacije, koje je potrebno definirati. Krajni kupac moze napraviti racun na platformi,
odnosno prijaviti se u aplikaciju. Potom, kupac moze pretrazivati kolekcije drustvenih igara te ih
raspoznavati po dvije stavke: tematske i netematske kolekcije. Tematske su one koje sama
platforma kreira (administrator) na mjesec¢noj bazi, te ih kupac moze kupovati po fiksnoj cijeni —
neovisno koja tvrtka je napravila koju kolekciju. Nakon kupnje, kupac moze posjetiti svoj kreirani

profil, gdje ¢e se nalaziti sve njegove dotadasnje kupnje, kao i osnovne informacije.

Tvrtka kao uloga korisnika aplikacije mora sadrzavati sve funkcionalnosti krajnjeg kupca, no i
samo kreiranje kolekcija. Kako bi tvrtka znala kako kreirati kolekcije, koja je nova tema taj mjesec
1 kolika je fiksna cijena nove kolekcije, administrator mora moc¢i obavijestiti tvrtku putem
platforme. Predlaze se rjeSenje slanjem elektroni¢ke poste tvrtkama kada administrator kreira
nadolaze¢u temu u samoj platformi, te zada specifikacije kolekcije s tom temom. Nakon primljene
poste, tvrtka mora moci unijeti same proizvode koje planira koristiti u kolekcijama te specifikacije

istih, poput dostupne koli¢ine proizvoda u skladiStu, bazna cijena i sl. Tek nakon Kreiranja
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proizvoda u vlastitom inventaru na platformi, tvrtka moze kreirati kolekciju po specifikacijama
administratora. Nadolazeca tema, kao i povezane kolekcije, ne postanu javne krajnjem kupcu kad

budu kreirane, nego kada administrator odlu¢i — odnosno, nakon mjesec dana.

Administrator uloga mora obuhvacati sve Sto i uloga kupca i administratora, te joS viSe.
Administrator mora mo¢i upravljati specifikacijama proizvoda, poput tipovi i podtipovi proizvoda
(je li proizvod drustvena igra, neki dodatak za igru i sl.) te ulogama korisnika u aplikaciji. Jednom
rije¢ju, administrator mora mo¢i upravljati Sifrarnicima. Osim toga, mora takoder mo¢i kreirati

nadolazec¢u temu putem platforme i definirati sve potrebno tvrtkama pri kreaciji kolekcije.

Sustav kupovanja kolekcija treba funkcionirati na nacin ,,tko prvi — njegovo*, odnosno svaka
narudzba nosi po jednu instancu svakog proizvoda, te se koli¢ina smanjuje ekvivalentno zbroju
narucenih kolekcija. Kako tvrtka moze isti proizvod staviti u vise kolekcija, ¢im jednog od
proizvoda nema u skladiStu, potrebno je zabraniti kupovinu svih kolekcija gdje se spominje
instanca proizvoda. Zbog tog istog razloga, potrebno je uvesti pojam pretplate. Pojam pretplate ¢e
biti predstavljen preko pretplate na elektroni¢ku postu, tj. korisnici koji su preplaceni na platformu

prvi dobivaju obavijesti kako su dosle nove kolekcije — eliminirajuci brigu oko isteka zaliha.

Naposlijetku, potrebno je tvrtkama omoguciti kreiranje netematskih kolekcija zbog raznolikosti
sadrzaja i opcija koje platforma predstavlja kupcima. Takve kolekcije ne trebaju imati zadane
specifikacije kojih se moraju drzati, stoga i1 takve kolekcije mogu biti jednistvene te jednostavno,

zabavne i inovativne.

4.2. Prijedlog strukture baze podataka

Odmabh na prvi dojam poslovne logike platforme, isti€u se bazni entiteti koji ¢e postati tablice u
bazi, a to su korisnik, proizvod te kolekcija. Kako bi pobliZe definirati bazne entitete, potrebno je
definirati Sifrarnike tip 1 podtip proizvoda, uloga korisnika, tema kolekcije te narudZba korisnika.
Sve tablice je potrebno medusobno povezati po pravilima normalne forme relacijskih baza

podataka. Prijedlog entiteta i relacija nalazi se naslici 4.1.
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Slika 4.1. Prijedlog strukture baze podataka
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5. PRIJEDLOG PROGRAMSKOG RJESENJA WEB APLIKACIJE

5.1. Postavljanje razvojnih okolina

5.1.1. Postavljanje Angular okruZenja

Kako bi krenuo razvoj sucelja aplikacije, mora se postaviti okruzenje Angular projekta.
Postavljanje okruzenja se dogada preko Node.js i Node Package Manager (npm) paketa. Node.js
se koristi za postavljanje i upravljanje posluziteljskom stranom aplikacije koja pruza programsko
sucelje aplikacije (engl. Application Programming Interface, API), koje dalje Angular aplikacija
koristi za komunikaciju s posluziteljem. Node Package Manager se koristi za upravljanje
ovisnostima i paketima koje Angular aplikacija koristi tijekom razvoja. Nakon instalacije obje
tehnologije, prelazi se na instalaciju Angular CLI (Command Line Interface). Upisivanjem
slijedec¢e naredbe (programski kod 5.1.) u naredbeni redak instalira se alat koji omogucuje listu

korisnih Angular naredbi, poput kreiranja nove komponente, posluZivanje aplikacije i dr.

npm install -g @angular/cli

Programski kod 5.1. Instalacija Angular CLI

Zatim, kreira se nova Angular aplikacija naziva MuchBunch upisivanjem slijedece naredbe u

terminal (programski kod 5.2.).

ng new MuchBunch

Programski kod 5.2. Stvaranje nove Angular aplikacije

Naposlijetku, dobije se osnovna struktura Angular projekta, koja se sastoji od pocetne glavne
komponente nazvane app.component. Svaka Angular komponenta se sastoji od tri dokumenta od
kojih svaki ima drugu funkcionalnost. HTML dokument komponente se brine za korisnicko
sucelje te za sve elemente s kojima korisnik dolazi u dodir, napisan HTML jezikom. CSS
dokument stilizira HTML elemente, dok TypeScript dokument opisuje funkcionalnosti HTML
elementima. Nadalje, svaki Angular projekt posjeduje glavni modul, ve¢ sadrzan u baznoj
aplikaciji. Modul je mjesto gdje se definiraju sve kreirane komponente aplikacije, kako bi Angular
znao i ocekivao §to raditi s odredenim komponentama. Uz osnovni modul, kreiran je modul za
usmjeravanje (engl. routing). Taj modul sadrzi popis svih ruta koristenih u aplikaciji te govori
Angularu kako do¢i do odredene rute, koju komponentu ucitati, je li ta ruta zasti¢ena ili ne i dr.

Osnovna struktura pocetne Angular aplikacije dana je na slici 5.3.
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EXPLORER soe TS gpp.component.ts X

~ TEST LELS MuchBunch » src » app » TS app.componentts > ...

r
X

~ MuchBunch 1 import { Component } from ‘@angular/core’;
? wscode -
% node modules 3 @Component ({
ue TUUES
- 4 selector: 'app-root’,
W
=re 5 templatelUrl: './app.component.hitml’,
NEEE 6 styleUrls: ['./app.component.css']
TS app-routing.module.ts 7 1)
# app.component.css 3 export class AppComponent {
<> app.componenthtml 9 title = "MuchBunch';
18 I
TS app.component.spec.ts ’
11

TS app.component.ts
TS app.modulets
> assets
favicon.ico
<» index.html
TS main.ts
# styles.css
£ .editorconfig
€ .gitignore
angular.json
package-lockjson
packagejson
(D README.md
tsconfig.app.json
BB tsconfigjson

tsconfig.specjson

Slika 5.3. Osnovna struktura pocetne Angular aplikacije

5.1.2. Postavljanje NG-Zorro biblioteke

NG-Zorro je popularna biblioteka komponenti za Angular, koja pruZa razne korisne komponente
korisnickog sucelja i alate za izradu modernih web aplikacija. Posebno je kreiran za integraciju s
Angular okolinom te olaksava razvoj interaktivnih i profesionalnih korisnickih suéelja. Korisnicka
sucelja koja sadrzi ova biblioteka su: gumbi, obrasci, kartice, navigacijske trake, dijalozi, ikone 1
mnoge druge. Kako bi se ova biblioteka nadodala u Angular projekt, potrebno je upisati slijedec¢u

naredbu u terminal (programski kod 5.4.):

|npm install ng-zorro-antd --save

Programski kod 5.4. Instalacija NG-Zorro biblioteke

Nakon instalacije, radi bolje organizacije koda, kreira se novi modul u Angular aplikaciji koji
sadrzi sve definicije NG-Zorro komponenti. Takav modul je potrebno spomenuti u glavnom

modulu aplikacije.
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5.1.3. Postavljanje .NET okoline

Postavljanje posluziteljske strane aplikacije krece kreiranjem novog ASP.NET Core projekta s
Angularom (slike 5.5.15.6.)

Create a new project

Search for templates (Alt+S) P~
Recent project templates All languages - All platforms - All project types -
! C? Console App
%% Class Library c# B

A project for creating a command-line application that can run on .NET on Windows,
Linux and macOS

BN Console App LS C#  Llinux  macOS  Windows  Console
7Y ASP.NET Core with Angular c= pmCs ASP.NET Core Web App
@ A project template for creating an ASP.NET Core application with example ASP.NET

2 Core Razor Pages content
@ SQL Server Database Project Query Language

c#E Linux macOS Windows Cloud Service Web

@ Blazor Server App

Q

A project template for creating a Blazor server app that runs server-side inside an
ASP,NET Core app and handles user interactions over a SignalR connection, This
template can be used for web apps with rich dynamic user interfaces (Uls).

c# Linux mac0s Windows Blazor Cloud Web

Eg';i ASP.NET Core Web API
A project template for creating an ASP.NET Core application with an example

Controller for a RESTFul HTTP service. This template can also be used for ASP.NET
Core MVC Views and Controllers.

c#E Linux macOSs Windows Cloud Service Web

hAP|

Slika 5.5. Stvaranje novog projekta

Configure your new project

ASP.NET Core with An9u|ar = Linux macOS  Windows Cloud Service  Web

Project name
MuchBunch.Web
Location

Ch\Users\Bernarda-PC\sourcelrepos -

Solution name ()

| MuchBunch

D Place solution and project in the same directory

Project will be created in "C:\Users\Bernarda-PChsource\reposMuchBunch\MuchBunch.Web\"

Slika 5.6. Stvaranje novog projekta - nastavak
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Prvi projekt u .NET 6.0 rjeSenju (engl. solution) koji nastaje je MuchBunch.Web. Sluzi za
definiranje API poziva, odnosno koja http zahtjev (engl. http request) metoda odlazi na koju rutu
i koji posao se obavlja, te takoder za pozivanje logike servisa. Takoder, to je mjesto gdje se nalazi
sva definirana logika za zabranu pristupa rutama. Web projekt je zapravo onaj u kojemu se nalazi

Angular aplikacija, odnosno klijentska aplikacija koja se posluzuje na web-u.

Dalje, kreiraju se novi projekti u rjeSenju zvani MuchBunch.EF i MuchBunch.Service. Entity
Framework (EF) projekt sluzi za modeliranje baze podataka u kojom se nalaze sve definicije
modela, migracije i dvije klase. Klasa koja drzi trenutnu verziju baze, odnosno njenu sliku se
naziva database snapshot i klasa koja pruza sve entitete i njihove veze iz baze servisnom sloju
aplikacije se naziva database context. Entity Framework Core okvir koji je potreban za rad EF
projekta instalira se NuGet paketima te omogucuje kreiranje baze podataka kroz kod (engl. code-

first approach), stoga je taj pristup koristen u projektu. [12]

Servisni sloj opisuje Service projekt koji drzi poslovnu logiku aplikacije. Zasluzan je za sve
funkcionalnosti nad podacima koje dolaze preko API poziva. Za uspjeSan rad projekta, potrebno
je instalirati AutoMapper biblioteku, kako bi pojednostavili proces kopiranja podataka iz jednog
objekta u drugi, MailKit biblioteku zbog moguénosti rada s elektricnom postom putem SMTP-a,
te biblioteku FluentValidation kako bi se definirala pravila validacije podataka. Ovim korakom je

kreirana osnovna posluziteljska .NET aplikacija.
5.2. Povezivanje klijentske i posluziteljske aplikacije

Pokretanjem posluziteljske aplikacije, ona se otvara na portu koji je postavljen u JSON datoteci
koja konfigurira postavke posluzivanja aplikacije (launchSettings.json, slika 5.7.). Zatim, pokrece
se klijentska aplikacija na portu definiranom u csproj datoteci, koja drzi osnovne informacije o
samome projektu i posluziteljskoj aplikaciji (MuchBunch.Web.csproj). Od porta na kojem je
definirana posluZiteljska aplikacija se o¢ekuje komunikacija s istom, §to se omogucuje CORS

politikom.

I
"profiles”: {
"MuchBunch.Web": {
"commandName": "Project"”,
"launchBrowser”: true,
"applicationUrl": "https://localhost:7299;http://localhost:S5164",
"environmentVariables": {
"ASPNETCORE_ENVIRONMENT": "Development"®,
"ASPNETCORE_HOSTINGSTARTUPASSEMBLIES": "Microsoft.AspNetCore.SpaProxy"
}
¥

Slika 5.7. Datoteka launchSettings.json
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Kako bi povezali u suprotnom smjeru, odnosno klijentsku aplikaciju s posluziteljskom, potrebno
je definirati baznu rutu na koju ¢e se slati svi API pozivi, odnosno port gdje se nalazi posluZziteljska
aplikacija. Definiranje se kreira u environment.ts datotekama koje su dio konfiguracijskog sustava
u Angularu (programski kod 5.8.). Primarno sluze radi postavljanja razli¢itih konfiguracijskih
parametara koji ovise o razli¢itim okolinama izvrS§avanja Angular aplikacije, poput produkcijske,
razvojne i testne okoline. Za svaku od okolina se kreira zasebna environment.ts datoteka, te se u
glavnoj konfiguracijskoj datoteci angular.json definira u kojoj okolini se odredena environment

datoteka koristiti.

environments > TS environment.s

// This file can be replaced during build by using the ~fileReplacements™ array.

1

2 “ng build® replaces ~environment.ts™ with “environment.prod.ts”.

3 [/ The list of file replacements can be found in “angular.json’.

4

5 export const environment = {

] production: false,

7 baseUrl: 'https://localhost:7298",

8 1

9
1@ i+
11 * For easier debugging in development mode, you can import the following file
12 * to ignore zone related error stack frames such as “zone.run™, “zoneDelegate.invokeTask™.
13 *
14 * This import should be commented out in production mode because it will have a negative impact
15 * on performance if an error is thrown.
16 ®f

-

[/ import ‘zone.js/plugins/zone-error’'; // Included with Angular CLI.

=
o

Programski kod 5.8. Datoteka environment.ts

5.3. Entity Framework i kreiranje baze podataka

Prate¢i danu strukturu baze podataka sa slike 4.1., kreira se baza podataka u Entity Framework-u.
Definiraju se modeli na temelju kojih ¢e se stvarati entiteti u bazi, odnosno tablice. Svaka tablica
koja ima atribut tipa integer zvan Id (int Id), automatski postaje primarni kljuc te tablice. Koristeci
spomenuti code-first pristup kreiranja baze, potrebno je kroz kod definirati veze izmedu tablica.
Ako neka tablica ima klju¢ na drugu koji je u skladu s konvencijama imenovanja, Entity
Framework prepoznaje to kao strani klju¢ na drugu tablicu te kreira to¢nu vezu. U slu¢aju da je u
pitanju vise-naspram-vise veza (M-N), kreira se dodatna pivot tablica, po pravilima normalne
forme (NF). Samo one veze ili ograni¢enja koja odstupaju od standardnih pretpostavki o tablici ili
vezi se trebaju definirati u database context klasi. Tako se, primjerice, postavljaju dodatni atributi
u automatski generiranoj M-N tablici. Takoder, potrebno je pokriti slucaj $to ¢e se dogoditi obriSe

li se redak u tablici koja ima povezanosti s drugim tablicama definiranjem ponasSanja brisanja i
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ostalih redova u drugim povezanim tablicama. Programski kod definicije modela korisnika i

njegovih atributa dan je u programskom kodu 5.9.

namespace MuchBunch.EF.Database.Models

{

public class User

{
public int Id { get; set; }

[Required]
public string Email { get; set; }
[Required]
public string Name { get; set; }
[Required]

public string HashedPassword { get; set; }

public bool IsSubscribed { get; set; }

[Required]

public int RoleId { get; set; }

public Role Role { get; set; }

public ICollection<Product>? Products { get; set; }
public ICollection<Bunch>? Bunches { get; set; }
public ICollection<Bunch>? BoughtBunches { get; set; }
public ICollection<Order>? Orders { get; set; }

Programski kod 5.9. Model korisnika

Nakon kreiranja modela i database context klase, spreman je idu¢i korak migracije koda u bazu
podataka. Kako bi se sve kodom napisane izmjene na bazi primijenile, potrebno je dodati novu
migraciju naredbom Add-Migration. Entity Framework potom usporeduje trenutno stanje modela
i pravila postavljenih u database context klasi s trenutnom slikom baze, odnosno klasom database
snapshot. Na temelju rezultata usporedbe, kreira se migracija koja azurira bazu podataka na novo

stanje.
5.4. Autentikacija

Proces postavljanja autentikacije krec¢e na posluZiteljskoj aplikaciji. Autorizacija 1 autentikacija se
postavljaju u klju¢noj klasi Program.cs koja predstavlja ulaznu toc¢ku prilikom izvodena aplikacije

(programski kod 5.10.)

Pokretanjem aplikacije, pokrece se Program.cs u kojoj se izvrSava Main metoda. Metoda
inicijalizira aplikaciju, postavlja okolinu i poziva glavnu logiku aplikacije. Sukladno tome, u njoj
se odreduje nacin na koji ¢e se autenticirati i autorizirati zahtjev. Odabrana je implementacija

JSON Web Tokena, ili skra¢eno JWT.
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builder.Services.AddAuthentication (x =>
{
x.DefaultAuthenticateScheme = JwtBearerDefaults.AuthenticationScheme;
x.DefaultChallengeScheme = JwtBearerDefaults.AuthenticationScheme;
x.DefaultScheme = JwtBearerDefaults.AuthenticationScheme;
}) .AddJdwtBearer (x =>
{
x.TokenValidationParameters = new TokenValidationParameters
{
ValidIssuer = jwtSettings.Issuer,
ValidAudience = jwtSettings.Audience,
IssuerSigningKey = new
SymmetricSecurityKey (Encoding.UTF8.GetBytes (jwtSettings.Key)),

ValidateIssuer = true,
ValidateAudience = true,
ValidateLifetime = true,

ValidateIssuerSigningKey = true,
RoleClaimType = ClaimTypes.Role

Programski kod 5.10. Program.cs klasa

JWT token je standardizirani nadin za predstavljanje informaciju izmedu dvije strane kao JSON
objekta. Token je siguran i samostalan te je zbog tog razloga odabrano njegovo koriStenje. U
tokenu se nalaze podaci o korisniku za kojeg se kreira te takoder, i njegov potpis. Svi podaci u
tokenu se nalaze u kljuc-vrijednost parovima nazvanim Claims. Obican tijek autorizacije putem
JWT tokena glasi: prilikom autentikacije, posluZitelj izdaje JWT token klijentskoj strani, koja
moze ukljuciti isti u svaki zahtjev prema posluZitelju kao dio zaglavlja zahtjeva. PosluZitelj na
temelju poglavlja tokena provjerava potpis tokena kako bi osigurao autenti¢nost i nepromjenjivost
tokena. Ako je potpis valjan, posluzitelj izvlaci korisnicke informacije i koristi ih pri autorizaciji i
obradi zahtjeva. [13][14]

Autentikacija se odvija na temelju tri podatka iz konfiguracije projekta, Audience, Issuer i
ekriptiranog tajnog kljuca, te se sva tri podatka postavljaju u appsettings.json konfiguracijskoj
datoteci. Na zastiCenim rutama, middleware UseAuthentication (programski kod 5.11) provjerava
spomenute parove kljué-vrijednosti Claims i potpis tokena u zaglavlju. Ako se vrijednosti
poklapaju s ocekivanim, autentikacija je uspjeSna. Jedan od spomenutih parova u tokenu je
podatak o ulozi korisnika. Dodavanjem anotacije vidljive na programskom kodu 5.12, moguce je

autorizacijom ograniciti pristup ruti samo na zahtjeve korisnika koji imaju ulogu administratora.
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app.UseHttpsRedirection() ;

app.UseAuthentication () ;
app.UseRouting () ;

app.UseCors (GlobalConstants.CORS POLICY) ;
app.UseAuthorization();

app.MapControllers () ;

Programski kod 5.11. UseAuthentication middleware

[Authorize (Roles = Role.Admin) ]

[HttpGet ("userProtected") ]

public IActionResult GetUsersProtected()
{

return Ok (userService.GetUsers());

Programski kod 5.12. Zasti¢ena ruta dopustena samo ulozi administratora

S druge strane, na klijentskom dijelu, kreiraju se komponente registracije i prijave korisnika u
aplikaciju. Nakon kreiranja HTML elemenata u koje ¢e se upisivati podaci trazeni kod
autentikacije korisnika, poput imena, adrese korisnicke poste i lozinke, krece se na pisanje servisa
autentikacije. Uobicajeni slijed razvoja Angular klijentske aplikacije je slijedeci: kreira se
komponenta, definiraju se HTML elementi i potrebni stilovi, te se opisuje funkcionalnost u
TypeScript datoteci. Potom, kreiraju se servisi koji zapravo drze svu logiku klijentske aplikacije,

odnosno sve definicije API poziva na posluziteljski dio (programski kod 5.13.)

login (loginModel: LoginBM) : Observable<TokenDto> {
return this.http.post<TokenDto> ( ${this.serviceBaseUrl}/login ,
loginModel) ;
}

register (registerModel: RegisterBM) : Observable<TokenDto> ({
return this.http.post<TokenDto> (
"S{this.serviceBaseUrl}/register,
registerModel

) 7

logout () {
localStorage.removeltem('token');
localStorage.clear();
this.user.next (null) ;

Programski kod 5.13. Metode servisa za autentikaciju

Posto je TypeScript striktan jezik u svjetlu deklaracije tipova, obavezno je i kreirati modele
odgovora koje Angular dobije u rezultatu API poziva. Ti modeli moraju biti identicni modelima
na posluziteljskoj strani, stoga se kreiraju dvije vrste modela: modeli s nastavkom BM (binding

model) te DTO model (data transfer object). BM model se koristi u smjeru komunikacije s
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klijentske strane na posluziteljsku, dok je DTO s posluZziteljske na klijentsku stranu. Primjer DTO
modela korisnika dan je u programskom kodu 5.15.

export class UserDTO {
id: number;
name: string;
email: string;
role: string;
isSubscribed: boolean;
orders?: UserOrderDto[];

constructor (
id: number,
name: string,
email: string,
role: string,
isSubscribed: boolean,
orders?: UserOrderDto[]
) A
this.id = id;
this.name = name;
this.email = email;
this.role = role;
this.isSubscribed = isSubscribed;
this.orders = orders;

Programski kod 5.15. UserDTO model

Nakon kreiranja servisa i modela, servise je potrebno ubrizgati u komponentu koja zeli koristiti

njegove metode, odnosno API pozive, u konstruktor klase komponente (programski kod 5.16.)

constructor (public authService: AuthService) {}

(..)

submitForm () {
this.authService.login (formModel) .subscribe ( (token) => {
this.authService.storeTokenToLocalStorage (token.token);

Programski kod 5.16. Ubrizgavanje servisa u komponentu i koristenje

Nakon primitka tokena, sprema se u lokalnu pohranu preglednika kako bi se pratio prijavljeni
korisnik (slika 5.17).
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http://localhost:4200

Origin  http://localhost:4200

Key Value
tokenlnfo {"id":"1003","name™:"admin","email™:"admin@admin.com”,"role":"admin",“isSubs...
¥ {id: "18@3", name: "admin", email: "admin@admin.com”, role: “admin", isSubscribed: true,.}

email: "adming@admin.com”

id: "1es3"

isSubscribed: true

name: “admin"

b orders: [{bunch: {id: 3@82, name: "Carta Magica's Halloween MuchBunch", price: 88,.},.},.]

rele: "admin”

Slika 5.17. Token spremljen u lokalnu pohranu preglednika

Takoder, u servisu je kreirana instanca prijavljenog korisnika koja je dostupna svim
komponentama koje imaju ubrizgani servis. Razlog tomu je brz pristup atributima trenutnog
korisnika koje se koriste u ostalim dijelovima aplikacije. Kreira se kao BehaviourSubject
(programski kod 4.15.), §to je jedan od tipova subjekata (engl. Subjects) u Angularu i biblioteci
RxJS (Reactive Extensions for JavaScript). Subjekti su posebni tip Observable-a koji omogucuje
komunikaciju izmedu razli¢itih komponenata na principu pretplate — proces primanja obavijesti o
emitiranim dogadajima ili podacima. Primjer u programskom kodu 5.18. prikazuje pretplatu na
instancu korisnika te izvlacenje atributa korisnika, kako bi se provjerilo je li korisnikova uloga

administrator.

public user = new BehaviorSubject<UserDTO | null> (null);

(..)

this.authService.user.subscribe ( (response) => {
this.isAdmin = this.authService.getUserProperty('role') == 'admin';

1)

Programski kod 5.18. Kreiranje instance korisnika te pretplata na istu
5.5. Upravljanje proizvodima i kolekcijama drustvenih igara

Kako bi se ispunila poslovna logike aplikacije, potrebno je omoguditi unos i1 ostale povezane
funkcionalnosti nad proizvodima tvrtke. Kreirani model proizvoda u Entity Framework projektu
sadrzi primarni klju¢ koji po standardnoj konvenciji imenovanja mora glasiti int Id. U slu¢aju bilo
koje veze izmedu entiteta, objekt ima pristup relacijskim podacima, odnosno zapisima ostalih
tablica povezanim s trenutnom. Relacijski se podaci dohvacaju samo ako se to eksplicitno trazi,
Sto omogucuje optimizirano dohvaéanje odredenih relacijskih podataka koji su potrebni tijekom

mapiranja u DTO model. Na temelju kljuCeva, anotacija i nulabilnosti tipova varijabli, kreiraju se
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pravila za stvaranje tablice u bazi podataka. Sva odstupanja od standarda se ru¢no postavljaju u

database context klasi, koja pruza pristup metodama za rad nad podacima.

Zahtjevi za rad nad podacima dolaze putem API poziva. Klase koje definiraju strukturu podataka
koje API poziv prima imaju nastavak BM. U slucaju izmjene podataka, dobiveni podaci se
prvobitno provjeravaju, te se model iz kontrolera predaje servisnom sloju. U slucaju da je zahtjev
dohvacanje podataka, u servisnom sloju se podaci dohvacaju iz baze podataka, potom mapiraju u

odgovarajuc¢i DTO model.

Kako bi tvrtka mogla kreirati kolekcije drustvenih igara, mora posjedovati proizvode. Tvrtkama
je omogucen unos vlastitih proizvoda i specifikacija, poput cijene i tipa proizvoda. Nakon unosa
tipova 1 podtipova proizvoda od strane administratora (kao dio Sifrarnika), tvrtke mogu davati
tipove i podtipove proizvodima. Kako podtipovi proizvoda ovise o tipu, primjerice ako je tip
drustvena igra, podtip moZe biti Obiteljska igra, StrateSka te Zabavna, napravljena je metoda koja
se okida u trenutku odabira tipa proizvoda (programski kod 5.19). Metoda je, naravno, dio

klijentske aplikacije, jer je direktno povezana s korisnikovim akcijama na sucelju.

onSelectedPanel (productTypeld: number) {
if (this.isAdmin) {
this.productService
.getProductsByType (productTypeld)
.subscribe ((response) => {
this.products = response;

}) i

Programski kod 5.19. Metoda koja se okida nakon odabira tipa proizvoda

Nakon unosa svih Zeljeni proizvoda, tvrtka moZze kreirati novu kolekciju. Model kolekcije u bazi
dan je u programskom kodu 5.20. Osim osnovnih atributa poput imena, cijene, slike i dr., model
sadrzi 1 informacije o proizvodima koji se nalaze u njoj, te o svim narudZzbama u kojima se

kolekcija nalazi i njenim kupcima.

Prilikom svake interakcije s kolekcijama, potrebno je napisati servis na klijentskoj strani koji ¢e
definirati sve rute na koje idu API pozivi. Krerian je bunchService.ts gdje su opisane sve osnovne
operacije nad kolekcijama (unos, dohvacanje, uredivanje i brisanje), odnosno sve API rute
(programski kod 5.21.)
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namespace MuchBunch.EF.Database.Models
{
public class Bunch
{
public int Id { get; set; }
public string Name { get; set; }
public string ImageUrl { get; set; }
public float Price { get; set; }
public int ThemelId { get; set; }
public Theme Theme { get; set; }
public int? CompanyId { get; set; }
public User? Company { get; set; }
public ICollection<Product>? Products { get; set; }
public ICollection<User>? Buyers { get; set; }
public ICollection<Order>? Orders { get; set; }

Programski kod 5.20. Model kolekcije u bazi

@Injectable ({
providedIn: 'root',

)

export class BunchService {
private serviceBaseUrl = '';

constructor (
public http: HttpClient,
@Inject ("API BASE URL') public baseUrl: string,
public router: Router
) A
this.serviceBaseUrl = " ${this.baseUrl}/api/bunch ;

insertBunch (bunch: BunchBM): Observable<BunchBM> ({
return this.http.post<BunchBM> (| ${this.serviceBaseUrl} , bunch);

deleteBunch (bunchId: number): Observable<void> ({
return this.http.delete<void> (" ${this.serviceBaseUrl}/${bunchId} ) ;

editBunch (bunch: BunchDTO) : Observable<BunchDTO> ({
return this.http.post<BunchDTO> (" ${this.serviceBaseUrl}/edit , bunch);

Programski kod 5.21. Isjecak servisa za kolekcije

Prilikom jedne od operacije nad kolekcijama, primjerice unosa, stvorena je logika na
posluziteljskoj strani koja govori Sto napraviti prilikom poziva te API rute. Programski kod 5.22.
daje objasnjenje toga Sto se dogada kada podaci za unos kolekcije dodu do posluziteljske strane.
BM model je mapiran u model domene, nakon Cega se dohvacaju izabrani proizvodi preko Id
atributa i povezuju s novim objektom. Naposlijetku, model se ubacuje u bazu i promjene se

spremaju.
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[HttpPost]
public async Task<IActionResult> InsertBunch ([FromBody] InsertBunchBM model)

{
var result = await validationService.ValidateInsertBunch (model) ;
if (!result.IsValid)
{
return BadRequest (result);

bunchService.InsertBunch (model) ;

return Ok () ;

Programski kod 5.22. Isjecak kontrolera za kolekcije

Tijekom aZuriranja kolekcije slijed operacija je isti, jedina razlika je u koriStenju DTO modela
umjesto BM. Glavni razlog je Sto DTO model posjeduje identifikacijski klju¢ kolekcije, kako bi
se znalo koju kolekciju se ureduje. Prilikom azuriranja prvo je potrebno ponistiti trenutno

povezane podatke, te stvoriti nove veze i azurirati podatak novim zapisom (programski kod 5.23.)

public void EditBunch (EditBunchBM model)
{

var bunch = dbContext.Bunches.Include (b => b.Products) .First(b => b.Id ==
model.Id);

var products = dbContext.Products.Where(p =>
model.ProductIds.Contains (p.Id)) .ToList ()

bunch.Products.Clear();

bunch.Name = model.Name;
bunch.Price = model.Price;
bunch.ImageUrl = model.ImageUrl;
bunch.ThemeId = model.Themeld;
bunch.CompanyId = model.Companyld;
bunch.Products = products;

dbContext.Bunches.Update (bunch) ;
dbContext.SaveChanges () ;

Programski kod 5.23. Uredivanje kolekcije u servisu posluziteljske aplikacije

U slucaju poziva API rute za brisanje kolekcije, provjerava se ima li trenutni prijavljeni korisnik
prava za brisanje tog zapisa. PoSto se slucaj brisanja kolekcije nekoj drugoj tvrtki ne bi smio
dogoditi, programski kod 5.24. prikazuje metodu kontrolera koja objasnjava nac¢in dohvacanja

identifikacijskog kljuca korisnika iz tokena u zaglavlju zahtjeva.

Naposlijetku, pruzeno je i dohvacanje pojedinacne kolekcije te popisa. U programskom kodu 5.25.

je prikazan nacin kako se dohvacaju relacijski podaci kolekcije. Objekt sa svim dohvacenim
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podacima se mapira u DTO i Salje natrag na kontroler, koji zatim prosljeduje podatke klijentskoj

aplikaciji.

public void DeleteBunch (int id, int userId)
{
var bunch = dbContext.Bunches.Find(id) ;
var isAdmin = dbContext.Users
.Include (u => u.Role)

.Where (u => u.Role.Name == Enums.Role.Admin)
.Any (u => u.Id == userId);
if (bunch != null && (isAdmin || bunch.CompanyId == userId))

{
dbContext.Remove (bunch) ;
dbContext.SaveChanges () ;

Programski kod 5.24. Brisanje kolekcije

public BunchDTO GetBunchById (int id)
{
var bunch = dbContext.Bunches
.Include (b => b.Company)
.Include (b => b.Theme)
.Include (b => b.Products)
.ThenInclude (p => p.Type)
.Include (b => b.Products)
.ThenInclude (p => p.SubTypes)
.FirstOrDefault (b => b.Id == id);

return mapper.Map<BunchDTO> (bunch) ;

Programski kod 5.25. Dohvacanje kolekcije
5.5.1. AutoMapper i FluentValidation

Prilikom operacija unosa, brisanja i ostalih nad podacima, potrebno je spomenuti AutoMapper i
FluentValidation biblioteke. U programskom kodu 5.19. prikazana je uobicajena logika na
kontroler metodi. Prvo se dobiveni model dobiveni od strane klijenta validira, kako ne bi doslo do
nezeljenih nuspojava. Za svaki model koji se Zeli validirati se kreira vlastiti validator koji u svom
konstruktoru drzi pravila koja model mora sadrzavati, ako Zeli biti proslijeden servisnom sloju. U
svjetlu kreiranja nove kolekcije, u tom validatoru se definiraju poruke koje ¢e predstavljati
povratnu informaciju za klijenta u slucaju da je zahtjev odbijen ili neuspjesno obavljen

(programski kod 4.26.)
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public class InsertBunchValidator : AbstractValidator<InsertBunchBM>

{
(..)

public InsertBunchValidator (MBDBContext dbContext)
{

RuleFor (x => x.ThemeId)
.MustAsync (async (themeld, ct) =>

{

var exists = await dbContext.Themes.AnyAsync(t => t.Id ==
themeld, ct);
return exists;
}) .WithMessage (InvalidThemeId) ;

Programski kod 5.26. Validator unosa kolekcije

Nakon validacije, AutoMapper sluzi za smanjenje dupliciranog koda tijekom mapiranja podataka

iz jednog modela u drugi. Najces¢i slucajevi koriStenja mapiranja su mapiranje iz BM u model

domene ili iz model domene u DTO. Sva pravila se odreduju u klasama koje implementiraju

roditelj klasu Profile (programski kod 5.21.), te nakon implementacije, u svom konstruktoru

definiraju pravila koja vrijednost ¢e se dodijeliti na koji atribut. Istoimeni atributi se automatski

prepisuju, stoga se samo odstupanja od konvencije trebaju ruc¢no postaviti. Klase koje sluze za

definiranje pravila mapiranja se moraju nadodati u Program.cs datoteku.

public class MappingProfile : Profile
{
public MappingProfile ()
{
(..)

CreateMap<ProductType, ProductTypeDTO> () ;
CreateMap<ProductSubType, ProductTypeDTO> () ;
CreateMap<Product, ProductDTO>()
CreateMap<Role, RoleDTO>();
CreateMap<User, UserDTO> ()
.ForMember (dest => dest.Role, opt => opt.MapFrom(src =>
src.Role.Name)) ;
CreateMap<Bunch, BunchDTO> () ;
CreateMap<Theme, ThemeDTO> () ;
CreateMap<Theme, ThemeSimpleDTO> () ;
CreateMap<Order, OrderDTO> () ;
CreateMap<InsertBunchBM, Bunch> ()
.ForMember (dest => dest.Products, opt => opt.Ignore());

Programski kod 5.27. Klasa MappingProfile za kreiranje mapiranja
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5.6. Kreiranje nove teme kolekcije te slanje elektroni¢ke poste

Kada administrator odluci da je vrijeme za novu tematsku kolekciju, prvo mora unijeti novu temu
u aplikaciju. Temu prvo unosi u Sifrarnik kako bi se prepoznalo njeno postojanje u aplikaciji, no
ostaje neaktivna. Zatim, administrator pokrece proces aktiviranja nove teme, popunjavajuci formu
danu u programskom kodu 4.28. Administrator ispunjava specifikacije novih kolekcija koje ¢e
nositi ime nove teme, te time kreira obavijest koja ¢e se proslijediti svim tvrtkama. Sve rute vezane

uz kreiranje nove teme su omogucene samo administratoru.

initForm() : void {
this.formGroup = this.fb.group ({

themelId: [''],
productsQuantity: [''],
bgQuantity: [''],
accessoriesQuantity: [''],
booksQuantity: [''],
miniaturesQuantity: [''],
price: [''],

1)

Programski kod 5.28. Inicijalizacija forme za aktivaciju nove teme
5.6.1. MailKit i slanje elektroni¢ke poste

Kako bi tvrtka dobila obavijest o postojanju nove teme, odluceno je koristenje slanja elektronicke
poste. U tu svrhu koristi se biblioteka MailKit. To je NuGet paket instaliran za kreiranje SMTP
(Simple Mail Transfer Protocol) klijenta, povezivanje na SMTP posluzitelja i proces slanja
elektronicke poste (programski kod 5.29.) Tijelo poste moze biti napisan u HTML-u te se mogu

dizajnirati 1 personalizirati sadrZaj poruke.

private static void SendMail (Email emailInfo, SmtpConfig smtpConfig)
{

using var smtp = new SmtpClient();

smtp.Connect (smtpConfig.Host, smtpConfig.Port,
SecureSocketOptions.StartTls);

smtp.Authenticate (smtpConfig.Username, smtpConfig.Password);

var email = CreateEmail (emailInfo);
smtp.Send (email) ;

smtp.Disconnect (true) ;
Console.WritelLine (DateTime.UtcNow.ToString()) ;

Programski kod 5.29. Slanje elektronicke poste

Prema zahtjevu, potrebno je poslati elektroni¢ku postu tvrtkama u dva trenutka: kada administrator

kreira novu temu te kada ta tema bude aktualna (po zahtjevu mjesec dana). Prva obavijest govori
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tvrtkama da ¢e se aktivirati nova tema za mjesec dana, te da voditelji tvrtke trebaju stvoriti
kolekcije na temu u tom roku. Takoder, dane su im specifikacije kolekcije kao smjernice. 1z tog
razloga, kreirana su dva razlicita predloSka HTML dokumenta, od kojih svaki sadrzi razlicite
informacije (programski kod 5.30.) U svakom predloS§ku postoje rezervirana mjesta za buduce
konkretne podatke, poput imena teme, cijene, proizvodi i sl. Tijekom procesa slanja poste, prvo se
ucitava HTML predlozak kao string tip podatka, te se preko definiranih kljuéeva zamjenjuju
rezervirana mjesta s pravim podacima dobivenih preko API poziva od klijentske strane. Nakon
dovrSetka mijenjanja tijela poSte, model se predaje metodi za slanje. Elektronicka posta se Salje,

te se SMTP klijent oslobada.

<body>
<div class="container">
<div class="header">
<hl>Welcome the upcoming MuchBunch Theme!</hl1>

</div>
<div class="content">
<p>Hello, </p>
<br><br>
<p>Next month, we are rolling out a new MuchBunch Theme: {{ theme
name }}!</p>
<br>
<p>Here are themed MuchBunch requirements: </p>
<br>
<p>There should be {{ products quantity }} products in the Bunch.
Product types are the following: {{ board game count }} Board game(s), {{
accessories quantity }} Accessories, {{ books quantity }} Books and {{
miniatures quantity }} Miniatures.</p>
<p>The price of this MuchBunch should be {{ price }} Euros.</p>
<br>
<p>Now, let's go and create that themed MuchBunch!</p>
<br><br>
<p>Kind regards, </p><br>
<p>MuchBunch team.</p>
</div>
</div>
</body>

Programski kod 5.30. Predlozak elektronicke poste

No, kako bi se znalo u kojem trenutku poslati drugu postu, kreira se pozadinski posao koji se brine
za navedeno. Proces slanja druge poste je identi¢an, osim koriStenja drugog HTML predloska, no
okida ju pozadinski posao, ne administrator ili korisnik. Programski kod 5.31. opisuje nastajanje
novog pozadinskog posla, §to ¢e taj posao obavljati i $to se o¢ekuje. Kako se posao odvija neovisno
o0 aplikaciji (engl. async), potrebno je definirati kontekst u kojem ¢e se obavljati. Omogucuje se
pristup svim servisima koji ¢e se koristiti u procesu slanja poste te pristup bazi podataka. Nakon

postavljanja okoline pozadinskog posla, piSe se logika slanja nove elektronicke poste, no 1
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aktiviranje nove teme. Kako bi se izbjegao slucaj da krajnji kupac vidi sve nadolazece kolekcije,
takva tema je postavljena neaktivnom u bazi, te klijentska strana prikazuje samo aktivne teme i
njene kolekcije. Pozadinski posao postavlja temu aktivnom, $§to mijenja prikazane teme i kolekcije

krajnjem korisniku.

private async Task SetupLiveTheme (EmailText model, int themeld)
{
DateTime scheduledTime = DateTime.UtcNow.Date.AddMonths (1)

TimeSpan delay = scheduledTime - DateTime.UtcNow;

if (delay < TimeSpan.Zero)
{

throw new Exception ("Delay is negative");

// Setup worker environment
IServiceCollection services = new ServiceCollection();

services.AddDbContext<MBDBContext> () ;
services.AddAutoMapper (typeof (MappingProfile)) ;
services.AddScoped<NotificationService> () ;
services.AddScoped<IdentityService>();
services.AddScoped<UserService> () ;
services.AddScoped<ThemeService> () ;
services.AddSingleton( configuration);

IServiceProvider serviceProvider = services.BuildServiceProvider () ;
var timer = new Timer ((state) =>
{

using (var scope = serviceProvider.CreateScope())

{
var notificationService =
scope.ServiceProvider.GetRequiredService<NotificationService> () ;
var themeService =
scope.ServiceProvider.GetRequiredService<ThemeService> () ;

themeService.SetThemeAsActive (themeId) ;
notificationService.SendLiveThemeEmail (model) ;
}
((Timer) state) .Dispose() ;
1)

timer.Change (delay, TimeSpan.Zero);

Programski kod 5.31. Postavljanje pozadinskog posla
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5.7. Kreiranje narudzbe i pojam pretplate

5.7.1. Kreiranje narudzbe

Web aplikacija ima funkcionalnosti dodavanja, uredivanja i dohvacéanja proizvoda i kolekcija, kao
1 slanje elektronicke poste, no potrebno je implementirati narudzbe. U bazi podataka, korisnik ima
M-N vezu s tablicom kolekcija, §to zapravo predstavlja narudzbu. Narudzba je nova tablica koja,

uz strane kljuceve, sadrzi i podatak o vremenu stvaranja.

U trenutku kupnje kolekcije na Klijentskoj strani se okida onBuyBunch metoda dana u
programskom kodu 5.32. Skupljaju se podaci o narudzbi, poput koja kolekcija je kupljena i od
strane koga, te se poziva metoda servisa za kupnju. Vazno je napomenuti kako je u tome trenutku
potrebno i azurirati lokalnu instancu korisnika u klijentskoj aplikaciji i podatke u lokalnoj pohrani

preglednika kako bi se uklju¢ila nova narudzba.

onBuyBunch (bunch: EditBunchBM) {
let order: OrderBM = new OrderBM (+this.userId, bunch.id);

this.bunchService.placeOrder (order) .subscribe (( ) => {
this.shouldDisableBuyButton = true;
this.message.success (
"MuchBunch ${bunch.name} was successfully ordered!.’
);

this.authService.getUserOrders (this.userId) .subscribe ( (response) => {
this.authService.user.value.orders = response;
localStorage.setItem(
'tokenInfo',

JSON.stringify(this.authService.user.value)

Programski kod 5.32. Metoda za kupnju kolekcije

Nadalje, potrebno je kupcu isporuciti racun kupnje. KoriSteno je slanje racuna preko elektronicke
poste, kao u poglavlju 4.8. Proces je identican; dohvaca se HTML predlozak racuna, zamjenjuju

se podaci s podacima narudzbe te se nakon dobivanja gotovog tijela poste, Salje posta korisniku.
5.7.2. Pojam pretplate

Kako proces narucivanja funkcionira na nacin ,,tko prvi - njegovo®, odlueno je uvesti pojam
pretplate na platformu. Pretplata je rijeSena preko slanja elektronicke poste — dodaje se i krajnji
korisnik na listu primatelja poste koja govori da je nova tema aktualna. Korisnik se navigacijom

na profil u svakom trenutku moze maknuti s pretplate.
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5.8. Filtriranje i pretrazivanje kolekcija

Kako bi se korisniku olaksalo korisnicko iskustvo i skratilo vrijeme trazenja odredene kolekcije,
klijentska aplikacija implementira filtriranje kolekcija na temelju tipova proizvoda unutar.
Programski kod 5.33. se okida na trenutak kada je korisnik odabrao koji tip proizvoda Zeli vidjeti,
te se dohvacaju sve kolekcije koje postoje (ali nisu aktivne i nisu tematske) i filtriraju se kolekcije
koje sadrzavaju taj tip proizvoda. Potom, dohvacaju se i svi podtipovi u sluc¢aju da korisnik dalje

filtrira svoj izbor.

onSelectedType (selectedType: number) {
if (selectedType != null) {
this.themeService
.getBunchesByThemeId (this.themes.find((e) => e.isActive ===
false) .1id)
.subscribe ((response) => {
this.bunches = response.bunches;

this.productService
.getSubtypesByParentId(selectedType)
.subscribe ((response) => {
this.subtypes = response;

)

this.bunches = this.bunches.filter(
(e) => e.products.find((a) => +a.type.id == selectedType) != null

Programski kod 5.33. Filtriranje kolekcije na temelju tipova proizvoda unutar

Nadalje, u slucaju da korisnik zna ime kolekcije koju trazi, pruzeno je pretrazivanje po imenu
kolekcije. Prilikom procesa traZzenja, dohvacaju se sve kolekcije iz baze podataka te se prikazuju

korisniku na suc¢elju u obliku dropdown elementa (programski kod 5.34.)

<nz-select

nzShowSearch

nzAllowClear

[ (ngModel) ]="selectedValue"

(ngModelChange) ="onSelectedBunch (selectedvalue)"
[nzSuffixIcon]="templateIcon"

<nz-option
*ngFor="1let bunch of bunches"
[nzLabel]="bunch.name"
[nzValue]="bunch"
></nz-option>
</nz-select>

Programski kod 5.34. HTML predlozak za trazilicu kolekcija
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6. KORISTENJE WEB APLIKACIJE I ANALIZA PROGRAMSKOG
RJESENJA

6.1. Korisnic¢ko iskustvo krajnjeg korisnika

Korisnik dolaskom na platformu se prijavljuje ili registrira novim racunom (slike 6.1. 1 6.2.)

MuchBunch

Prijavi se. I —

MuchBunch

MuchBunch doa.
1 (885) 9876543

Wl Surmet L WY
458 Garden Wry: Suite W1 Nerrevile, CA 7654, USA 10 Dockaide Fiaod. Liverpool 130 ZTH, Unitad Kingdom

Slika 6.1. Prijava korisnika

MuchBunch

Registriraj svoj MuchBunch racun.

Poturedi lazinku:

Slika 6.2. Registracija korisnika

Vazno je napomenuti kako korisnik kao neprijavljen moze pretrazivati kolekcije, no ne 1 kupovati.

Nadalje, glavni elementi koji se nalaze u aplikaciji su zaglavlje (slika 6.3.) i poglavlje (slika 6.4.)
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MuchBunch 5 B C ) A bernarda

Slika 5.3. Zaglavlje aplikacije

UNITED STATES UNITED KINGDOM
MuchBunch

usa-team@muchbunch.com uk-teamghmuchbunch.com
MuchBunch d.oo.

+1(555) 967-6545 <44 (0)20 1254 5678
Wil Street L NY

456 Garden Way. Sulte 101 Notureville, CA B7654, USA 0 Dockside Road, Liverpool L30 2TH, United Kingdom

Slika 6.4. Poglavlje aplikacije

Akcije u zaglavlju su precéaci koji vode na odredene module aplikacije, poput naslovna stranica,
stranica za pretrazivanje proizvoda, te stranica korisnickog profila. Naslovna stranica sadrzi
opcenite informacije o platformi, poput imena, manjeg objasnjenja, popis partnera i izdvojene
kolekcije (slike 6.5.16.6.)

- ™ A bernarda
uchBund Protrazi (C )
D li M hBunch
obrodosli na uc uncn. Nasi partneri.
company = Morobo Games
Vas jedini izvor kolekcija drustvenih igara i drugih dodataka. Trazite kolekcije igara za Noc vjestica Carta Mogica. = Game Store

ili mozda prirodom inspirirane igre?

Sve je na jednom mijestu. Ovdije.

Slika 6.5. Naslovna stranica

Nase MuchBunch kolekcije.

Game Store’s Halloween MuchBunch

Slika 6.6. Naslovna stranica - nastavak
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Navigacijom na stranicu za pretrazivanje, korisniku su ponudene dvije opcije kolekcija: tematske
I netematske, uz to da netematske moze filtrirati po zelji. Filtriranje funkcionira na na¢in odabira

tipa proizvoda unutar kolekcije, te po odabiru podtipa proizvoda (slika 6.7.)

lli mozda specificne kolekcije?

Filtrira] po tipu proizvoda u kolekcije ( ) Filtrira] po podtipu proizvoda u Kolekeije C )

LEGO Trgovina - kolekcija Priroda Morobo Games-ova Sci-Fi kolekcija Game Store-ova Harry Potter
508 65¢ kolekcija
50

Slika 6.7. Pregled netematskih kolekcija

Ako korisnik filtrira proizvode na temelju drustvenih igara podtipa ekonomske igre, filtriraju se

sve kolekcije koje sadrze takvu igru, primjerice igre Monopoly (slika 6.8.)

lli mozda specificne kolekcije?

Filtriraj po tipu proizvoda u kolekciji: (Bmm game ) Filtriraj po podtipu proizveda u kolekeiji Economic )

LEGO Trgovina - kolekcija Priroda
50<

Slika 6.8. Filtriranje kolekcija
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Kako bi korisnik poblize pogledao proizvode u kolekciji, klikom na kolekciju otvara se modalni
prozor u kojem se nalaze podaci kolekcije. Prikazane su slike kolekcije, kao 1 slike pojedinacnog
proizvoda koje se izmjenjuju svakih par sekundi (slika 6.8.) Korisnik iz modala mozZe naruciti

kolekeiju, no samo u sluc¢aju da postoji dovoljno proizvoda na zalihi od kolekcije.

Game Store-ova Harry Potter kolekcija

Proizvodi u ovom MuchBunch-u:

= Harry Potter Hogwarts Battle Deck Building Card

£ &
ll‘ii ) Game
\., Harry Potter: Death Eaters Rising

Harry Potter: Hogwarts Battle - Defence Against
the Dark Arts

Harry Potter. Gryffindor Dice & Pouch
Harry Potter. Slytherin Dice & Pouch

[

e

Cijena: 50€

\TH EATERS

Ako kupis ovu kolekciju. dobivas:

Slika 6.9. Modal za pojedinosti kolekcije

Korisnik dobiva elektronicku poStu s detaljima svoje narudzbe ¢im se kreira. Predlozak

elektroni¢ke poste nalazi se na slici 6.10.
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Tvoja MuchBunch Narudzba!

Hello,

Cwo je two] MuchBunch ratun. Detalji narudzbe glase:

Game Store-ova Harry Potter kolekcija 50€

7

n

Harry Potter Hogwarts Battle Deck Building Card Game

Harry Potter: Death Eaters Rising

Ty

el

i Harmry Potter: Hogwarts Battle — Defence Against the Dark Arts

r

_il Harry Potter. Gryffindor Dice & Pouch
L]

Harry Potter. Slytherin Dice & Pouch

]
o
L]
B
=}

Uz Vas kroz drustvene igre,

MuchBunch tim.

Slika 6.11. Elektronicka posta racuna

Korisnik odlaskom na njegov profil vidi osnovne informacije o svom korisnickom racunu, te
prosle narudzbe. Takoder, postoji kutak za pretplatu gdje stoje pogodnosti pretplate na platformu

i akcija za odlazenje s pretplate (slika 6.12.).
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Bok, bernarda

Moje Narudzbe.

[T r—— e anazs. nss

nz] Morobo Games-ova Sci-Fi kolekelja

g 3 :
FR T
2

.* Game Store-ova Harry Potier Ioleiela

]

]

Bok, moje ime je...

Moja pretplata. @

Pretplaceni stel

Slika 6.12. Profil korisnika
6.2. Korisni¢ko iskustvo tvrtke

Tvrtka kao korisnik platforme posjeduje iste funkcionalnosti kao i krajnji korisnik, uz dodatak
kreiranja proizvoda i kolekcija (slika 6.13.). Jedina razlika je Sto se tvrtka ne registrira na
platformu, nego dobiva ve¢ spreman i napravljen racun od strane administratora platforme. Sva
kreiranja ili uredivanja proizvoda ili kolekcija dogadaju se u modalnom prozoru (slika 6.14.), te se
nakon akcije vraca povratna poruka korisniku o uspjesnosti. Kod uredivanja proizvoda, otvara se
isti modalni prozor, no popunjen ve¢ podacima o proizvodu. Proces je isti kod kreiranja i

uredivanja kolekcije.

Upravljaj svojim inventarom. U jednom koraku.

Upravljaj kolekcijama. ’/_//’_/’///

Upravljaj proizvodima.

Slika 6.13. Kutak za upravljanje proizvodima i kolekcijama
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Dodaj novi proizvod.

+ lme proizvoda

« URL slike

L N R

C
(
:-'I'lppruizuodni<
(

# Podtip proizvoda

Slika 6.14. Modalni prozor za kreiranje novog proizvoda

Nakon kreiranja proizvoda i kolekcija, tvrtka moze provjeriti njihovo postojanje na stranicama
inventara i popisa kolekcija. Od tamo, tvrtka takoder moze urediti proizvod ili kolekciju, uz jos

funkcionalnost brisanja istog (slika 6.15.)

Tvoj inventar.

v Druitvena igra

CANOPY

Cascadia Monopoly:
National Parks
Special Edition
2 - 2 - £ - 4 - 2 =

> Dodaci
> Knjige

> Minijature

Slika 6.15. Popis proizvoda tvrtke
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6.3. Administracijsko sucelje

Osim §to administrator ima funkcionalnosti obje prethodno spomenute uloge, takoder moze
upravljati Sifrarnicima na administracijskom sucelju (slika 6.16.) Upravljanje svim proizvodima i
kolekcijama tvrtke, administrator prvo odabire tvrtku ¢ijim proizvodima Zeli upravljati, te onda
nastavlja s pristup zatrazenom. Omogucen mu je unos novih tipova i podtipova proizvoda, nove

teme kolekcije i uloga rola. Na istome mjestu je moguce i urediti ili obrisati nezeljene podatke.

Upravljaj sifrarnicima.

Tipovi proizvoda | T proizvoda

Podtipovi proizvoda Druitvena igra

I

MuchBunch Te
uchBunch Teme Ferer

I

Uloge korisnika

=
)
2
S
I

Slika 6.16. Upravijanje Sifrarnicima

Zatim, u modulu administracije, administrator vidi posebni odjeljak za kreiranje nadolazece
MuchBunch teme (slika 6.17.) Klikom se otvara novi modalni prozor u kojem administrator

priprema predlozak elektronic¢ke poste koju ¢e primiti tvrtke (slika 6.18.)

Upravljaj MuchBunch Temama.

Slika 6.17. Nadodan kutak za kreiranje nove teme
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Dodaj nadolazecu MuchBunch temu.

Naodolozeca Terma: ( )

Koliko proizvoda ima u ovoj kolekciji? : ( )
Koliko drustwenih igara?: [( )
Koliko dodowoka?: ( )
Koliko knjiga?: (

Koliko minijatura?: (

Koja je cijena ove kolekcije (u Eurima): ( )

Slika 6.18. Modalni prozor za kreiranje predloska nadolazece teme

Naposlijetku, Salje se elektronicka posta tvrtkama, popunjena podacima od strane administratora,

te se tvrtke obavjestavaju o dolasku nove teme za mjesec dana (slika 6.19.)

Upoznajte novu MuchBunch temu!

Bok,

Iduci mjesec, kre¢emo s dolaskom nove MuchBunch Teme: Noc Vjestical

Ovo su njene specifikacije:

Potrebno je sadrZavati 7 proizvoda u kolekciji. Tipovi produkata i njihove preporuéens koli€ine su:

5 druétvenih igara, 2 dodatka, 0 knjiga and 0 minijatura.
Cijena ave MuchBunch kolekcije iznosi 70 Eura.

Sada, idemo kreirati taj MuchBunch!

Uz Vas kroz drudtvens igre,

MuchBunch tim.

Slika 6.19. Elektronicka posta nadolazeée teme
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7. ZAKLJUCAK

Razvijanje bilo kakve web aplikacije je vrlo zapetljan i sloZen posao koji zahtijeva Siroki spektar
vjestina. Od odabira korisnickog sucelja te sve vezano uz vizualni aspekt aplikacije je posao koji
zahtijeva vjestine dizajnera, no i dobro poznavanje elemenata sucelja i njihovih interakcija. Bilo

je potrebno kreirati ugodan i pojednostavljen tok rada platforme bez zbunjivanja korisnika.

Nadalje, posao implementiranja zahtjeva platforme zahtijeva vjestine dviju strana, posluziteljske i
klijentske. Posluziteljska vodi brigu o arhitekturi projekta, arhitekturi baze podataka te o cijeloj
logici nad podacima. Koriste¢i .NET Framework aplikaciju kao posluziteljsko rjeSenje, stvorena
je sigurna aplikacija koja komunicira s Angular klijentskom aplikacijom. Krenuvsi od skice baze
podataka, koristi se pristup bazi podataka kroz kod (engl. code-first approach) koji omogucuje
kreiranje entiteta baze kroz kod, kao i svih veza medu entitetima. Biblioteka Entity Framework
omogucuje spomenuti pristup te je standardna praksa uz koristenje .NET Framework okoline.
Zatim, Koristile su se biblioteke AutoMapper radi pojednostavljenja procesa kopiranja podataka iz
jednog objekta u drugi, MailKit biblioteku zbog moguénosti rada s elektricnom postom putem
SMTP-a i biblioteku FluentValidation kako bi se definirala pravila validacije podataka. Koriste¢i
sve gore navedene biblioteke, gradila se posluziteljska aplikacija koja je bila krajnja toc¢ka u

cijelom radu platforme.

Klijentska strana hvata sve korisnikove radnje i prosljeduje ih posluziteljskoj strani na otprije
opisan nacin. Nacin prijenosa podataka su definirani modelima podijeljenim na dva tipa: BM
(Binding model) i DTO (Data Transfer Object) model. Obje strane kreiraju pravila gdje se dogada
prijenos podataka, odnosno na koje se API rute Salju pozivi. Klijentska strana kreira servise u
kojima su spomenute definicije i koristi ih nadalje u pojedina¢nim komponentama. Posluziteljska
strana kreira odgovore na API pozive u kontrolerima te u servisima opisuje $to s dobivenim

podacima. Time je dan osnovni slijed procesa koji omogucuju rad platforme nazvane MuchBunch.

lako se proces rada na papiru Cini jednostavan, izvedba je puno zamrSenija i puna nuspojava

biblioteka koje se medusobno suzbijaju te ih je takve potrebno dobro prouciti prije koriStenja.

45



LITERATURA

[1] Kickstarter, https://www.kickstarter.com/ (stranica posje¢ena 29.06.2023.)

[2] Humble Bundle, https://www.humblebundle.com/ (stranica posje¢ena 29.06.2023.)

[3] Carta Magica, https://www.cartamagica.hr/ (stranica posje¢ena 29.06.2023.)

[4] G. Geetha, M. Mittal, K.M. Prasad, J. G. Ponsam, Interpretation and Analysis of Angular
Framework, IEEE, 2022.

[5] What is Angular, https://angular.io/guide/what-is-angular (stranica posjecena 29.06.2023.)

[6] S. Seshadri, Angular: Up & Running, O'Reilly Media, 2018.

[7] G. Fink, 1. Flatow, Single Page Application Development, Appress, 2014.

[8] T. Thai, H. Q. Lam, .NET Framework Essentials, third edition, O'Reilly Media, 2003.
[9] J. Wiley, Professional ASP.NET MVC 4, John Wiley & Sons Inc., 2012.

[10] C. Ireland, D. Bowers, M. Newton, K. Waugh, Understanding Object-Relational Mapping:
A Framework Based Approach, Department of Computing, The Open University Milton
Keynes, UK, 2009.

[11] S. Jablonski, I. Petrov, C. Meiler, U. Mayer, Guide to Web Application and Platform
Architectures, Springer, 2004

[12] R. R. Singh, Mastering Entity Framework, Packt Publishing, 2015

[13] S. Ahmed, Q. Mahmood, An authentication based scheme for applications using JSON
web token, IEEE, 2019

[14] A. Chaturvedi, Comparison of Different Authentication Techniques and Steps to
Implement Robust JWT Authentication, IEEE, 2022

46


https://www.kickstarter.com/
https://www.humblebundle.com/
https://www.cartamagica.hr/
https://angular.io/guide/what-is-angular

SAZETAK

Web platforma za kupovanje kolekcija druStvenih igara ima u cilju pribliziti korisnicima svijet
drustvenih igara te pomo¢i pri odabiru istth. Omoguceno je pregledavanje, filtriranje i kupnja
kolekcija, ¢iji racun dolazi korisniku u obliku elektroni¢ke poste. Takoder, omogucen je pristup i
tvrtkama koje ¢e slagati kolekcije od vlastitih proizvoda koje unose u aplikaciju. Administrator
zadaje tvrtkama nadolazece teme i1 njene specifikacije kako bi tvrtka mogla kreirati ith. Osim
tematskih kolekcija, tvrtka ima mogucnost kreirati vlastite netematske kolekcije po Zeljenim
specifikacijama te tako pruZiti zabavan sadrzaj krajnjim korisnicima. Ugraden je i sustav pretplate
na obavijesti o novim kolekcijama, kako bi se izbjegao slu¢aj nestanka zaliha proizvoda kolekcija.

Platforma je gradena u Angular i NET okruzenju, koriste¢i jezike TypeScript i C#.

Kljuéne rijec¢i: Angular, NET Framework, Pristup bazi kodom, Slanje elektroni¢ke poste,

Pretplata, Kolekcije druStvenih igara, TypeScript, C#
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ABSTRACT

A platform for purchasing board game collections

The web platform for buying board game collections aims to bring the world of board games closer
to the end user and help him choose. It is possible to browse, filter and purchase collections, whose
bill is sent to the user in the form of an electronic mail. Also, access is provided to companies that
will put together collections consisted of their own products entered in the application. The
administrator assigns companies upcoming topics and their specifications so that the company can
create them. In addition to themed collections, the company has the possibility to create its own
non-thematic collections according to the desired specifications and thus provide entertaining
content to end users. A subscription system for notifications about new collections is also built in,
to avoid product collections being out of stock. The platform is built in Angular and .NET

environments, using TypeScript and C# languages.

Keywords: Angular, .NET Framework, Codebase Access, Emailing, Subscription, Board Game
Collections, TypeScript, C#
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PRILOZI

Prilog 1. Diplomski rad u docx formatu
Prilog 2. Diplomski rad u pdf formatu
Prilog 3. Programski kod web aplikacije
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