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1. Uvod

Trgovina rabljenom robom vrsta je poslovanja koja se bavi kupovinom i prodajom robe koja je vec
koriStena od strane drugih osoba, a ta roba moze biti odjeca, obuca, nakit, knjige, igracke, elektronika i
druge stvari koje imaju neku vrijednost i potraznju na trzistu. Trgovina rabljenom robom moZe imati
razlicite motive i ciljeve, kao Sto su zarada, odrZivost, humanitarnost ili zadovoljavanje specifi¢nih potreba
kupaca. Roba za prodaju moZe se nabavljati na razlic¢ite nacine, kao Sto su otkup, donacija, zamjena ili
komisijska prodaja. Osim toga, komisijska prodaja je nacin prodaje robe u kojem trgovina preuzima robu
od vlasnika koji Zeli prodati svoju robu, ali ne prima novac unaprijed, ve¢ samo dio prodajne cijene nakon
Sto se roba proda, a taj nacin prodaje omogucuje trgovini da ima veci izbor robe i manji rizik od gubitka
novca, a vlasniku robe da ostvari neki prihod od svoje robe koju vise ne koristi.

1.1. Predmeticilj rada
Predmet ovog rada je izrada aplikacije za trgovinu rabljenom robom koja se bavi komisijskom prodajom.
Cilj rada je prikazati proces razvoja aplikacije od analize problema i zahtjeva do dokumentiranja aplikacije
i prikaza njenog rada. Aplikacija je namijenjena za koriStenje u trgovini koja ima problem praéenja i
evidentiranja stanja robe i vlasnika robe u trgovini i treba omoguditi trgovini da na jednostavan nacin
unosi, mijenja i briSe podatke o robi i vlasnicima robe u bazi podataka, te da evidentira prodaju robe i
izraCunava profit trgovine.

Izvori podataka za izradu aplikacije su sljedeci:

- Podaci o robi i vlasnicima robe koji se nalaze u trgovini ili koji se dostavljaju trgovini od strane
vlasnika robe.

- Podaci o prodaji robe koji se biljeze prilikom svake transakcije u trgovini.

- Podaci o trzistu rabljene robe koji se mogu pronaci na internetu ili u literaturi.

Metode prikupljanja podataka za izradu aplikacije su sljedede:

- Intervju sa naruciteljem aplikacije koji je vlasnik trgovine rabljenom robom.

- IstraZivanje postojecih aplikacija za trgovinu rabljenom robom koje se mogu pronaci na internetu
ili u literaturi.

- Testiranje aplikacije sa stvarnim podacima iz trgovine.

1.2.  SadrZaji struktura rada
Rad se sastoji od osam poglavlja, od kojih svako obraduje odredenu temu vezanu za izradu i predstavljanje
aplikacije za trgovinu rabljenom robom koja se bavi komisijskom prodajom. U prvom poglavlju je izloZen
uvod u rad, u kojem je opisan predmet i cilj rada, te sadrzaj i struktura rada. Zatim, u drugom poglavlju je
opisan problem koji se rjeSava aplikacijom, a utvrdeni su i zahtjevi naruditelja aplikacije. U treéem
poglavlju je opisana prodaja i maloprodaja kao poslovni procesi koji su relevantni za aplikaciju, gdje je
definiran pojam i vrste prodaje i maloprodaje, opisan razvoj prodaje i maloprodaje kroz povijest, navedeni
trendovi prodaje i maloprodaje u suvremenom svijetu, te objasnjen koncept komisijske prodaje kao
specificnog nacina prodaje rabljene robe. U sljede¢em poglavlju je oblikovan problem u obliku dijagrama
koji prikazuju funkcionalnost i strukturu aplikacije, gdje su izradeni dijagram koristenja, dijagram
aktivnosti, dijagram slijeda i dijagram klasa. Sljedeée poglavlje opisuje baze podataka, koja su bitne za
pohranu i obradu podataka u aplikaciji. U poglavlju su definirani pojam i vrste baza podataka, opisano je
modeliranje i dizajniranje baza podataka, navedene su prednosti i nedostaci koriStenja baza podataka u

1| 104



razvoju aplikacija, te je predstavljen Microsoft SQL Server kao sustav za upravljanje bazama podataka koji
se koristi u aplikaciji. U Sestom poglavlju je opisana tema programskih jezika koja je bitna za izradu logike
i suCelja aplikacije, gdje je definiran pojam i vrste programskih jezika, opisana klasifikacija i usporedba
programskih jezika, navedene prednosti i nedostaci koristenja razliitih programskih jezika u razvoju
aplikacija, te predstavljen C# kao programski jezik koji se koristi u aplikaciji. Zatim, u sljedeéem,
najopsirnijem poglavlju dokumentirana je aplikacija koja je izradena kao rjeSenje problema. U istom je
poglavlju opisan opis funkcija aplikacije koje omogucuju operacije sa vlasnicima robe, operacije sa robom,
kosaricu i evidentiranje prodaje robe, pretragu vlasnika u sustavu, prikaz tablice iz baze podataka i
operacije sa bazom podataka. Takoder, opisana je baza podataka i modeli podataka koji predstavljaju
strukturu podataka o robi, vlasnicima robe i trgovini. Nadalje, opisano je korisnicko sucelje i programski
kod koji omogucuju interakciju sa aplikacijom. Na kraju poglavlja je prikazan rad aplikacije na primjerima
koriStenja. Konacno, rad zavrsava zakljuckom, u kojem je sazeto Sto je postignuto radom, koje su moguca
prosirenja aplikacije u buduénosti te koji su mogudéi problemi u izradi projekta.
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2. Opis problema

2.1. Definiranje i analiza problema

Trgovina rabljenom robom vrsta je poslovanja koja se bavi kupovinom i prodajom robe koja je vec
koristena od strane drugih osoba, te ima poteskoda s pracenjem, evidentiranjem spremanja stanja robe i
vlasnika robe u trgovini. Ovo je problem jer trgovina mora znati koliko robe ima na raspolaganju za
prodaju, koja je roba dostupna, koja je roba naplacena, koja je roba vra¢ena vlasniku ili odbacena, te koliko
duguje vlasnicima robe koji su ostavili svoju robu na prodaju u trgovini. Takoder, trgovina mora znati
podatke o vlasnicima robe, kao Sto su ime, prezime i provizija koju dobivaju od prodaje svoje robe. Ako
trgovina ne prati i ne evidentira stanje robe i vlasnika robe u trgovini, moze dodi do gubitka novca,
nezadovoljstva kupaca i vlasnika robe, te loSe reputacije trgovine.

Trgovina, stoga, trazi rjeSenje kako na jednostavan nacin, brzo i efikasno pronaci stanje odredene robe i
vlasnika u odredenom trenutku, dodavati, mijenjati i brisati robu i vlasnike. Trgovina traZi aplikaciju sa
jednostavnim korisnickim suéeljem u kojoj ¢ée moci evidentirati sve promjene u stanju robe i vlasnicima.
Ta bi aplikacija trebala omoguditi trgovini da na jednostavan nacin unosi novu robu i njene karakteristike
u bazu podataka. Karakteristike robe su: naziv, opis, cijena, dostupnost i naplaéenost robe. Takoder,
trebala bi omoguditi promjenu svih karakteristika robe. Osim robe, aplikacija bi trebala omoguditi unos
novih vlasnika robe koji su odlucili ostaviti robu na prodaju u trgovini u odredenu proviziju ukoliko do
prodaje dode. Konkretno, trebala bi biti u mogucnosti unijeti ime, prezime i proviziju vlasnika u bazu
podataka, kao i izmjenu podataka o vlasniku u bilo kojem trenutku. Osim toga, potrebno je evidentirati
kada dode do pla¢anja duga pojedinom vlasniku (njegovog dijela prodaje robe koja ovisi o proviziji
pojedinog vlasnika). Konacno, aplikacija bi trebala imati sucelje u kojemu ce korisnik na jednostavan nacin
evidentirati prodaju odredene robe, konkretno, potrebno je sucelje u kojemu ¢ée korisnik aplikacije modi
unositi dostupnu robu u koSaricu i na kraju evidentirati prodaju robe koja je u kosarici, a u skladu s time,
potreban je prikaz trenutnog neto profita trgovine i trenutno stanje iznosa u blagajni. Aplikaciju trebaju
moci koristiti osoblje na blagajni koje ¢e evidentirati prodaju i u skladiStu za unos nove robe i evidenciju o
stanju robe.

2.2.  Utvrdivanje zahtjeva
Zahtjevi narucitelja aplikacije su slijedeci:

- Potrebna je aplikacija koja ¢e pratiti stanje robe u trgovini. Aplikacija treba omoguditi korisniku da
na jednostavan nacin pomocu korisnickog sucelja unese novu robu i njene karakteristike u bazu
podataka. Karakteristike robe su: naziv, opis, cijena, dostupnost i naplacenost robe. Takoder treba
omoguciti promjenu svih karakteristika robe.

- Osim robe, aplikacija treba omoguditi unos novih vlasnika robe koji su odlucili ostaviti robu na
prodaju u trgovini u odredenu proviziju ukoliko do prodaje dode. Treba biti u moguénosti unijeti
ime, prezime i proviziju vlasnika u bazu podataka, kao i izmjenu podataka o vlasniku u bilo kojem
trenutku. Treba biti u moguénosti evidentirati kada dode do pla¢anja duga pojedinom vlasniku
(njegovog dijela prodaje robe koja ovisi o proviziji pojedinog vlasnika).

- Aplikacija treba imati sucelje u kojemu ée korisnik na jednostavan nacin evidentirati prodaju
odredene robe. Potrebno je sucelje u kojemu ce korisnik aplikacije modi unositi dostupnu robu u
kosaricu i na kraju evidentirati prodaju robe koja je u kosarici.

- Potreban je prikaz trenutnog neto profita trgovine i trenutno stanje iznosa u blagajni.
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- Aplikaciju treba moci koristiti osoblje na blagajni koje ¢e evidentirati prodaju i u skladistu za unos
nove robe i evidenciju o stanju robe.

Svrha aplikacije je da trgovini koja se bavi nabavom i prodajom rabljene robe omogudéi pracenje i
evidentiranje sve robe koju trgovina nabavi i proda putem aplikacije sa jednostavnim korisnickim suceljem
koje ¢e omogucditi jednostavno pracenje nabave, prodaje i dostupnosti robe, vlasnika i mijenjanje
podataka o istim.

Cilj aplikacije je omoguditi unos robe, njegovih karakteristika (naziva, opisa, cijene, dostupnosti,
naplaéenosti i vlasnika robe), mijenjanje karakteristika, pregledavanje robe u sustavu, biljeZzenje prodaje
robe. Takoder omoguciti unos vlasnika robe u sustav, njegovo ime, prezime i proviziju i mijenjanje istih
podataka o vlasniku za vlasnike koji su ve¢ u sustavu.
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3. Prodaja i maloprodaja

3.1. Definiranje prodaje i maloprodaje

Prodaja i maloprodaja su vazni poslovni procesi koji se odnose na razmjenu robe ili usluga za novac ili
drugu vrijednost. Prodaja je Siri pojam koji obuhvada sve aktivnosti koje uklju¢uju ponudu, pregovaranje,
sklapanje i izvréenje ugovora o kupoprodaji robe ili usluga izmedu prodavatelja i kupca (Samanovi¢, 2009),
dok je maloprodaja uzi pojam koji se odnosi na prodaju robe ili usluga krajnjim potrosacima za osobnu
upotrebu ili potro$nju (Brci¢-Stipcevié i Renko, 2007). Maloprodaja se moze obavljati u razlic¢itim oblicima,
kao Sto su prodavaonice, trznice, kiosci, automati, internetske trgovine, telefonske narudzbe i druge vrste
prodaje izvan prodavaonica (Segetlija i Lamza Maroni¢, 1999).

Prodaja i maloprodaja znacdajne su za gospodarski razvoj i drustveni napredak jer omogucuju protok robe
i novca izmedu proizvodaca i potrosaca, stvaraju dodanu vrijednost i profit, zadovoljavaju potrebe i Zelje
kupaca, poti¢u konkurenciju i inovacije, te stvaraju radna mjesta i porezne prihode. Prodaja i maloprodaja
su, takoder, podloZne razli¢itim zakonskim i regulatornim okvirima koji utje€u na njihovo poslovanje i
zastitu prava sudionika na trzistu. U Republici Hrvatskoj, prodaja i maloprodaja se ureduju Zakonom o
trgovini (Narodne novine, br. 87/08-30/14) i Pravilnikom o minimalno tehnickim uvjetima za poslovne
prostorije u kojima se obavlja trgovina i posredovanje u trgovini i uvjetima za prodaju robe izvan
prodavaonica (Narodne novine, br. 66/2009).

3.2.  Razvoj prodaje i maloprodaje
Razvoj prodaje i maloprodaje prati povijest ljudskog drustva i njegovih ekonomskih i kulturnih promjena,
odnosno, prodaja i maloprodaja su se razvijale u skladu s potrebama i Zeljama ljudi, tehnoloskim
napretkom, trziSnim uvjetima, zakonskim regulativama i drustvenim trendovima. Razvoj prodaje i
maloprodaje se moZe podijeliti u nekoliko faza, koje su:

- razmjena dobara,

- pla¢anje novcem,

- prodaja u prodavaonicama te
- prodajaizvan prodavaonica.

Razmjena dobara je najstariji oblik prodaje i maloprodaje koji se temelji na izravnoj razmjeni robe ili usluga
izmedu dvije strane bez koriStenja novca ili drugog posrednika. Ovaj oblik prodaje i maloprodaje je bio
ograni¢en zbog nedostatka zajednicke mjere vrijednosti, teSkoc¢e pronalaZenja partnera za razmjenu,
neuskladenosti ponude i potraznje, te problema s kvalitetom i koli¢inom robe ili usluge (Samanovi¢, 2009).

Prodaja uz pla¢anje novcem je oblik prodaje i maloprodaje koji se pojavio s uvodenjem novca kao opceg
sredstva plac¢anja i mjere vrijednosti. Ovaj oblik prodaje i maloprodaje omogucio je laksu i briu razmjenu
robe ili usluga izmedu strana, te razvoj trgovine na daljinu i medunarodne trgovine. KoriStenje novca
potaknulo je i razvoj financijskih institucija, trzista kapitala, kreditiranja i osiguranja (Samanovi¢, 2009).

Prodaja u prodavaonicama oblik je prodaje i maloprodaje koji se razvio s nastankom gradova i
urbanizacije, a temelji se na prodaji robe ili usluga u posebnim poslovnim prostorima koji su namijenjeni
za tu svrhu. Ovaj oblik prodaje i maloprodaje je omogudio veci izbor robe i usluga za kupce, te vecu
konkurenciju medu prodavateljima. Ova faza razvoja prodaje potaknula je i razvoj razli¢itih vrsta
prodavaonica, kao Sto su trgovine na veliko, trgovine na malo, specijalizirane trgovine, robne kude,
supermarketi, hipermarketi i druge (Brci¢-Stipcevi¢ i Renko, 2007).
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Prodaja izvan prodavaonica posljednji je oblik prodaje i maloprodaje koji se pojavio s razvojem novih
tehnologija komunikacije i prijevoza te se temelji na prodaji robe ili usluga izvan fizickih poslovnih
prostora, putem telefona, poste, interneta ili drugih kanala. Znacajno za ovaj oblik prodaje jest to Sto je
omogudio vecu dostupnost robe i usluga za kupce, te nize troskove za prodavatelje. Uz ovaj oblik prodaje
razvijale su se i nove vrste prodaje, kao Sto su direktna prodaja, mrezna prodaja, kataloska prodaja,
elektronicka trgovina, mobilna trgovina i druge (Segetlija i Lamza Maroni¢, 1999).

3.3.  Trendovi prodaje i maloprodaje
Prodaja i maloprodaja dinamicni su procesi koji se stalno mijenjaju i prilagodavaju novim uvjetima i
potrebama trZista te su takoder odraz drustvenih vrijednosti, navika, preferencija i ponasanja kupaca i
prodavatelja, Sto ih ¢ini vaznim dijelom gospodarstva i kulture svakog drustva.

Trendovi prodaje i maloprodaje odnose se na promjene u nacinu, obliku, opsegu i kvaliteti prodaje i
maloprodaje koje se dogadaju u odredenom vremenskom razdoblju, a rezultat su razlicitih cimbenika, kao
Sto su potrebe i Zelje kupaca, tehnoloski napredak, trzisni uvjeti, zakonske regulative i drustveni trendovi.
Oni utjecu na konkurentnost, profitabilnost i odrzZivost trgovaca na malo, te na zadovoljstvo i lojalnost
kupaca. Neki od najvaznijih trendova prodaje i maloprodaje su sljededi:

- porast konkurencije.

- pojava velikih trgovackih centara,
- propadanje maloprodaje,

- porast ulaganju u tehnologiju te
- globalizacija.

Porast konkurencije ne obuhvaéa samo konkurenciju u djelatnosti prodaje, vec se trgovci na malo moraju
suociti s konkurencijom iz drugih sektora, kao sto su usluge, zabava, putovanja i druge. Takoder, moraju
se suoCiti i s konkurencijom iz drugih zemalja, posebno s globalnim divovima e-trgovine, kao §to su
Amazon, Alibaba i drugi. Trgovci na malo, stoga, moraju biti inovativni, fleksibilni i prilagodljivi kako bi
zadrzali svoje kupce i privukli nove (Samanovi¢, 2009).

Pojava i porast velikih trgovackih centara znaci porast broja prodavaonica koje imaju veliku povrsinu
prodajnog prostora, veliki asortiman robe, niske cijene i visoku ucinkovitost. To ukljucuje hipermarkete,
megastoreove, outlet centre i druge. Trgovacki centri imaju prednost u ekonomiji obujma, pregovarackoj
modi, logistici i marketingu te privlace kupce koji traze povoljnu kupovinu velikog broja proizvoda na
jednom mijestu (Brci¢-Stipcevi¢ i Renko, 2007).

Propadanje maloprodaja na sredini trziSta odnosi se na one maloprodaje koje nemaju jasnu diferencijaciju
ni po cijeni ni po kvaliteti robe ili usluge. Maloprodaje na sredini trzista pod pritiskom su s dvije strane: s
jedne strane od trgovackih centara koji nude niZe cijene i veci izbor, a s druge strane od specijaliziranih
maloprodaja koje nude visu kvalitetu i bolju uslugu. Stoga, maloprodaje na sredini trziSta moraju pronadi
svoju nisu i svoju vrijednost kako bi opstale na trzistu (Brci¢-Stipcevi¢ i Renko, 2007).

Tehnologija je kljucni ¢imbenik koji utjeCe na prodaju i maloprodaju u svim aspektima te je povecano
ulaganje u razvoj tehnologije ocekivano. Ona omogucuje bolje upravljanje podacima, procesima,
zalihama, logistikom, financijama i drugim resursima, kao i bolju komunikaciju, interakciju i personalizaciju
sa kupcima. Tehnologija takoder omogucuje nove oblike prodaje i maloprodaje, kao Sto su e-trgovina, m-
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trgovina, i slicno. Trgovci na malo, stoga, moraju pratiti tehnoloske trendove i ulagati u tehnologiju kako
bi poboljsali svoju konkurentnost i profitabilnost (Segetlija i Lamza Maronic¢, 1999).

Globalizacija je proces koji povezuje ljude, proizvode, usluge, ideje i informacije Sirom svijeta pa utjece i
na prodaju i maloprodaju na viSe nacina. Konkretno, globalizacija omogucuje trgovcima na malo da prosire
svoje trziste i svoju ponudu na medunarodnoj razini, no, osim toga, globalizacija donosi nove izazove i
prijetnje za trgovce na malo, kao Sto su razliciti zakonski i regulatorni okviri, kulturne i jezi¢ne razlike,
politicka i ekonomska nestabilnost i druge (Segetlija i Lamza Maronic, 1999).

3.4. Komisijska prodaja

Jedan od specificnih nacina prodaje i maloprodaje jest komisijska prodaja. To je nacin prodaje robe u
kojem trgovina preuzima robu od vlasnika koji Zeli prodati svoju robu, ali ne prima novac unaprijed, ve¢
samo dio prodajne cijene nakon $to se roba proda. Ovaj nacin prodaje omogucuje trgovini da ima vedi
izbor robe i maniji rizik od gubitka novca, a vlasniku robe da ostvari neki prihod od svoje robe koju vise ne
koristi. Komisijska se prodaja najc¢esée primjenjuje na rabljenu robu koja ima neku vrijednost i potraznju
na trzistu, kao Sto je odjeca, obuca, nakit, knjige, igracke, elektronika i druge stvari. TrziSte rabljene robe
je u porastu zbog razli¢itih ¢cimbenika, kao Sto su ekonomska kriza, ekoloska svijest, humanitarnost ili
potraga za jedinstvenim stilom (Slakoper, 2007).

Komisijska prodaja se temelji na komisijskom ugovoru koji sklapaju trgovina (komisionar) i vlasnik robe
(komitent). Komisijski ugovor je ugovor kojim se komisionar obvezuje da ¢e za naknadu (proviziju) prodati
robu koju mu je povjerio komitent ili da ¢e obaviti neku drugu pravnu radnju u svoje ime, a za racun
komitenta (Zakon o obveznim odnosima). Komisijski ugovor mora biti sklopljen u pisanom obliku i mora
sadrzavati podatke o strankama, robi, cijeni, proviziji i drugim bitnim odredbama. Prava i obveze strana
komisijskog ugovora su regulirana Zakonom o obveznim odnosima i drugim propisima (Slakoper, 2007).

Racunovodstvo prodaje robe u komisiji je poseban nacin evidentiranja prometa robe i novca izmedu
trgovine i vlasnika robe, a temelji se na dvojnom knjigovodstvu koje omogucuje pracenje stanja robe i
vlasnika robe u trgovini, te izraCunavanje profita trgovine i provizije vlasnika robe. Racunovodstvo prodaje
robe u komisiji se sastoji od nekoliko koraka, kao $to su: unos robe i vlasnika robe u evidenciju, odredivanje
cijene robe i provizije vlasnika robe, izlaganje robe na prodaju, prodaja robe kupcima, isplata vlasniku robe
njegovog dijela prodajne cijene, te zatvaranje evidencije za robu koja je prodana ili vracena vlasniku
(Trampus, 2007).
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4. Oblikovanje problema

4.1. Dijagram koristenja

Dijagram koriStenja je vrsta dijagrama koji se koristi u razvoju softvera za prikazivanje funkcionalnosti i
interakcije sustava s njegovim korisnicima, a sastoji se od nekoliko elemenata, kao Sto su: akteri, slucajevi
koriStenja, veze i granice sustava. Akteri su vanjski entiteti koji koriste sustav ili na njega utje¢u, a mogu
biti ljudi, organizacije ili drugi sustavi. Slucajevi koriStenja su skupovi aktivnosti koje sustav obavlja u
suradnji s akterima kako bi postigao neki cilj. Zatim, veze su linije koje povezuju aktere i slucajeve
koriStenja, a mogu biti razlicitih vrsta, kao Sto su: asocijacija, ukljucivanje, prosirenje ili generalizacija.
Granice sustava su pravokutnici koji oznacavaju opseg i kontekst sustava (Sommerville, 2011).

U ovom se radu koristi dijagram koristenja za prikazivanje funkcionalnosti i interakcije aplikacije za
trgovinu rabljenom robom koja se bavi komisijskom prodajom. Aplikacija je namijenjena za evidenciju i
pracenje stanja robe i vlasnika robe u trgovini, te za obavljanje prodaje robe kupcima. Aplikacija ima pet
aktera koji sudjeluju u njenom koristenju: referenta, skladistara, blagajnika, kupca i vlasnika robe. Pritom
je referent osoba koja radi u trgovini i koja je zaduZena za prihvacanje ili odbijanje ponude vlasnika robe
za prodaju njegove robe u trgovini. Takoder, referent zaprima robu od vlasnika robe i unosi podatke o robi
i vlasniku robe u aplikaciju, a osim toga, otprema robu koja je prodana kupcu i aZurira stanje robe u
aplikaciji. Skladistar je osoba koja radi u skladistu trgovine i koja je zaduzena za skladistenje robe koja je
zaprimljena od vlasnika robe. Osim toga, on pakira robu koja je prodana kupcu i predaje ju kupcu. Zatim,
slijedi blagajnik, koji radi na blagajni trgovine i koji je zaduzen za evidentiranje prodaje robe kupcima.
Blagajnik prima novac od kupaca i ispladuje vlasnicima robe njihov dio prodajne cijene. Izvan prodavaonice
sudjeluju kupac i vlasnik robe, a kupac je osoba koja posjeti trgovinu i koja Zeli kupiti robu koja je na
prodaju, a blagajniku plac¢a robu koju je kupio te preuzima robu koju je kupio od skladistara. Posljednji je
sudionik vlasnik robe koji ima svoju robu koju Zeli prodati u trgovini. Vlasnik robe moZze svoju robu ponuditi
za prodaju referentu koji ¢e odluciti hoce li prihvatiti ili odbiti ponudu, a prihvati li referent ponudu, vlasnik
robe predaje svoju robu referentu i prima potvrdu o zaprimanju robe. Vlasnik robe takoder prima novac
od blagajnika nakon $to se njegova roba proda.

Dijagram koristenja (Slika 1. Dijagram koriStenja) prikazuje pet sudionika: referenta, skladistara,
blagajnika, kupca i vlasnika robe, kao i osam slucajeva koristenja koji opisuju glavne funkcionalnosti
aplikacije: ponuditi robu za prodaju, odbiti ponudu, prihvatiti ponudu, zaprimiti robu, skladistiti robu,
kupiti robu, evidentirati prodaju i otpremiti robu. Tim su dijagramom prikazane i veze izmedu aktera i
slu¢ajeva koristenja, kao Sto su: asocijacije koje pokazuju tko koristi koji slu¢aj koristenja, ukljucivanja koja
pokazuju da se jedan slucaj koriStenja sastoji od drugog slucaja koristenja, prosirenja koja pokazuju da se
jedan slucaj koristenja moZze prosiriti drugim slucajem koristenja pod odredenim uvjetima, te
generalizacije koje pokazuju da su neki akteri podvrste drugih aktera.
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4.2. Dijagram aktivnosti

Dijagram aktivnosti je vrsta dijagrama koji se koristi u razvoju softvera za prikazivanje toka kontrole i
podataka izmedu razlic¢itih aktivnosti u sustavu, a ¢ini ga nekoliko elemenata, kao $to su: ¢vorovi, bridovi,
particije i objekti. Cvorovi su grafi¢ki simboli koji predstavljaju aktivnosti, dogadaje, odluke ili krajnje tocke
u sustavu. Bridovi su linije koje povezuju ¢vorove i pokazuju tok kontrole ili podataka izmedu njih. Zatim,
particije su vertikalne linije koje dijele dijagram na segmente i pokazuju odgovornosti razli¢itih aktera ili
komponenata u sustavu. Konacno, objekti su pravokutnici koji predstavljaju podatke ili entitete koji se
koriste ili stvaraju u sustavu (Sommerville, 2011). U ovom je radu koristen dijagram aktivnosti za
prikazivanje toka kontrole i podataka izmedu razlicitih aktivnosti u aplikaciji za trgovinu rabljenom robom
koja se bavi komisijskom prodajom. Aplikacija je namijenjena za evidenciju i pracenje stanja robe i vlasnika
robe u trgovini, te za obavljanje prodaje robe kupcima, a ima tri aktera koji sudjeluju u njenom koristenju:
kupca, blagajnika i skladistara.

Dijagram aktivnosti (Slika 2. Dijagram aktivnosti) prikazuje tri sudionika: kupca, blagajnika i skladistara, a
prikazuje i dvanaest ¢vorova koji opisuju glavne aktivnosti u aplikaciji: doéi u trgovinu, pregledati ponudu,
odabrati robu za kupnju, provjeriti stanje robe, obavijestiti kupca, dodati robu u kosaricu, potvrditi kupnju,
platiti robu, pakirati robu, preuzeti robu i otiéi iz trgovine. Dijagram aktivnosti takoder prikazuje bridove
koji pokazuju tok kontrole i podataka izmedu ¢vorova, kao Sto su: kontrolni tok koji pokazuje redoslijed
izvrSavanja aktivnosti, tok objekta koji pokazuje prijenos podataka izmedu aktivnosti, tok signala koji
pokazuje slanje ili primanje signala izmedu aktivnosti, te tok uvjeta koji pokazuje ishod odluke na temelju
nekog uvjeta. Dijagram aktivnosti takoder prikazuje particije koje pokazuju odgovornosti kupca, blagajnika
i skladistara u sustavu. Osim toga, prikazani su i objekti koji predstavljaju podatke o robi i ko3arici u
sustavu.

Proces kupnje pocinje kada kupac dode u trgovinu. Kupac pregledava ponudu i odabire robu za kupnju.
Blagajnik zatim provjerava stanje robe. Ukoliko nema robe na skladistu, obavjeStava kupca koji dalje
pregledava ponudu, odabire robu i zatim blagajnik opet provjerava stanje odabrane robe. Ukoliko ovaj
put ima robe na skladistu, blagajnik dodaje robu u kosaricu i pita kupca Zeli li kupiti joS robe. Ako kupac
Zeli kupiti joS robe proces se ponavlja sve dok kupac nije zadovoljan sa svojom kosaricom. Zatim blagajnik
potvrduje kupnju, kupac plac¢a robu, a skladistar pakira robu. Na kraju kupac preuzima robu i odlazi iz
trgovine.
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4.3. Dijagram slijeda

kupac, blagajnik, aplikacija, baza podataka i skladistar. Slijed pocinje kada kupac odabire robu za kupnju.
Blagajnik zatim traZi informaciju o dostupnosti i cijeni od aplikacije. Aplikacija dohvaéa informaciju iz baze
podataka putem SQL naredbe SELECT. Baza podataka prikazuje stanje robe na sucelju aplikacije. Blagajnik
¢ita podatke i daje kupcu povratnu informaciju o robi. Kupac zatim potvrduje kupnju, referent obavlja
prodaju putem aplikacije, a aplikacija mijenja podatke, dostupnost robe (UPDATE) u bazi podataka. Kupac
zatim placéa robu, a blagajnik zahtijeva pakiranje robe od skladistara. Skladistar pakira robu i obavjestava
referenta da je roba spremna za preuzimanje. Kupac na kraju preuzima robu i odlazi iz trgovine.

Dijagram slijeda vrsta je dijagrama koji se koristi u razvoju softvera za prikazivanje interakcije izmedu
objekata u sustavu u odredenom vremenskom redoslijedu, a sastoji se od nekoliko elemenata, kao sto su:
objekti, poruke, aktivacijske trake i vremenske oznake. Detaljnije, objekti su entiteti koji sudjeluju u
interakciji i mogu biti ljudi, organizacije, komponente ili drugi sustavi. Nakon toga, poruke su komunikacije
koje se Salju ili primaju izmedu objekata i mogu biti sinkrone, asinkrone ili povratne, a aktivacijske trake
su uspravne linije koje pokazuju Zivotni ciklus objekta i njegovu aktivnost u sustavu. Posljednji element,
vremenske oznake su horizontalne linije koje pokazuju redoslijed i trajanje poruka u sustavu (Sommerville,
2011).

U ovom su radu dijagramom slijeda prikazane interakcije izmedu objekata u aplikaciji za trgovinu
rabljenom robom koja se bavi komisijskom prodajom. Aplikacija je namijenjena za evidenciju i pracenje
stanja robe i vlasnika robe u trgovini, te za obavljanje prodaje robe kupcima. Aplikacija ima pet objekata
koji sudjeluju u njenom koristenju: kupca, blagajnika, aplikaciju, bazu podataka i skladiStara.

Dijagram slijeda (Slika 3. Dijagram Slijeda - Kupac) prikazuje slu¢aj u kojemu sudjeluje 5 sudionika: kupac,
blagajnik, aplikacija, baza podataka i skladiStar. Dijagram slijeda takoder prikazuje dvanaest poruka koje
opisuju komunikaciju izmedu objekata u sustavu: odabrati robu za kupnju, traZiti informaciju o
dostupnosti i cijeni, dohvadati informaciju iz baze podataka, prikazivati stanje robe na sucelju aplikacije,
Citati podatke i davati povratnu informaciju o robi, potvrdivati kupnju, plaéati robu, mijenjati podatke u
bazi podataka, zahtijevati pakiranje robe, pakirati robu, obavjestavati da je roba spremna za preuzimanje
i preuzimati robu. Dijagram slijeda takoder prikazuje aktivacijske trake koje pokazuju kada i koliko dugo
su objekti aktivni u sustavu. Dijagram slijeda takoder prikazuje vremenske oznake koje pokazuju redoslijed
i trajanje poruka u sustavu.

Proces kupnje zapocinje kada kupac odabire robu za kupnju. Blagajnik, zatim, trazi informaciju o
dostupnosti i cijeni od aplikacije. Aplikacija dohvacda informaciju iz baze podataka, putem SQL naredbe
SELECT, a baza podataka prikazuje stanje robe na sucelju aplikacije. Blagajnik Cita dobivene podatke i daje
kupcu povratnu informaciju o robi. Kupac zatim potvrduje kupnju, blagajnik obavlja prodaju putem
aplikacije, a aplikacija mijenja podatke o dostupnosti robe (UPDATE) u bazi podataka. Kupac zatim placéa
robu, a blagajnik zahtijeva pakiranje robe od skladistara. Skladistar pakira robu i obavjestava blagajnika
da je roba spremna za preuzimanje. Kupac na kraju preuzima robu i odlazi iz trgovine.
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Dijagram slijeda (Slika 4. Dijagram slijeda - Vlasnik) prikazuje slu¢aj u kojemu sudjeluje pet objekata:
vlasnik robe, referent, aplikacija, baza podataka i skladiStar. Dijagram slijeda, takoder, prikazuje deset
poruka koje opisuju komunikaciju izmedu objekata u sustavu: nuditi robu za prodaju, prihvadati robu,
predavati robu, zahtijevati skladistenje robe, zaprimati robu u aplikaciji, unositi robu u bazu podataka,
potvrdivati da je roba spremljena u bazi podataka, prikazivati robu na ekranu aplikacije, potvrdivati da je
roba zaprimljena i primati potvrdu o zaprimanju robe. Dijagram slijeda prikazuje i aktivacijske trake koje
pokazuju kada i koliko dugo su objekti aktivni u sustavu. Osim toga, prikazane su i vremenske oznake koje
pokazuju redoslijed i trajanje poruka u sustavu.

Proces pocinje kada vlasnik nudi svoju robu za prodaju u trgovini. Referent prihvaéa robu, ako je
zadovoljan njenom kvalitetom i cijenom. Vlasnik predaje svoju robu referentu i prima potvrdu o
zaprimanju robe. Zatim, referent zahtjeva od skladiStara skladistenje robe na sigurno mjesto. Skladistar
preuzima robu od referenta i odlaze ju u skladiste. Nakon toga, referent zaprima robu u aplikaciji i unosi
podatke o robi i vlasniku robe u aplikaciju. Aplikacija unosi robu u bazu podataka putem SQL naredbe
INSERT. Baza podataka potvrduje da je roba spremljena u bazi podataka i vraca podatke o robi aplikaciji.
Aplikacija zatim prikazuje robu na ekranu aplikacije i omogucuje referentu da pregleda i izmijeni podatke
o robi ako je potrebno. Referent potvrduje da je roba zaprimljena i obavjestava vlasnika robe da je njegova
roba uspjesno zaprimljena i spremljena u trgovini.

Vasnik : Referent : Aplikacija - Baza Podataka - Skladistar -
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Slika 4. Dijagram slijeda - Vlasnik
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4.4,

Dijagram klasa

U slucaju prikazanom ovim radom postoji pet klasa: Trgovina, Roba, Vlasnik, Kupac i Kosarica.

Trgovina ima sljedeca svojstva:

IdTrgovine kao integer (cijeli broj) koji predstavlja identifikacijski broj trgovine
Naziv kao string (tekst) koji predstavlja naziv trgovine

NetoProfit kao double (decimalan broj) koji predstavlja neto profit trgovine
IznosBlagajne kao double (decimalan broj) koji predstavlja iznos u blagajni

Vlasnik ima sljedeca svojstva:

IdVlIasnika kao integer (cijeli broj) koji predstavlja identifikacijski broj vlasnika

Ime kao string (tekst) koji predstavlja ime vlasnika

Prezime kao string (tekst) koji predstavlja prezime vlasnika

Provizija kao double (decimalan broj) koji predstavlja proviziju vlasnika

Nepodmireni Iznos kao double (decimalan broj) koji predstavlja dug trgovine prema vlasniku

Vlasnika moZemo dodavati putem metode: DodajVlasnika(), moZemo izmjenjivati podatke o vlasniku
putem metode IzmjeniVlasnika() i brisati vlasnika putem metode: IzbrisiVlasnika()

Roba ima sljedeca svojstva:

IdRobe kao integer (cijeli broj) koji predstavlja identifikacijski broj robe

Naziv kao string (tekst) koji predstavlja naziv robe

Opis kao string (tekst) koji predstavlja opis robe

Cijena kao double (decimalan broj) koji predstavlja cijenu robe

Prodano kao boolean (je ili nije) koja predstavlja je li roba prodana (dostupna) ili nije

Pla¢eno Vlasniku kao boolean (je ili nije) koji nam govori je li placeno vlasniku robe ili nije
IDVlasnika kao integer (cijeli broj) koji je primarni klju¢ u tablici Vlasnika i govori nam kojem
vlasniku roba pripada

Robu moZemo dodavati putem metode: DodajRobu(), moZemo izmjenjivati podatke o robe putem
metode: IzmjeniRobu() i brisati robu putem metode: IzbrisiRobu()

Kosarica ima sljedeca svojstva:

IdKoSarice kao integer (cijeli broj) koji predstavlja identifikacijski broj kosarice
IdRobe kao integer (cijeli broj) koji je primarni kljuc u tablici Robe i govori nam koja roba se nalazi
u kosarici

U kosaricu moZemo dodavati robu putem metode DodajRobu(), moZzemo brisati robu iz kosarice
putem metode: IzbrisiRobu(), i moZzemo potvrditi kupnju robe u kosarici putem metode: Naplata()
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Viasnik

- IdVlasnika : integer

-Ime : strng

- Prezime : string

- Prowzija : double

- Mepodmireni lznos : double

+ DodajVlasnika()

: +asnik |, IzmjeniViasnika()
Trgovina - o .
1 0.1 | + lzbndiviasnika()() Kupac
- IdTrgovne : integer i
- Maziv: string Iy = Id(ulpca_. integer
- MetoProfit - double -Ime : 51n|.'|g )
- lznosBlagajne : double - Prezime  string
+ KreirajTrgovinu()
+ OsvjeZilznose()()
1
1
=roba |4 = 1
+roba + kodarica [ 1
01l - Kogarica
i :ﬁRﬂb& B - IdKoSanice : integer
- Maziv: stnng IdRobe - int
- Opis : string . = U=y a7
- Cijena : double +roba + DodajRobu()
- Prodano : boolean -+ |zbnEiRobu()

-

- Plageno Vlasniku : boolean
- Vlasnik ID : integer

+ DodajRobu()
+ lzmjeniRobu()
+ lzbri§iRobu()

+ Obavkupnju()

Slika 5. Dijagram Klasa

Stranica 16| 104



5. Baze podataka

5.1. Pojam i vrste baza podataka

Pojam i vrste baza podataka vazini su koncepti u podrucju informatike i informacijskih sustava, a
predstavljaju baze podataka koji su organizirani i pohranjeni na nacin koji omogudéuje njihovo jednostavno
i uCinkovito pretraZivanje, azuriranje, analizu i obradu (Malekovi¢ i Rabuzin, 2016). Podaci su osnovne
jedinice informacija koje predstavljaju neku Cinjenicu, pojavu ili dogadaj u stvarnom svijetu (Kramberger,
Duk i Kovacevi¢, 2018). Podaci se mogu klasificirati prema razli¢itim kriterijima, kao Sto su: vrsta, struktura,
format, kvaliteta, vrijednost i druge karakteristike (Cheng, Liu i Yao, 2017). Baze podataka se mogu
podijeliti u razlicite vrste prema razli¢itim kriterijima, kao $to su: model podataka, nacin pristupa, lokacija
pohrane, distribucija i druge karakteristike (Elmasri i Navathe, 2015). Model podataka apstraktna je
reprezentacija strukture i odnosa podataka u bazi podataka koja odreduje nacin organizacije, manipulacije
i upravljanja podacima (Abiteboul, Hull i Vianu, 1995). Nacin pristupa je nacin komunikacije s bazom
podataka koji omogucuje definiranje, dohvacanje, aZuriranje i brisanje podataka u bazi podataka (Melton,
2016). Lokacija pohrane je mjesto gdje se podaci fizicki nalaze i mogu biti na jednom ili vise uredaja ili
medija (Gunjal, 2003). Distribucija je nacin raspodjele podataka izmedu viSe lokacija ili sustava koji
omogucuje vecu dostupnost, pouzdanost i performanse baze podataka (Hoffer, Prescott i McFadden,
2007).

Prema modelu podataka, baze podataka se mogu podijeliti u tri glavne vrste: hijerarhijske, mreine i
relacijske baze podataka (Darwen, 2010). Hijerarhijske baze podataka su one koje organiziraju podatke u
stablastu strukturu gdje svaki ¢vor ima jednog roditelja i nula ili viSe djece. MreZne baze podataka su one
koje organiziraju podatke u grafu gdje svaki ¢vor moze imati viSe roditelja i viSe djece. Zatim, relacijske
baze podataka su one koje organiziraju podatke u tablice gdje svaki redak predstavlja jedan zapis ili entitet,
a svaki stupac predstavlja jedno svojstvo ili atribut. Te su baze podataka najcesce koristene vrste baza
podataka zbog svoje jednostavnosti, fleksibilnosti i efikasnosti (Darwen, 2010).

Prema nacinu pristupa, baze podataka mogu se podijeliti na dvije glavne vrste: navigacijske i deklarativne
baze podataka (Abiteboul i sur., 1995). Navigacijske baze podataka su one koje zahtijevaju od korisnika da
navede putanju ili redoslijed pristupa do Zeljenih podataka u bazi podataka, a deklarativne baze podataka
su one koje omogucduju korisniku da navede samo Zeljeni rezultat ili uvjet pristupa bez navodenja putanje
ili redoslijeda pristupa te su one pogodnije za korisnike koji nisu upoznati s unutarnjom strukturom ili
organizacijom baze podataka (Abiteboul i sur., 1995).

Prema lokaciji pohrane, baze podataka se mogu podijeliti u dvije glavne vrste: centralizirane i
decentralizirane baze podataka (Gunjal, 2003). Centralizirane baze podataka su one koje pohranjuju sve
podatke na jednom mjestuili uredaju, dok su decentralizirane baze podataka one koje pohranjuju podatke
na vise mjesta ili uredaja. Decentralizirane baze podataka se mogu dalje podijeliti u distribuirane i
replicirane baze podataka. Distribuirane baze podataka pohranjuju razli¢ite dijelove podataka na razli¢itim
mjestima ili uredajima, a replicirane baze podataka pohranjuju iste ili slicne kopije podataka na razlicitim
mjestima ili uredajima (Gunjal, 2003).

Prema distribuciji, baze podataka se mogu podijeliti u dvije glavne vrste: homogene i heterogene baze
podataka (Hoffer i sur., 2007). Homogene baze podataka koriste isti model podataka, nacin pristupa,
lokaciju pohrane i softver za upravljanje bazom podataka na svim mjestima ili sustavima koji sudjeluju u
distribuciji, dok heterogene baze podataka koriste razli¢ite modele podataka, nacine pristupa, lokacije
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pohrane i softvere za upravljanje bazom podataka na razli¢itim mjestima ili sustavima koji sudjeluju u
distribuciji. Heterogene baze podataka su sloZenije i zahtjevnije za integraciju i koordinaciju od homogenih
baza podataka (Hoffer i sur., 2007).

5.2. Modeliranje i dizajniranje baza podataka
Modeliranje i dizajniranje baza podataka vazni su procesi u razvoju informacijskih sustava koji omogucuju
efikasno i kvalitetno upravljanje podacima. Modeliranje i dizajniranje baza podataka ukljucuju razlicite
faze i tehnike koje se primjenjuju na razli¢itim razinama apstrakcije i detalja (Kovacevic, 2018).

Modeliranje baza podataka je proces u kojem se definira struktura, odnosi i ograni¢enja podataka u bazi
podataka pomoc¢u odredenog modela podataka (Abiteboul, Hull i Vianu, 1995). Model podataka je skup
pravila i konvencija koji opisuju nacin predstavljanja i manipulacije podacima u bazi podataka (Darwen,
2010), a vise je razli¢itih modela podataka koji se koriste za modeliranje baza podataka, poput
hijerarhijskog, mreznog, relacijskog, objektnog, objektno-relacijskog, XML, NoSQL i drugih modela
(Elmasri i Navathe, 2015). Svaki model podataka ima svoje prednosti i nedostatke, te se odabire prema
potrebama i zahtjevima informacijskog sustava.

Dizajniranje baza podataka proces je u kojem se implementira model baze podataka na odredenom
sustavu za upravljanje bazom podataka pomocu odredenog jezika za definiciju podataka (Hoffer, Prescott
i McFadden, 2007). Sustav za upravljanje bazom podataka je softver koji omogucuje stvaranje, odrZzavanje
i koriStenje baze podataka (Malekovié¢ i Rabuzin, 2016). Jezik za definiciju podataka je jezik koji omogucuje
definiranje strukture, odnosa i ograni¢enja podataka u bazi podataka (Melton, 2016). Postoje razliciti
sustavi za upravljanje bazom podataka, kao i jezici za definiciju podataka koji se koriste za dizajniranje
baza podataka, kao Sto su: Oracle, MySQL, PostgreSQL, SQL Server, MongoDB, Cassandra, Neo4j i dr.
(Varga, 2012). Svaki sustav za upravljanje bazom podataka i jezik za definiciju podataka ima svoje
karakteristike i moguénosti, te se odabire prema performansama i funkcionalnostima informacijskog
sustava.

Modeliranje i dizajniranje baza podataka uglavnom se provode u tri glavne faze: konceptualna, logicka i
fizicka (Kramberger, Duk i Kovacevi¢, 2018). Pritom je konceptualna faza ona faza u kojoj se analiziraju
potrebe i zahtjevi korisnika informacijskog sustava te se izraduje konceptualni model baze podataka koji
prikazuje glavne entitete, atribute i veze u bazi podataka na visokoj razini apstrakcije. Konceptualni model
baze podataka prikazuje se pomocu entitetsko-relacijskog dijagrama ili unificiranog modela klasa (Korbar,
2010). Slijedi logicka faza u kojoj se transformira konceptualni model baze podataka u logi¢ki model baze
podataka koji prikazuje strukturu, odnose i ogranicenja podataka u bazi podataka na srednjoj razini
apstrakcije. Logicki se model baze podataka obi¢no prikazuje pomoéu relacijske sheme ili objektnog
modela (Gunjal, 2003). Posljednja, odnosno fizicka faza je faza u kojoj se implementira logicki model baze
podataka u fizicki model baze podataka koji prikazuje pohranu, indeksiranje i pristup podacima u bazi
podataka na niskoj razini apstrakcije. Fizicki model baze podataka uglavnom se prikazuje pomocu SQL
naredbi ili drugih jezika za definiciju podataka (Cheng, Liu i Yao, 2017).

Modeliranje i dizajniranje baza podataka sloZeni su i zahtjevni procesi koji zahtijevaju dobro poznavanje
teorije i prakse baza podataka, kao i vjeStine analize, sinteze, komunikacije i kreativnosti. Modeliranje i
dizajniranje baza podataka imaju veliki utjecaj na funkcionalnost, kvalitetu, sigurnost i efikasnost
informacijskog sustava, te stoga zahtijevaju pazljivo planiranje, provjeru i testiranje (Manager, 2012).
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5.3.  Prednosti i nedostaci koristenja baza podataka u razvoju aplikacija
Prednosti i nedostaci koristenja baza podataka u razvoju podataka vazna su tema koja se tice svih koji se
bave obradom, analizom i vizualizacijom podataka. Baze podataka su skupovi podataka koji su organizirani
i pohranjeni na nacin koji omogucuje njihovo jednostavno i uéinkovito pretraZzivanje, azuriranje, analizu i
obradu (Malekovi¢ i Rabuzin, 2016). Razvoj podataka je proces u kojem se prikupljaju, transformiraju,
integriraju, modeliraju i vizualiziraju podaci radi stvaranja vrijednih informacija i znanja za donosenje
odluka (Cheng, Liui Yao, 2017).

Koristenje baza podataka u razvoju podataka ima brojne prednosti, ali i neke nedostatke. Prednosti
koristenja baza podataka u razvoju podataka su:

- povecana produktivnost i efikasnost,
- poboljsana kvaliteta i pouzdanost te
- povecana sigurnost i zastita.

Baze podataka omogucuju brz i jednostavan pristup velikim kolicinama podataka iz razlicitih izvora i
formata, Sto olakSava procese prikupljanja, transformacije, integracije i modeliranja podataka, smanjujudi
vrijeme i napor potreban za razvoj podataka. Takoder, baze podataka pruzaju razlicite alate i funkcije za
analizu i obradu podataka, kao Sto su SQL upiti, agregacijske funkcije, statisticke funkcije, strojno ucenje i
dr. (Melton, 2016). Konacno, baze podataka omogucuju stvaranje sloZzenih i kvalitetnih informacija i znanja
iz podataka. Osim toga, baze podataka nude mehanizme za osiguranje kvalitete i pouzdanosti podataka.
Oni provode ograni¢enja podataka, kao sto su jedinstvene vrijednosti, referentni integritet, domene
vrijednosti i dr. (Abiteboul i sur., 1995) Sto sprjecCava nedosljednosti, pogreske i duplikate u podacima.
Takoder, baze podataka omoguéuju provjeru valjanosti i to¢nosti podataka pomocu razli¢itih metoda, kao
Sto su validacija ulaza, provjera pravopisa, provjera ispravnosti formata i dr., a to jamci da podaci
pohranjeni u bazi podataka ostaju tocni, relevantni i azurni (Hoffer i sur., 2007). Zatim, baze podataka
nude mehanizme za osiguranje sigurnosti i zastite podataka, koji omogucuju kontrolu pristupa podacima
pomocu razlicitih metoda, kao Sto su autentifikacija korisnika, autorizacija korisnika, enkripcija podataka,
revizija aktivnostiidr. (Elmasri i Navathe, 2015), a to sprje¢ava neovlasteni pristup ili zlouporabu podataka
od strane neovlastenih osoba ili entiteta. Takoder, baze podataka omogucuju sigurnosno kopiranje i
obnavljanje podataka pomocu razli¢itih metoda, kao sto su puno sigurnosno kopiranje, diferencijalno
sigurnosno kopiranje, inkrementalno sigurnosno kopiranje, transakcijsko sigurnosno kopiranje i dr.
(Korbar, 2010).

Nedostaci koristenja baza podataka u razvoju podataka su:

- visoki troskovi i sloZzenost,
- ogranicena fleksibilnosti skalabilnost te
- potencijalni rizici i izazovi.

Baze podataka zahtijevaju visoke troSkove i slozenost za njihovu implementaciju i odrzavanje, konkretno,
one zahtijevaju nabavu i instalaciju hardvera i softvera, kao Sto su serveri, diskovi, mrezni uredaji, sustavi
za upravljanje bazom podataka, alate za razvoj podataka i dr. (Varga, 2012). Takoder, zahtijevaju
zaposljavanje i obuku kvalificiranog osoblja, poput administratora baza podataka, programera baza
podataka, analiticara podataka i dr. (Kovacevi¢, 2018). Sve to, u konacnici, predstavlja znacajan financijski
i ljudski resurs za tvrtke i organizacije koje se bave razvojem podataka.
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Unato¢ mnogim prednostima i mogucnostima koristenja, baze podataka mogu biti ograni¢ene u pogledu
fleksibilnosti i skalabilnosti za prilagodbu promjenjivim potrebama i zahtjevima razvoja podataka. Baze
podataka moze biti teSko promijeniti ili prosiriti nakon Sto su implementirane, jer to potencijalno
predstavlja znacajne promjene u strukturi, odnosima i ograni¢enjima podataka (Darwen, 2010). Osim
toga, proces skaliranja ili distribucije baza podataka na vise lokacija ili sustava moze biti izrazito sloZzeno,
jer to moZe zahtijevati dodatne resurse i koordinaciju (Gunjal, 2003).

Posljednje, baze podataka mogu biti izloZzene potencijalnim rizicima i izazovima koji mogu utjecati na
njihovu funkcionalnost i kvalitetu, jer su podlozne napadimaili prijetnjama od strane hakera, virusa, crva,
trojanaca ili drugih zlonamjernih programa koji mogu ukrasti, ostetiti ili unistiti podatke (Cheng i sur.,
2017). Osim napada, baze podataka mogu biti pogodene kvarovima ili katastrofama, kao $to su pozari,
poplave, potresi ili nestanci struje koji mogu uzrokovati gubitak ili nedostupnost podataka (Kramberger i
sur., 2018). Jos je jedna prijetnja, potencijalno suocavanje s pravnim ili etickim pitanjima, kao s$to su
privatnost, sigurnost, vlasnistvo ili regulacija podataka koji mogu ograniiti ili zabraniti koriStenje ili
dijeljenje podataka (Manager, 2012).

5.4.  Microsoft SQL baze podataka
Microsoft SQL baze podataka vrsta su relacijskih baza podataka koje koriste Microsoft SQL Server kao
sustav za upravljanje bazom podataka. Microsoft SQL Server je softver koji omogucuje stvaranje,
odrZavanje i koriStenje baza podataka na Windows platformi. Microsoft SQL baze podataka koriste
Transact-SQL (T-SQL) kao jezik za definiciju, manipulaciju i upravljanje podacima u bazi podataka
(Melton, 2016).

Brojne su mogucnosti i prednosti Microsoft SQL baza podataka koje ih ¢ine popularnim izborom za
razvoj podataka i informacijskih sustava. Neke od tih mogucnosti i prednosti su:

- jednostavno koriStenje i integracija,
- visoka ucinkovitost,

- visoka kvaliteta i pouzdanost te

- visoka sigurnost i zastita.

Microsoft SQL baze podataka nude korisni¢ko sucelje i alate koji iznimno olaksSavaju rad s bazom
podataka, kao Sto su SQL Server Management Studio, Visual Studio, SQL Server Integration Services, SQL
Server Reporting Services i dr. Takoder, Microsoft SQL baze podataka se lako mogu integrirati s drugim
Microsoft proizvodima i tehnologijama, kao Sto su Windows, Office, .NET Framework, Azure i dr. (Varga,
2012). Zatim, Microsoft SQL baze podataka omogucuju brz i jednostavan pristup velikim kolicinama
podataka iz razlicitih izvora i formata, te pruzaju razli¢ite funkcije i mogucnosti za analizu i obradu
podataka, kao Sto su agregacijske funkcije, statisticke funkcije, strojno ucenje, data mining i dr. (Melton,
2016). Visoka kvaliteta i pouzdanost zajamceni su jer Microsoft SQL baze podataka nude mehanizme za
osiguranje kvalitete i pouzdanosti podataka, te provode ograni¢enja podataka, kao sto su jedinstvene
vrijednosti, referentni integritet, domene vrijednosti i dr. (Abiteboul i sur., 1995). Ove mogucnosti
sprjecavaju nedosljednosti, pogreske i duplikate u podacima. Takoder, Microsoft SQL baze podataka
omoguduju provjeru valjanosti i to¢nosti podataka pomocu razli¢itih metoda, kao Sto su validacija ulaza,
provjera pravopisa, provjera ispravnosti formata i dr. (Hoffer i sur., 2007). Zatim, s namjerom
osiguravanja sigurnosti i zastite podataka, Microsoft SQL baze podataka nude mehanizme za osiguranje
sigurnosti i zastite podataka, koji omoguéuju kontrolu pristupa podacima pomodu razli¢itih metoda, kao
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Sto su autentifikacija korisnika, autorizacija korisnika, enkripcija podataka, revizija aktivnostii dr.
(Elmasri i Navathe, 2015). Sve to sprjeava neovlasteni pristup ili zlouporabu podataka od strane
neovlastenih osoba ili entiteta. Osim toga, Microsoft SQL baze podataka omoguéuju sigurnosno
kopiranje i obnavljanje podataka pomodu razli¢itih metoda, kao $to su puno sigurnosno kopiranje,
diferencijalno sigurnosno kopiranje, inkrementalno sigurnosno kopiranje, transakcijsko sigurnosno
kopiranje i dr. (Korbar, 2010).
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6. Programski jezici

6.1. Pojam i vrste programskih jezika

Pojam i vrste programskih jezika vazni su koncepti u podrucju racunarstva i informatike. Programski jezik
je skup simbola i pravila kojima se opisuje postupak racunanja, odnosno algoritam ili program koji se moze
izvrSiti na racunalu (Lovrenici¢ i Konecki, 2017). Uloga programskog jezika jest da sluzi kao sredstvo
komunikacije izmedu Covjeka i racunala, te da omoguci stvaranje razliCitih vrsta softvera, aplikacija i
informacijskih sustava. Postoji mnogo vrsta programskih jezika koji se razlikuju po svojoj sintaksi,
semantici, paradigmi, namjeni i mogucnostima. Vrste programskih jezika se mogu klasificirati prema
razli¢itim kriterijima, kao $to su:

- razina apstrakcije,
- generacija te
- paradigma.

Razina apstrakcije je kriterij koji odreduje koliko je programski jezik blizak strojnom jeziku (niski) ili
ljudskom jeziku (visoki). Niski programski jezici su brzi i precizniji, ali tezi za uenje i pisanje. Primjeri niskih
programskih jezika su asembler i C. Visoki programski jezici su laksi za ucenje i pisanje, ali sporiji i manje
efikasni, to su primjerice Python i Java (Kovacevic i Stojanovié, 2022).

Generacija je kriterij koji odreduje koliko je programski jezik razvijen u povijesti racunarstva. Prva
generacija su strojni jezici koji se sastoje od binarnih kodova. Zatim, druga generacija su asembleri koji
koriste simbolicke oznake za naredbe. Slijedi treca generacija programskih jezika, koju predstavljaju visi
programski jezici koji koriste rijeéi i znakove sli¢ne engleskom jeziku. Cetvrta su generacija specijalizirani
programski jezici koji omogucuju brzo rjeSavanje odredenih problema, a posljednja, peta generacija
programskih jezika odnosi se na inteligentne programske jezike koji koriste logiku i umjetnu inteligenciju
(Lovrencic¢ i sur., 2009).

Paradigma je kriterij koji odreduje nacin na koji se programski jezik konceptualizira i strukturira. Postoje
razliCite programske paradigme koje utjeCu na nacin pisanja i izvrSavanja programa, a neke od
najpoznatijih paradigmi su: imperativna, deklarativna, funkcionalna, objektno orijentirana, logicka,
proceduralna i dr. (Kovacevic i Stojanovi¢, 2022).

6.2. Klasifikacija i usporedba programskih jezika
Tablica ispod (Tablica 1. Usporedba programskih jezika C, C++, C#, Java i Python) prikazuje usporedbu
programskih jezika C, C++, C#, Java i Python, koji su svi bazirani na sintaksi jezika C, ali imaju razlicite
osobine i moguénosti.
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Tablica 1. Usporedba programskih jezika C, C++, C#, Java i Python

Kriterij

C

C++

C#

Java

Python

Ima jednostavnu i strogu sintaksu

Ima sloZenu i bogatu sintaksu koja
prosiruje sintaksu jezika C s novim

Ima jednostavnu i elegantnu
sintaksu koja se temelji na sintaksi

Ima jednostavnu i jasnu sintaksu
koja se temelji na sintaksi jezika

Vrlo jednostavna i Citljiva sintaksa
koja se ne oslanja na viticaste

operacijskog sustava.

operacijskog sustava.

® | koja se sastoji od klju¢nih rijeci, .. N o . . L. R .. ey
Y] . . . znacajkama kao Sto su klase, jezika C++, ali je pojednostavljuje i | C++, ali je Cini strozomi zagrade ili tocke-zareze za
= | operatora, identifikatora i . - . . " . . " . Y . L
8 . . predlosci, iznimke, preopterecenje | Cini konzistentnijom. Sintaksa sigurnijom. Sintaksa takoder oznacavanje blokova koda ili
© | separatora. Sintaksa se temelji na . . R, . Sy .. . . N oy
o— . . - operatora i sl. Sintaksa takoder takoder ukljucuje nove znacajke ukljucuje nove znacajke kao sto su | naredbi. Takoder podrzava vise
v | blokovima koda koji su oznaceni . oy L N . " o . . Lo S
v podrzava viSe paradigmi kao $to su delegati, dogadaji, sucelja, unutarnje klase, genericki paradigmi programiranja i ima
viti¢astim zagradama. L o . .. L . el e s
programiranja. atributi, lambda izrazii sl. tipovii sl. dinamicko tipiziranje podataka.
Podrzava vise paradigmi Podrzava objektno orijentiranu Podrzava objektno orijentiranu Podrzava vise paradigmi
Podrzava imperativnu i programiranja, kao $to su paradigmu programiranja, koja se paradigmu programiranja, koja se | programiranja, poput
© proceduralnu paradigmu imperativna, proceduralna, temelji na objektima koji imaju svoje | temelji na objektima koji imaju imperativne, proceduralne,
€ | programiranja, koja se temelji na objektno orijentirana, genericka, podatke i ponasanje. Takoder svoje podatke i ponasanje. objektno orijentirane, genericke,
%" naredbama koje mijenjaju stanje funkcionalna i podrzava genericku, funkcionalnu, Takoder podrzava genericku i funkcionalne i deklarativne.
© | programa. Takoder podrzava metaprogramiranje. Takoder deklarativnu i asinkronu paradigmu funkcionalnu paradigmu Podrzava dinamicko tipiziranje
g niskorazinsko programiranje koje podrzava niskorazinsko programiranja. Ne podrzava programiranja. Ne podrZava podataka i refleksiju. Ne podrzava
omogucuje direktan pristup programiranje koje omogucuje niskorazinsko programiranje koje niskorazinsko programiranje koje niskorazinsko programiranje koje
memoriji i hardveru. direktan pristup memoriji i omogucuje direktan pristup omogucduje direktan pristup omogucduje direktan pristup
hardveru. memoriji i hardveru. memoriji i hardveru. memoriji i hardveru.
- . N Koristi se za razvoj operacijskih - . -
Koristi se za razvoj operacijskih J. P ; Koristi se za razvoj web aplikacija,
. sustava, ugradbenih sustava, - . A - . A . e oo
© | sustava, ugradbenih sustava, . . I Koristi se za razvoj web aplikacija, Koristi se za razvoj web aplikacija, stolnih aplikacija, mobilnih
c ) A . . kompajlera, jezgrenih biblioteka, . . . . . . o .
.2 | kompajlera, jezgrenih biblioteka i - T . . stolnih aplikacija, mobilnih stolnih aplikacija, mobilnih aplikacija, igara, znanstvenih i
£ - o . L grafickih sucelja, igara i drugih e . . - e . . I e o .
drugih aplikacija koje zahtijevaju L . L aplikacija, igara i drugih aplikacija aplikacija, igara i drugih aplikacija matematickih aplikacija i drugih
© | - aplikacija koje zahtijevaju visoke . . Y . L . L
2 | visoke performanse i kontrolu nad . koje rade u .NET Framework-u. koje rade na vise platformi. aplikacija koje zahtijevaju
. performanse i kontrolu nad . . .
resursima. . jednostavnost i fleksibilnost.
resursima.
. A . . L . Visoka brzina izvodenja jer se Visoka brzina izvodenja jer se Ima nisku brzinu izvodenja jer se
Ima vrlo visoku brzinu izvodenja Ima vrlo visoku brzinu izvodenja . L L . . L. o . . . . .
. . A - . . A . prevodi u medujezik koji se izvodi prevodi u medujezik koji se izvodi interpretira u virtualnom stroju
® | jer se prevodi u strojni kod koji se | jer se prevodi u strojni kéd koji se : . . L . . . Lo . A .
£l . . . . . u virtualnom stroju koji optimizira | u virtualnom stroju koji optimizira | koji ne optimizira kod. Medutim,
N | izravno izvodi na procesoru. izravno izvodi na procesoru. . . L . N . . . L . . o
= . I . .. . o . . kod. Medutim, brzina izvodenja kod. Medutim, brzina izvodenja brzina izvodenja ovisi o kvaliteti
o0 | Medutim, brzina izvodenja ovisi o Medutim, brzina izvodenja ovisi o . e . . e . . . "
o . . o . . ovisi o kvaliteti virtualnog stroja i ovisi o kvaliteti virtualnog stroja i interpretera i operacijskog
kvaliteti koda i kompajlera. kvaliteti koda i kompajlera. . "
operacijskog sustava. operacijskog sustava. sustava.
Python ima vrlo visoku popularnost
2 | 1ma vrlo visoku brzinu izvodenia Ima vrlo visoku brzin izvodenia Ima visoku brzinu izvodenja jer se | Ima visoku brzinu izvodenja jer se | Medu programerima zbog svoje
o . . A J . . TN J prevodi u medujezik koji se izvodi prevodi u medujezik koji se izvodi Jedno§tavngst!, f!ek5|b|lnost| :
€ | jer se prevodi u strojni kod koji se | jer se prevodi u strojni kdd koji se . . L . . L raznolikosti primjene. Python se
i . . . ) . u virtualnom stroju koji optimizira | u virtualnom stroju koji optimizira . o N .
X8 | izravno izvodi na procesoru. izravno izvodi na procesoru. R . L . R . L . koristi u mnogim industrijama i
> . L . .. . . . .. kdd. Medutim, brzina izvodenja kdd. Medutim, brzina izvodenja " .
@ | Medutim, brzina izvodenja ovisi o Medutim, brzina izvodenja ovisi o ovisi o kvaliteti virtualnog stroia i ovisi o kvaliteti virtualnog stroia i podrugjima, kao Sto su web razvoj,
& | kvaliteti koda i kompajlera. kvaliteti koda i kompajlera. g stroj g strol znanost o podacima, umjetna

inteligencija, robotika, digitalna
obrada slike i druge.
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6.3. Prednosti i nedostaci koriStenja razli¢itih programskih jezika u razvoju aplikacija
Prednosti i nedostaci koristenja razlicitih programskih jezika u razvoju aplikacija bitna su tema koja se tice svih koji se
bave programiranjem i razvojem softvera. Programski jezici su skupovi simbola i pravila kojima se opisuje postupak
racunanja, odnosno algoritam ili program koji se moze izvrsiti na racunalu (Lovrenici¢ i Konecki, 2017), a razlikuju po
svojoj sintaksi, semantici, paradigmi, namjeni i mogucnostima, te imaju razli¢ite prednosti i nedostatke za razvoj
aplikacija.

Prednosti koriStenja razlicitih programskih jezika u razvoju aplikacija su:

- vedaizbirljivost i prilagodljivost te
- veca kreativnost i inovativnost.

Veca izbirljivost i prilagodljivost predstavlja moguénost izbora onog programskog jezika koji najbolje odgovara
potrebama i zahtjevima aplikacije. Primjerice, ako se Zeli razviti aplikacija koja radi na vise platformi, moZe se koristiti
multiplatformski programski jezik kao $to je Java ili C#. Zelili se razviti aplikacija koja ima visoke performanse i kontrolu
nad hardverom, moze se koristiti niski programski jezik kao sto je Cili C++. Ako se Zeli razviti aplikacija koja ima sloZenu
logiku i umjetnu inteligenciju, moze se koristiti logicki ili funkcionalni programski jezik kao sto je Prolog ili Haskell
(Kovacevié i Stojanovié, 2022).

Vecéa kreativnost i inovativnost opisuje mogucnost iskoristavanja raznolikosti i bogatstva programskih jezika za
stvaranje kreativnih i inovativnih rjeSenja. Na primjer, ako se Zeli razviti aplikacija koja ima interaktivno i atraktivno
sucelje, moze se koristiti graficki ili multimedijski programski jezik kao $to je HTML ili Flash. Zeli li se, pak, razviti
aplikacija koja ima dinamicko i fleksibilno ponasanje, moze se koristiti skriptni ili interpretirani programski jezik kao
Sto je Python ili JavaScript. Za razvoj aplikacije koja ima modularnu i ponovno upotrebljivu strukturu, moze se koristiti
objektno orijentirani ili komponentni programski jezik kao Sto je C++ ili Java (Lovrencic i sur., 2009).

Nedostaci koristenja razlicitih programskih jezika u razvoju aplikacija su:

- vecasloZenost i teZina te

- vedi troskovi i rizici.
Veca sloZenost i teZina opisuje suocavanje s ve¢om sloZzenoscu i teZinom u u€enju i pisanju programa. Konkretno, ako
se zeli koristiti viSe programskih jezika u istoj aplikaciji, moze se stvoriti problem kompatibilnosti i komunikacije
izmedu njih. Ako se Zeli koristiti novi ili rijetki programski jezik, moZe se dogoditi da nedostaje dokumentacije ili
podrske za njega. Ipak, ako se Zeli koristiti specifican ili ograni¢en programski jezik, moze se ograniciti moguénosti i
funkcionalnosti aplikacije (Lovrencic i sur., 2009).

Koristenjem razlicitih programskih jezika moZe se povecati troSkovi i rizici u razvoju i odrzavanju aplikacije. Na primjer,
ako se zeli koristiti skupi ili licencirani programski jezik, moze se povedati financijski trosak za nabavu i koristenje istog.
Koristenjem nestabilnoga ili nesigurnoga programskoga jezika, moZe se povecati tehnicki rizik za pojavu gresaka ili
sigurnosnih problema u aplikaciji, a koristenjem zastarjelog ili neprilagodenog programskog jezika, moZe se povecati
operativni troSak za azuriranje ili prilagodbu aplikacije (Lovrencic i sur., 2009).

6.4. C# programski jezik
C# (C sharp) programski je jezik koji je razvio Microsoft i koji radi u .NET Framework-u. Taj se programski jezik koristi
za razvoj web aplikacija, stolnih aplikacija, mobilnih aplikacija, igara i joS mnogo toga. C# je potpuno objektno
orijentiran programski jezik, Sto znaci da svi elementi unutar njega predstavljaju objekt, a objekt predstavlja
strukturu koja sadrzi podatke i metode koje ih obraduju. C# se po sintaksi oslanja na mnoge druge programske

24 | 104



jezike, najvise na C++ i Javu, dok je sam jezik je pazljivo dizajniran s ciljem biti Sto jednostavniji i moderniji te
iskoristiti najbolje znacajke drugih jezika i popraviti nedostatke koji su se pokazali u njima. Vazan primjer su
genericki tipovi, Cija je specifikacija u C# bolje razradena nego u Javi, Sto omogucuje bolje optimizirani strojni kod,
vecu sigurnost pri definiciji tipova (lakse otkrivanje nekonzistentnosti u vrijeme prevodenja) te strogo postivanje
kovarijan¢nosti i kontravarijancnosti.

Ovo je programski jezik koji cilja na izvrSno okruzenje CLI i time na okvir .NET te njegove inacice kao Sto je Mono.
Zbog toga se programi u C# izvode u posebnom izvrSnom okruzenju i programski kod u tom jeziku smatra se
upravljanim kddom. Dijelove programa napisane u C# lako je povezivati s dijelovima koji su napisani u bilo kojem
drugom programskom jeziku uskladenom s CLI-jem, a s postojanjem prijenosnih implementacija CLI-ja (npr. Mono ili
.NET Core) programi napisani u C# imaju i vrlo dobru prijenosivost medu razli¢itim platformama. Zbog toc¢ne
specifikacije programskog jezika i medujezika CIL, program napisan u C# moze se izravno prevesti i izvesti na drugim
okruzenjima, bez potrebe za mijenjanjem programa radi prijenosivosti. Takoder, C# je prvi izbor za razvijanje igara u
igraéem pogonu Unity. Zbog spomenutih znacajki, jasne i razradene sintakse, velike izrazajnosti (moguénost
koristenja razli¢itih paradigmi) C# je jedan od najpopularnijih programskih jezika.

Taj programski jezik ima mnoge prednosti u odnosu na druge programske jezike, koje ga ¢ine pogodnim za razvoj
razli¢itih vrsta aplikacija. Neke od tih prednosti su:

- visoki programski jezik,

- koristenje u .NET Framework-u,

- potpuno objektno orijentiran programski jezik,
- moderan i inovativan programski jezik te

- omoguduje brz i jednostavan razvoj igara.

CH je visoki programski jezik, Sto znaci da je laksi za u€enje i pisanje od niskih programskih jezika kao sto su C ili C++,
te ima jasnu i razumljivu sintaksu koja se oslanja na mnoge druge popularne programske jezike, kao Sto su C++, Java i
Visual Basic. C#, osim toga, nudi automatsko upravljanje memorijom, sto smanjuje moguénost gresaka i curenja
memorije.

Zatim, C# se koristi u .NET Framework-u, koji je skup tehnologija i alata koje omogucuju razvoj web, stolnih, mobilnih
i igracih aplikacija na Windows platformi. .NET Framework nudi bogate biblioteke osnovnih klasa, koje sadrze stotine
funkcija i moguénosti za rad s datotekama, bazama podataka, mrezama, grafikom, sigurnos¢u i joS mnogo toga.
Prednost .NET Framework-a jest ta Sto podrzava vise programskih jezika koji su uskladeni s CLI-jem, a to omogucuje
lako povezivanje i komunikaciju izmedu razli¢itih dijelova aplikacije.

Kao Sto je vec spomenuto ranije u tekstu, C# je potpuno objektno orijentiran programski jezik, sto znaci da se svi
elementi unutar njega predstavljaju kao objekti. Objektno orijentirano programiranje omogucuje modularnost,
ponovnu upotrebu, nasljedivanje, polimorfizam i enkapsulaciju koda, Sto poboljsava Citljivost, organizaciju i odrzivost
programa.

C# je moderan i inovativan programski jezik koji se stalno razvija i prilagodava novim trendovima i potrebama u
programiranju. C# podrZava viSe paradigmi programiranja, kao $to su imperativna, deklarativna, funkcionalna,
genericka, dinamicka i asinkrona. C# takoder nudi napredne znacdajke kao S$to su LINQ, lambda izrazi, anonimne
metode, delegati, dogadaji, atributi, refleksija i joS mnogo toga Sto ga Cini vrlo popularnim te je on i prviizbor za razvoj
igara u igracem pogonu Unity. Unity je jedan od najpopularnijih alata za izradu igara za razlicite platforme i uredaje.
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Unity podrzava C# kao glavni programski jezik za pisanje skripti koje kontroliraju ponasanje objekata u igri. Zaklju¢no,
C# omogucuje brz i jednostavan razvoj igara uz korisStenje bogatih grafickih i zvu¢nih efekata.
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7. Dokumentiranje aplikacije

Pracenje i evidentiranje velike koli¢ine robe u trgovinama uvijek je bio zahtjevan zadatak. Trgovine obi¢no imaju veliku
kolicinu robe za koju je tesko pratiti stanje, evidentirati izlaze i ulaze, pratiti koli¢inu, broj prodane i nabavljene robe.

Svrha aplikacije je da trgovini koja se bavi nabavom i prodajom rabljene robe i/ili komisijskom prodajom omoguci
pracenje i evidentiranje sve robe koju trgovina nabavi i proda putem aplikacije sa jednostavnim korisni¢kim suceljem
koje ¢e omoguciti jednostavno praéenje nabave, prodaje i dostupnost robe, vlasnika i mijenjanje podataka o istim. Cilj
aplikacije je omoguciti biljezenje prodaje i nabave robe, unos robe i njegovih karakteristika u bazu podataka (naziva,
opisa, cijene, dostupnosti, naplacenosti i vlasnika robe), mijenjanje karakteristika robe, pregledavanje robe u sustavu.
Takoder omoguditi unos vlasnika u sustav, njegovo ime, prezime i proviziju i mijenjanje istih podataka o vlasniku za
vlasnike koji su ve¢ u sustavu.

7.1.  Opis funkcija aplikacije
Aplikacija ima sljedece funkcije:

Operacije sa vlasnicima

Operacije sa robom

Kosarica, stavljanje dostupne robe u kosaricu i evidentiranje prodaje
Pretragu vlasnika u sustavu

Prikaz tablice iz baze podataka

Operacije sa bazom podataka

S e

Detaljan opis funkcija slijedi ispod.
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7.1.1. Operacije sa vlasnicima
Aplikacija omogucava sljedece funkcije vezane sa vlasnicima:

1. Unos novog vlasnika i podataka o vlasniku:

a. Ime
b. Prezime
c. Provizija
2. Uredivanje postojeéeg vlasnika i podataka o vlasniku:
a. Ime
b. Prezime
c. Provizija

3. Placanje duga vlasniku
4. Brisanje vlasnika iz sustava
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7.1.2. Operacije sa robom
Aplikacija omogucava sljedece funkcije vezane sa robom:

1. Unos nove robe i podataka o robi:

a. Naziv
b. Opis
c. Cijena

d. Prodano (je ili nije)
e. Placeno vlasniku (je ili nije)
2. Uredivanje postojece robe i podataka o robi:

a. Naziv
b. Opis
c. Cijena

d. Prodano (je ili nije)
e. Placeno vlasniku (je ili nije)
3. Brisanje robe iz sustava
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7.1.3. Kosaricai evidentiranje prodaje

Aplikacija ima funkcionalnost dodavanja dostupne robe u koSaricu i micanje robe iz kosarice, prikaz ukupnog stanja
kosarice i gumb za obavljanje tj. evidentiranje prodaje robe koja se nalazi u kosarici.

Nakon obavljanja prodaje robe, ukupni neto profit i iznos u blagajni automatski se osvjezava i prikazuje na sucelju.
Roba koja je u tom trenutku prodana mice se iz popisa dostupne robe, koSarica se ispraznjuje i omogudéava se
obavljanje nove prodaje, tj. ponovni unos robe u kosaricu za neku novu transakciju.
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7.1.4. Pretraga vlasnika u sustavu
Aplikacija ima funkcionalnost pretrage vlasnika u sustavu, na nacin da se korisniku omoguéava unos imena ili
prezimena vlasnika kojeg Zeli pronadi. Dok korisnik unosi tekst u polje za unos imena/prezimena, popis vlasnika koji
odgovaraju unosu teksta automatski se osvjezuje sa svakim unosom i izmjenom slova u polje za tekst, tako da popis
vlasnika odgovara imenu/prezimenu koji se u trenutku pisanja nalazi u polju za unos teksta.

U trenutku kada je korisnik zadovoljan sa pretragom, kada je nasao vlasnika kojeg je traZio, ozna¢avanjem tog vlasnika
osvjezuje se popis robe koja pripada tom vlasniku.

Korisnik takoder moZe oznaciti bilo koju robu koja pripada vlasniku i tu tom trenutku na sucelju prikazuju se sve
informacije o robi koju je korisnik oznacio.
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7.1.5. Prikaz tablice iz baze podataka

Aplikacija omogucava korisniku da u posebnom sucelju ima prikaz svih podataka koji se trenutno nalaze u bazi
podataka, prikazujuci podatke u tablici.

Postoji prikaz tablice vlasnika, koji prikazuje u obliku tablice sve vlasnike u bazi podataka. U redovima tablice se nalazi
svaki vlasnik, a svaki stupac predstavlja podatak o vlasnicima. Stupci odgovaraju stupcima kako je postavljeno u bazi
podataka. Postoje stupci koji predstavlja Identifikacijski broj vlasnika, ime, prezime, proviziju, dug vlasniku i puno ime
vlasnika. Korisnik u ovom sucelju moze pretrazivati vlasnike unosom imena/prezimena u polje za unos teksta, na taj
nacin da sa svakim unosom novog slova popis(tablica) se osvjeZuje i prikazuje samo vlasnike koji u svom imenu ili
prezimenu sadrzavaju tekst koji se nalazi u polju za unos teksta.

Takoder postoji i prikaz tablice robe, koji prikazuje u obliku tablice svu robu koja se nalazi u bazi podataka. U redovima
tablice se nalazi svaka roba, a svaki stupac predstavlja podatke o robi. Stupci odgovaraju stupcima kako je postavljeno
u bazi podataka. Postoje stupci koji predstavlja identifikacijski broj robe, naziv, opis, cijenu, prodano (je ili nije),
placeno (je ili nije) i pripadajudi identifikacijski broj vlasnika svake robe (koja je primarni klju¢ u tablici vlasnika).
Korisnik takoder moze pretrazivati robu po nazivu robe, tako da unosom teksta u polje za unos teksta unese naziv
robe koju Zeli pronaci. Sa svakim unosom novog slova popis(tablica) se osvjezuje.

Osim standardnog pregleda podataka u bazi podataka, korisnik ima sucelje u kojemu moZze svojom vlastitom SQL
naredbom odraditi bilo koju SQL operaciju koju unese. MozZe koristiti naredbe: SELECT, UPDATE, INSERT, CREATE i
ostale SQL naredbe, po Zelji. Korisnik na ovaj na¢in moZe dobiti prikaz podataka u obliku tablice to¢no onakav kakav
Zeli, koji odgovara SQL naredbi koju je unio. Takoder moZe mijenjati podatke i unositi nove podatke pomoéu SQL
naredbi UPDATE i INSERT.
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7.1.6. Operacije sa bazom podataka

Aplikacija omogucdava korisniku da pritiskom na gumb napravi rezervnu kopiju baze podataka koja ¢e sadrZavati sve
podatke kao i trenutna baza podataka u trenutku pritiska na gumb.

Ova funkcionalnost omogucava korisniku da na sigurnom mjestu ima rezervnu kopiju svih podataka koje su u sustavu,
ukoliko dode do bilo kakvih nepredvidenih dogadaja koji mogu uzrokovati ostecenje ili brisanje podataka iz trenutne
baze podataka sa kojom korisnik radi.

Takoder omogucdava korisniku da napravi kopiju svih podataka ukoliko nije siguran hoce li neka njegova radnja ostetiti
ili obrisati podatke na nacin na koji on to nije predvidio.
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7.2. Baza podataka i Modeli Podataka
Baza podataka koja se koristi za aplikaciju je MSSQL lokalna baza podataka koja se nalazi na lokalnom rac¢unalu sa koje
se pokrece aplikacija. Kreacija baze podataka napravljena je u Microsoft Visual Studio programu. SQL naredbe
pohranjene su u bazi podataka kao Stored Procedures. SQL naredbe nisu napisane u plain tektsu u programskom kodu
$to dodatno osigurava sustav od moguénosti SQL injekcije.

Ukoliko aplikacija ne radi na drugom racunalu, tj. ako se aplikacija ne Zeli spojiti na bazu podataka, to je zato jer na
lokalnom racunalu sa koje se pokrece aplikacija ne postoji baza podataka. Nova baza podataka se moze kreirati putem
Microsoft Visual Studio programa. Baza podataka ce biti prazna, nece imati nikakve podatke u sebi ali ¢e zadrzati
strukturu, relacije tj. tablice kakve su inace i biti ¢e spremna za popunjavanje sa podacima putem aplikacije. To se
moZe rijesiti na taj nacin da se na vasem racunalu u Visual Studiju otvori solucija sa programskim kodom i svim
datotekama. Zatim je potrebno u Solution Exploreru pronaci datoteku ,,ConsignmentShopDB.publish.xml”. (Slika 6
Promjena Baze Podataka u Visual Studiju). Duplim klikom na tu datoteku otvara se novi prozor koji omogucuje da
odaberemo SQL server (lokalni ili na mrezi) i kreiramo novu bazu podataka. Kada smo odabrali server i dali ime svojoj
bazi podataka stisnemo gumb ,,Publish”. Slijedeci korak je promjena ConnectionStringa u ,,appsettings.json” datoteci.

Edit Gt Project Build Debug Test
Debug - AnyCPU

* 0 X StoreMoc a s [De ataBaseV .cs [Design) ItemMaintFrm.cs [Design]

?

Target Database Settings prvi korak - EDIT
Target database connection:
Data Source=(localdb)\MSSQLLocalDB; Integrated Security=TruePersist Security Inf«ll Edit... | Clear

Database name:

SecondHandshopDB |

Publish script name:
ConsignmentShopDB_publish.sql |
[ Register as 2 Data-tier Application
Advanced...

Load Profile... drugi korak - PUBLISH

C . »DE.publish.xml
Save Profile As... Generate Scnpt Publish Cancel

] e 10 Ch:2

Slika 6 Promjena Baze Podataka u Visual Studiju

ConnectionString () koji se nalazi u programskom kodu u datoteci ,appsettings.json , odreduje na koju se bazu
podataka aplikacija spaja. Ukoliko se lokacija baze podataka promijeni treba konfigurirati ConnectionString u datoteci
,appsettings.json”. Treba promijeniti poboldano:

Server=(localdb)\\MSSQLLocalDB;Database=ConsignmentShopDB;Trusted_Connection=True;  (umjesto boldanog
treba unijeti PATH do baze podataka)

Server=(localdb)\\MSSQLLocalDB;Database=ConsignmentShopDB;Trusted_Connection=True; (umjesto
boldanog treba unijeti ime baze podataka)

Baza podataka bi nakon ovih postupka trebala biti kreirana i spremna da je aplikacija koristi.
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7.2.1. Model Roba u Bazi Podataka
SQL kod za kreaciju tablice Robe koji je izvrsen u Microsoft Visual Studio programu (Slika 7. SQL kod za kreaciju tablice
Roba)

[dbo].[Items]

[1d]
[FK_Items Vendors] [OwnerId]
[dbo].[Vendors] ([Id]

Slika 7. SQL kod za kreaciju tablice Roba

Struktura Tablice

Marne Data Type Allow MNulls

Slika 8. Struktura tablice Roba

Primjer Podataka u tablici

Description [ Owne...

[ ]
Harry Potter 1 a book about wizard, part 1
2 Harry Potter 2 a book about wizard, part 2
1002 Harry Potter 3 third book about a wizard, part 3
1005 Python Intro A book about programming languag...
0 C# for Beginners Introduction to C# programming lan...
005 C# Advance Advanced C# programming Book

JavaScript for Beginners Introduction to JavaScrip programmi...

JavaScript Advanced Advanced Book about Javascript pre

s5cript Project Tutorial Tutorial for making a JavaScript project 0 4002

Slika 9. Primjer podataka u tablici Roba
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Model Robe (kao klasa) u programskom kodu aplikacije

Name { ;
Description

Price {

Sold { ; H

PaymentDistributed {
Ownerld {
orModel Owner {
Display

> $"{ Name }

Slika 10. Model Roba u programskom kodu
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7.2.2. Model Vlasnici u Bazi Podataka
SQL kod za kreaciju tablice koji je izvrSen u Microsoft Visual Studio programu (Slika 11. SQL kod za kreaciju tablice
Vlasnici)

[dbo].[Vendors]

Slika 11. SQL kod za kreaciju tablice Vlasnici

Struktura tablice Vlasnici

Marne Data Type Allow Mulls

PayrmentDue

Slika 12. Struktura tablice Vlasnici

Primjer Podataka u tablici Vlasnici

FirstMarne LastName CommissionR... | PaymentDue
Marko Markic

lvo i

Prazni Prazni¢

Tomislawv Jelic

Darko Darki¢
Pero Peric
Darko Peric
Pero Darki¢

Tertko Zané

Slika 13. Primjer podataka u tablici Vlasnici
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Model Vlasnici (kao klasa) u programskom kodu aplikacije

N

FirstName {

LastName { H

CommissionRate {
PaymentDue {

Slika 14. Model Viasnici u programskom kodu
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7.2.3. Model Trgovine u Bazi Podataka
SQL kod za kreiranje tablice Trgovine koji je izvrSen u Microsoft Visual Studio programu (Slika 15. SQL kod za kreiranje
tablice Trgovine)

[dbo].[5tores]

toreBank ]
toreProfit]

Slika 15. SQL kod za kreiranje tablice Trgovine

Struktura tablice Trgovine

Mame Data Type Allow Nulls

Mame mvarchar( 100 |

Slika 16. Struktura tablice Trgovine

Prikaz podataka u tablici Trgovine

| StoreProfit

Trgovina Dubrava

Trgovina Kupi Prodaj 142.0000 81.8500

Slika 17. Podaci u tablici Trgovina
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Model Trgovine (kao klasa) u programskom kodu aplikacije

StoreBank {

StoreProfit {

Slika 18. Model Trgovina u programskom kodu
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7.3.

Korisnicka sucelja i programski kod

Aplikacija ima sljededa sucelja:

No s~ wNe

Pocetno sucelje

Sucelje za operacije sa vlasnicima

Sucelje za operacije sa robom

Sucelje sa dostupnom robom i koSaricom za obavljanje prodaje robe
Sucelje za pretragu vlasnika u sustavu

Sucelje koje prikazuje sve podatke bazi podataka

Sucelje koje omogucéava operacije sa bazom podataka
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7.3.1. Pocetno sucelje
Pocetno sucelje koje se otvara i prikazuje korisniku nakon pokretanja aplikacije iz koje korisnik moze pristupiti ostalim
suceljima pritiskom na odredeni gumb.

7.3.1.1. Sucelje

Pocetna

Prodaja Unos i Uredivanje

Baza Podataka PretraZivanje

Baza Sigurnosna Pretraga po Pretraga po
Podataka Kopija Vlasniku Robi

Slika 19. Sucelje — Pocetno
Pocetno sucelje sadrzi gumbove koji sluze za otvaranje svih sucelja koji su na raspolaganju u aplikaciji.

Pritiskom na gumb ,Prodaja“ otvara se sucelje u kojemu korisnik moZze zabiljeziti prodaju robe na nacin na dodaje
odredenu robu u kosaricu i nakon toga obavlja prodaju.

Pritiskom na gumb ,Roba“ otvara se sucelje u kojemu korisnik moze dodavati novu robu, brisati ili mijenjati podatke
o postojecoj robi.

Pritiskom na gumb ,Vlasnici“ otvara se sucelje u kojemu korisnik moZe dodavati nove vlasnike, brisati ili mijenjati
podatke o postojeéim vlasnicima.

Pritiskom na gumb ,Baza Podataka“ otvara se sucelje u kojemu korisnik ima pregled nad svim podacima u tablicnom
prikazu onako kako oni izgledaju u bazi podataka, moZe pretrazivati robu ili vlasnike i takoder ima moguénost
izvrSavanja SQL koda.

Pritiskom na gumb ,Sigurnosna Kopija“ otvara se sucelje u kojemu korisnik moze izraditi sigurnosnu kopiju baze
podataka i razne druge operacije sa bazom podataka.

Pritiskom na gumb ,Pretraga po vlasniku“ otvara se sucelje u kojemu korisnik moZe pretrazivati robu po imenu ili
prezimenu vlasnika.
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Pritiskom na gumb ,Pretraga po robi“ otvara se sucelje u kojemu korisnik moZe pretrazivati direktno robu po nazivu
robe

Kod koji se pokrece pritiskom na gumbe izgleda ovako:

btnShoppingCart_Click( sender, EventArgs e)

signmentShop form = ConsignmentShop();
rm.Show() ;

btnItemMaintenance_Click( sender, EventArgs

ItemMaintFrm form = ItemMaintFrm();
form.Show() ;

btnVendorMaintenance_Click( sender, EventArgs

VendorMaintFrm form = VendorMaintFrm();

form.Show() ;

btnDbView_Click( sender, EventArgs

eView form =
form.Show() ;

Slika 20. Kod - Gumbi na Pocetnoj
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7.3.2. Sucelje za operacije sa vlasnicima
Sucelje u kojemu korisnik moZe unositi, uredivati i brisati vlasnika i podatke o vlasniku iz baze podataka.

7.3.2.1. Sucelje

Uredivanje Vlasnika

Nowvi Viasnik Popis Viasnika

Ime:
Pero Darkic (50%) - $37.00
[PrEE e Ivo ic (70%) - $0.00

Tomislav Jeli¢ (40%) - $0.00

Provizija: 2 Marko Markié (60%) - $0.00
Pero Peri¢ (35%) - $14.00

Darko Peri¢ (45%) - $0.00
Prazni Praznic (40%) - $0.00

e Trtka Zarié (30%) - $0.00 Plati Dug

Slika 21. Sucelje - Operacije sa Vlasnicima

Programski kod koji se izvrSava kod pokretanja sucelja izvrSava dvije metode:

1. [EI®eInlolealld)] — metoda koja inicijalizira komponente forme

BILEIAAVLET e fo] ) — metoda koja dohvada vlasnike iz baze podataka

N

ConsignmentShopUI

] vendors
editing =
1 editingVendor

IVendorData vendorData orD 1fig.Connection);

Slika 22. Kéd - U¢itavanje Sucelja
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Metoda [BJLeEYAVLlIS) dohvaca sve vlasnike i podatke o vlasnicima iz baze podataka i sprema ih u Listu Klase

VendorModel koju smo nazvali allVendors ( _ )

Task UpdateVendors()
vendors.Clear();

Lis odel> allVendors = vendorData. LoadAllVendors();
allVendors = allVendors.OrderBy( el x => x.lastName).Tolist();

foreach ( Vend 1 v in allVendors)
r
L

vendors . Add( item: v);

listBoxVendors.DataSource = vendors;
listBoxVendors.DisplayMember = "Di
listBoxVendors.ValueMember = "Disp

vendors.ResetBindings();

Slika 23. Kéd - Ucitavanje Vlasnika
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7.3.2.2. Gumb ,,Dodaj Vlasnika”
Kod pritiska na gumb ,,Dodaj Vlasnika” u sucelju za uredivanje vlasnika pokreée se metoda [JigVAYe[s\V/Isle[eJg@If{§] kOja
dodaje vlasnika u bazu podataka i dodjeljuje mu Ime, Prezime i Proviziju ovisno o tome sto je korisnik unio u polje za
unos teksta.

if (!validateData())
{

return;

if (editing)

I

L
editingVendor.FirstName = textBoxFirstName.Text;
editingVendor.LastName = textBoxLastName.Text;

editingVendor.CommissionRate = .Parse( s: textBoxCommison.Text) / 18&;
btnAddVendor.Text =

btnEdit.Enabled =

editing = ;

output = editingVendor;

textBoxCommison.Enabled =

FirstName = textBoxFirstName.Text,
LastName = textBoxlLastName.Text,
CommissionRate = e( s: textBoxCommison.Text) / 168

vendorData.CreateVendor ( vendor: output);

Wk

ClearVendorTextBoxes();

46 | 104



7.3.2.3. Gumb ,Uredi Oznacenog”
Kod pritiska na gumb ,,Uredi oznacenog” trenutni podaci o oznacenom vlasniku dohvacaju se i kopiraju u polje za unos
teksta i tada je korisnik u moguénosti izmijeniti podatke o vlasniku tako da unese nove podatke u polje za unos teksta.

Uredivanje Vlasnika

Novi Vlasnik Popis Vlasnika

Ime- Darko Darki¢ (65%) - $9.75

Pero Darki¢ (50%) - $37.00
Heane Ivo lvié (70%) - $0.00
Tomislav Jeli¢ (40%) - $0.00
Marko Markic (60%) - $0.00
Pero Peri¢ (35%) - $14.00
Darko Peri¢ (45%) - $0.00
Prazni Prazni¢ (40%) - $0.00

Dodaj Viasnika Turtko Zari¢ (30%) - $0.00 Plati Dug

Provizija:

Slika 24. Sucelje - Uredivanje Vlasnika
btnEdit_Click(

orModel selectedVendor = (V
editingVendor = selectedVendor;

if (selectedVendor ==
I
L

return;

if (editingVendor.PaymentDue > 8)

I
L

textBoxCommison.Enabled =

editing =

PopulateVendorTextBoxes();

btnAddVendor.Text = "Uredi V
btnEdit.Enabled = ;

Slika 25. K6d — Gumb ,,Uredi Oznacenog“
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7.3.2.4. Gumb ,,Uredi Vlasnika”
Kada je korisnik promijenio podatke i zadovoljan je sa promjenom pritiskom na gumb ,,Uredi Vlasnika“” (to je isti gumb
koji se prije zvao , Dodaj Vlasnika“, samo je sada promijenjen tekst gumba u ,Uredi Vlasnika“) mijenja podatke o
vlasniku i sprema promjene u bazi podataka. U tom slucaju se izvrSava sljedeci kod.

if (editing)

I

L
editingVendor.FirstName = textBoxFirstMame.Text;
editingVendor.lLastName = textBoxlLastName.Text;

editingVendor.CommissionRate = .Parse(s: textBoxCommison.Text) / 100;
btnAddVendor.Text = "Add Vendor";

btnEdit.Enabled = ;

editing = ;

output = editingVendor;

textBoxCommison.Enabled =

vendorData.U eVendor

Slika 26. K6d - Gumb "Uredi Vlasnika"
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7.3.2.5. Gumb ,Izbrisi Oznacenog”
Kod pritiska na gumb ,,1zbrisi Oznacenog” briSe se oznaceni vlasnik iz baze podataka.

btnItemDelete Click( sender,
Vendort 1 selectedVendor = =1)1istBoxVendors.SelectedItem;

if (selectedVendor ==

I
L5

return;

DialogResult result = : 153 {selectedVendor.FullName}?" +
i aze podatakal™,
i vlasnika?",

: MessageBoxButtons.YesNo,

MessageBoxIcon.Warning);
if (result != DialogResult.Yes)

return;

: selectedVendor);

Slika 27. Kéd - Gumb "Izbrisi Oznacenog"

Prije nego li se vlasnik uistinu izbriSe iz baze podataka, korisniku iskace prozor upozorenja koji zahtjeva potvrdu
korisnika da uistinu Zeli izbrisati vlasnika iz baze podataka.

Izbrii vlasnika: Tomislav Jelic?
Cwva akcija ce izbrisati viasnika iz baze podatakal

Yes Mo

Slika 28. Skoc¢ni Prozor - Izbrisi Vlasnika ?
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7.3.2.6. Gumb ,Plati Dug Vlasniku®
Kod pritiska na gumb ,,Plati Dug Vlasniku” mijenjaju se podaci u bazi podataka za oznacenog vlasnika i pripadajuéu
mu prodanu robu i takoder za blagajnu trgovine.

btnPayVendor_Click( sender, System.Event/

VendorModel selectedVendor = (VendorModel)listBoxVendors.SelectedItem;

if (selectedVendor ==

I
L

return;

VendorHelper.PayVendor (vendor: selectedVendor);
rationException)

"NemoZete si priustiti platiti vlasniku”,
: "Nedovoljno novaca”,
: MessageBoxButtons.OK,

lessageBoxIcon.Error);

Slika 29. K6d - Gumb "Plati dug Vlasniku"
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Metoda PayVendor() koja se izvrSava za oznacenog vlasnika mijenja podatke u bazi podataka. Dug prema vlasniku
smanjuje se na nula, PaymentDistributed za robu postaje true, a za trgovinu blagajna se smanjuje za odredeni iznos.

if (vendor ==
I
8

throw

1

J

IVendorData vendorData
ITltemData itemData =

IStoreData storeData =

storeName

vendor)

(vendor),

onnection);
nnection);
Connection);

onfiguration.GetSection(

el store r a.LoadStore(n storeNam
itemsOwnedByVendor = itemData.LloadSoldItemsByVendor( or: vendor);
h (I odel item in itemsOwnedByVendor)

amountOwed = ( Jitem.Owner.CommissionRate * item.Price;

f (store.StoreBank »>= amountOwed)

store.StoreBank -= amountOwed;
vendor.PaymentDue -= amountOwed;

item.PaymentDistributed =

itemData.UpdateItem( i
vendorData.UpdateVendc

eData.UpdateStore(

Slika 30. Kéd - Plati Vlasniku

Ukoliko u blagajni nema dovoljno novaca za platiti vlasniku korisniku iskace prozor upozorenja.
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7.3.3. Sucelje za operacije sa robom
Sucelje u kojemu korisnik moZe unositi, uredivati i brisati robu i podatke o robi iz baze podataka.

7.3.3.1. Sucelje

Uredivanje Robe

Nova Roba Popis Robe Oznacena Roba

Naziv H o Naziv:  Arthas - Rise of the Lich King
_ Beyond the Dark Portal - $15.00 B
Opis C# Advanced - $41.00 Opis: Book ;b_uuthrId of Warcraft (2009)
C# for Beginners - $33.00 by Christis Golden

Day of the Dragon - $9.00
Harry Potter 1- $15.00
Cijena l:l [ Prodano [ Plageno Viasniku Harry Potter 2 - $18.00 5
Harry Potter 3 - $23.00 Cijena:  $31.00
Darko Darkic¢ JavaScript Advanced - $26.00
Pero Darkic JavaScript for Beginners - $18.00
Ivo Ivié JavasScript Project Tutorial - $7.00 Placeno Viasniku: False
Tomislav Jeli¢ Knjiga - $14.00 v TrriEnes s

Marko Marki¢ : 5 - 5
Pero Peri¢ Uredi Oznacenu Izbrisi Oznacenu
Darko Peri¢ Robu Robu

Prazni Prazni¢
O Prodano

® Sve 1zbridi Svu
Dodaj Robu O Dostupno Prodanu Robu

Vlasnik: Pero Peri¢

Slika 31. Sucelje — Operacije sa robom

Kod ucditavanja sucelja (Slika 31. Sucelje — Operacije sa robom) pozivaju se dvije metode. Metoda [WoJsEXIILTa 0N i

lEesEYUpdateVendors()

ItemMaintFrm_Load( sender, System.Event/

UpdateItems();

UpdateVendors();

Slika 32. Kéd - Ucitavanje sucelja operacija sa robom

Metoda [WJeElEnN] dohvada robu iz baze podataka, ovisno o tome Zeli li korisnik prikazati svu robu, prodanu robu
ili dostupnu robu, i prikazuje ju u sucelju
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Task UpdateItems()

items.Clear();
List<ItemModel?> currentItems =

if (radioButtonAll.Checked)

{
currentItems itemData.lLoadAllItems();
currentItems = currentItems.OrderBy( keyselector: ItemModel x => X.Name).TolList();

foreach ( temriodel item in currentItems)

{

items.Add( item: item});

}

else if (radioButtonSold.Checked)
{

currentItems itemData.loadSoldItems();
currentItems = currentItems.OrderBy(keyselector: ItemModel X => X.Name).ToList();

foreach ( temtodel item in currentItems)

{

items.Add(item: item);

}
else if (radioButtonUnsold.Checked)

{
currentItems itemData.LoadUnsoldItems();
currentItems = currentItems.OrderBy( keyselector: Itemmodel X => X.Name).ToList();

foreach ( temtodel item in currentItems)

{

items.Add( item: item);

allItemsListBox.DataSource = items;
allTtemsListBox.DisplayMember = "Display”;
allTtemsListBox.ValueMember = "Display”;

items.ResetBindings();

Slika 33. Kéd - OsvjeZavanje Robe

Ako je korisnik oznacio Radio Button za prikazivanje sve robe, izvrSava se metoda [ReE[lAI¥IHY]| koja dohvada svu
robu iz baze podataka izvrSsenjem SQL naredbe koja je spremljena u bazi podataka kao Stored Procedure
(dbo.spltems_GetAll)
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Task<List<ItemModel>> LoadAllItems()

el> allTtems = dataAccess.lLoadData<ItemModel,
o: "dbo.spItems_GetAll", parameters: {};

AssignOwner( zlllitems: allItems);

return allItems;

Slika 34. Kéd - Ucitavanje Robe

SQL naredba za dohvacanje sve robe iz baze podataka izgleda ovako:

[dbo].[spItems GetAll]

[Id], [Name], [Description], [Price], [Sold], [OwnerId], [PaymentDistributed]
dbo.TItems

Slika 35. SQL - Dohvacéanje sve Robe

Ako je korisnik oznacio Radio Button za prikazivanje prodane robe, izvrSava se metoda [ReElNeJLIltIaN)] koja dohvaca
svu prodanu robu iz baze podataka izvrSenjem SQL naredbe koja je spremljena kao Stored Procedure
(dbo.spltems_Sold)

Task<List<ItemModel>> LoadSoldItems()

List<ItemModel> soldItems = dataAccess.lLoadData<ItemModel,
( storedProcedure: "dbo. 5pItems_Get501d" y Pparameters: { }) H

AssignOwner( aliltems: soldItems);

return soldItems;

Slika 36. Kéd - Ucitavanje prodane Robe

SQL naredba koja dohvaca svu prodanu robu izgleda ovako:
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[dbo].[spItems GetSold]

[Id], [Name], [Description], [Price], [Sold], [OwnerId], [PaymentDistributed]
Ttems
Sold = 1

Slika 37. SQL - Dohvacanje prodane Robe

Ako je korisnik oznacio Radio Button za prikazivanje dostupne robe, izvrSava se metoda [ReEl{ValNellelt=lnsN)] dohvaca
svu dostupnu robu iz baze podataka izvrSenjem SQL naredbe koja je spremljena kao Stored Procedure
(dbo.spltems_GetUnsold).

Task<List<ItemModel>> LoadUnsoldItems()

odel> unsoldItems = dataAccess.LoadData<ItemModel,
edProcedure: "dbo.spItems_GetUnsold", parameters: {1});

AssignOwner( allltems: unsoldItems);

return unsoldItems;

Slika 38. Kéd - U¢itavanje dostupne Robe

SQL naredba koja iz baze podataka dohvacda svu dostupnu robu izgleda ovako:

[dbo].[spItems GetUnsold]

[Id], [Name], [Description], [Price], [Sold], [OwnerId], [PaymentDistributed]
Ttems
sold = @

Slika 39. SQL - Dohvacanje dostupne Robe
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Druga metoda koja se izvrSava ucitavanjem sucelja je Metoda [WJeesEXalelelfY)] dohvada vlasnike iz baze podataka i
prikazuje ih u su€elju kako bi korisnik mogao dodijeliti kojem vlasniku roba pripada kod unosa nove robe.

Task UpdateVendors()

vendors.Clear();

List<ve odel> allVendors = vendorData.LoadAllVendors();
allVendors = allVendors.OrderBy( ke tor: VendorModel x => X.LastName).TolList();

foreach ( Vendortiodel vendor in allVendors)
vendors.Add( item: vendor);
listBoxVendors.DataSource = vendors;

listBoxVendors.DisplayMember = "FullName";
listBoxVendors.ValueMember = "FullName";

Slika 40. Kéd - Osvjezavanje Vlasnika

Metoda [ReE[INI\ElJee]fY§| dohvacda sve vlasnike iz baze podataka izvrSenjem SQL naredbe koja je spremljena u bazi
podataka kao Stored Procedure (dbo.spVendors_GetAll“)

ask<List<VendorModel>> LoadAllVendors()

return dataAccess.LoadData<VendorModel, >
( storedProcedure: "dbo.spVendors_GetAll", parameters: { });

Slika 41. Ké6d - U¢itavanje svih Vlasnika

SQL naredba koja dohvaca sve vlasnike iz baze podataka izgleda ovako:
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[dbo].[spVendors GetAll]

[Id], [FirstName], [LastName], [CommissionRate], [PaymentDue]
Vendors

Slika 42. SQL - Dohvacanje svih Vlasnika
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7.3.3.2. Gumb ,Dodaj Robu”
Nakon sto korisnik ispuni podatke o robi koju Zeli dodati (naziv, cijena i opis robe, je li roba prodana i je li plaéeno
vlasniku i odabir vlasnika robe), roba se dodaje u bazu podataka pritiskom na gumb ,, Dodaj Robu”“. U tom slucaju nova
roba se dodaje u bazu podataka.

btmAddItem Click( sender, System.Even

return;

if(editing)
r

{
editingItem.Name = textBoxName.Text;
editingItem.Price = ;
editingItem.Description
editingltem.Owner = (
editingltem.Ownerld = editingltem.Owner.Id;
editingItem.Sold = checkBoxSold.Checked;
editingItem.PaymentDistributed = checkBoxVendorPaid.Checked;

btnAddItem. Text
btnEdit.Enabled
editing = ;

editingltem;

output

{
Name = textBoxMame.Text,
Price = .Parse(s: textBoxPrice.Text),
Description = textBoxDesc.Text,
Owner = (Vend 1}1listBoxVendors.SelectedItem,
Sold = checkBoxSold.Checked

itemData.Createltem( item: output);

Updateltems();

Slika 43. K6d - Gumb "Dodaj Robu"
58 | 104



IzvrSava se metoda (LI l{eI¥de[0i3) koja sprema robu u bazu podataka izvrSenjem SQL naredbe koja je spremljena
u bazi podataka kao Stored Procedure (,,dbo.spltems_Insert)

Task<int> CreateItem(ItemModel item)

DynamicParameters();

item.Name);

: item.Description);
. item.Price);
item.Sold);

lue: item.Owner.Id);
outed™, value: item.PaymentDistributed);
.Add(name: "Ic value: @, db DbType.Int32, direction: ParameterDirection.Output);

dataAccess.SaveData( s edure: "dbo.spItems Insert™, pa 2 p);

return p.Get<int>(name: “Id");

Slika 44. Kéd - Kreiraj novu Robu

SQL naredba za umetanje robe u bazu podataka izgleda ovako:

[dbo].[spItems_Insert]
@Name 200
@Description 2000
@Price
@Sold
@OwnerId
@PaymentDistributed
@Id 0

dbo.Items Price, Sold, OwnerId, PaymentDistributed
@Name, @Description, @Price, @Sold, @OwnerId, @PaymentDistributed

@Id E_IDENTITY

Slika 45. SQL - Unesi novu Robu
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7.3.3.3. Gumb ,,Uredi Oznacenu”
Pritiskom na gumb ,,Uredi Oznacenu” izvrSava se metoda [sJfge[idM@IId)| pa se omogucéava korisniku da uredi podatke
o robi prije nego li potvrdi promjene.

U tom slucaju polja za unos teksta se automatski popunjavaju sa podacima o oznacenoj robi koju korisnik Zeli
promijeniti i omogucava se korisniku da unosom teksta u odgovarajuca polja promijeni podatke o robi.

btnEdit_Click( sender, System.EventArgs e)

Ite el selectedItem = (ItemModel)allItemslistBox.SelectedItem;
editingItem = selectedItem;

if(selectedItem ==
I
L
return;
1
J

if (selectedItem.Sold && lselectedItem.PaymentDistributed)

: $"{selectedItem.Owner.FullName} mora biti naplacen " +
ite mijenjati podatke o robi tog vlasnika.”,

plati vlasniku",

MessageBoxButtons.OK,

icon: MessageBoxIcon.Warning);
return;

editing =

PopulateItemTextBoxes();

btnAddItem.Text = "Uredi Robu";
btnEdit.Enabled 2

Slika 46. K6d - Gumb "Uredi Oznacenu" Robu
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Ukoliko korisnik odabere robu koja pripada vlasniku kome nije plaéen iznos provizije, iskace prozor upozorenja koji
kaZe da nije moguée mijenjati podatke o robi prije nego li je vlasnik naplacen.

Prvo plati viasniku X

Pero Peri¢ mora biti naplacen ukoliko Zelite mijenjati podatke
! o robi tog vlasnika.

Slika 47. Skocni Prozor - Prvo plati Vlasniku

Ako je za korisnik odabrao robu koja pripada vlasniku prema kojemu nema nikakvih obveza, nakon sto je zadovoljan
sa promjenom podataka o robi pritiskom na gumb ,,Uredi Robu” mijenja podatke o robi u bazi podataka.

U tom slucaju izvrsava se kod sljedeci kod.

if(editing)

{
editingItem.Name = textBoxMName.Text;
editingItem.Price = s: textBoxPrice.Text);
editingItem.Description = textBoxDesc.Text;
editingItem.Owner = (Vend el)listBoxVendors.SelectedItem;
editingItem.Ownerld = editingItem.Owner.Id;
editingItem.Sold = checkBoxSold.Checked;
editingItem.PaymentDistributed = checkBoxVendorPaid.Checked;

itemDat Item( editingltem);

btnAddItem.Text = "Dodaj Robu";
btnEdit.Enabled H
editing = H

editingItem;

Slika 48. Kéd - Uredi Oznacenu Robu
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7.3.34. Gumb ,,Izbrisi Oznacenu”

Pritiskom na gumb , 1zbrisi Oznacenu®, oznacena roba brise se iz baze podataka.

Ite

if(selectedItem ==
I
L

return;

if(selectedTtem.Sold && !selectedTtem.PaymentDistributed)

selectedItem.Owner.FullName} mora biti naplacen " +
jenjati podatke o robi tog vlasnika.",
plati vlasniku",
: MessageBoxButtons.OK,
icon: MessageBoxIcon.Warning);

UpdateTtems();

return;

itemData.RemoveItem( item: selectedItem);

gpdateltems

Slika 49. K6d - Gumb "Izbrisi Robu"

IzvrSava se metoda [HlaloStIal(Iltanelidlag)] koja izvrSava SQL naredbu spremljenu kao Stored Procedure
("dbo.spltems_Delete") u bazi podataka.

Task Removeltem(ItemModel item)

return dataAccess.SaveData( stored : "dbo.spItems Delete™, parameters: { Id = item.Id });

Slika 50. Kéd - Brisanje Robe
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SQL naredba koja brise robu iz baze podataka izgleda ovako:

[dbo].[spItems Delete]

Id

Slika 51. SQL - Brisanje Robe
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7.3.3.5. Gumb ,,Izbrisi Prodanu Robu”
Pritiskom na gumb ,,1zbrisi Prodanu Robu“ korisnik brise svu prodanu robu iz baze podataka.

"

+
oba za koju je asnic
risati robu iz baze podatakal!”,
danu robu”,
: MessageBoxButtons.YesNo,
icon: MessageBoxIcon.Warning);

if (result == DialogResult.No)

I
L

return;

1
J
else
i
L

List<I 1> soldItems = itemData.LoadSoldItems();
foreach( It 1 item in soldTtems)
{

if(item.PaymentDistributed)

{

itemData.RemoveTltem( item: item);

Slika 52. K6d - Gumb "Izbrisi Prodanu Robu"

Prije nego li se roba uistinu izbriSe iz baze podataka korisniku iskace prozor upozorenja.

[zbrigi svu prodanu robu

leste li sigurni da Zelite izbrisati svu prodanu robu?

ledino ¢e se izhrisati roba za koju je vlasnicima placena!

Civa akcija ¢e zauvijek izbrisati robu iz baze podataka!

Slika 53. Skocni Prozor - Izbrisi svu prodanu Robu?
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7.3.4. Sucelje sa dostupnom robom za prodaju i koSaricom za obavljanje prodaje robe
Sucelje u kojemu korisnik moZe dodavati dostupnu robu u kosaricu i obaviti prodaju robe

7.3.4.1. Sucelje

Prodaja

Trgovina Kupi Prodaj

Roba u Trgovini KoSarica Ukupno: $44.00
Harry Potter 1-$15.00 JavaScript for Beginners 8.

Harry Potter 2 - $18.00 JavaScript Advanced - $26.00

Harry Potter 3 - $23.00
JavasScript Project Tutorial - $7.00 Dodaj u KoSaricu -»
Knijiga - $14.00

Lord of the Clans - $22.00
Night of the Dragon - $37.00 <- Makni iz KoZarice
Of Blood and Honor - $18.00

Rise of the Horde - $41.00

Stormrage - $5.00

Naziv:  Python Intro

Opis: A book about programming language Python
Infroduction Vlasnici

Cijena:  $27.00 Pero [_]arkic': (50%) - $

Ivo Ivié (70%) - $0.00
Vlasnik: Marko Markic¢ Tomislav Jeli¢ (40%) - $0.00
Marko Markic (60%) - $0.00
. ) o Pero Peric (35%) - $14.00
Ukupni Neto Profit: Iznos u Blagajni: Darko Peri¢ (45%) - $0.00

$68.25 $129.00 Prazni Prazni¢ (40%) - $0.00

Turtko Zari¢ (30%) - $0.00
Uredivanje Vlasnika Uredivanje Robe

Slika 54. Sucelje - Kosarica i Prodaja Robe
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U gornjem lijevom kutu u sucelju nalazi se popis sve dostupne robe u trgovini koja je za prodaju.

Roba u Trgovini

JavaScript Advanced - $26.00 ~
JavaScript for Beginners - $18.00

JavasScript Project Tutorial - $7.00

Knjiga - $14.00

Lord of the Clans - $22.00

Night of the Dragon - $37.00

Of Blood and Honor - $18.00

Python Intro - $27.00

Rise of the Horde - $41.00

Stormrage - $5.00

The Last Guardian - $27.00 v

Slika 55. Sucelje - Popis dostupne Robe za prodaju
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U gornjem desnom kutu u sucelju nalazi se popis robe koja je trenutno u kosarici. I1znad kosarice je trenutni ukupni
iznos koji odgovara zbroju cijena sve robe koja je trenutno u ko3arici.

Pritiskom na gumb ,Kupi“ obavlja se prodaja robe koja je trenutno u koSarici. KoSarice se zatim isprazni, a sva roba
koja je prethodno bila u kosarici nestaje iz koSarice i takoder vise nije dostupna u popisu robe u trgovini na lijevoj
strani sucelja. Takoder se u donjem lijevom kutu poveéava ukupni neto profit (cijena robe*(1-provizija vlasnika)) i
trenutno stanje iznosa u blagajni (neto profit + iznos koji jos nije podmiren vlasnicima), a u donjem desnom kutu se
povecava nepodmireni iznos za sve vlasnike robe koja je prodana (jer jos uvijek nismo podmirili vlasniku njegov dio
(proviziju). To moramo manualno obaviti u aplikaciji.

Kosarica Ukupno: $145.00

C# for Beginners - $33.00

C# Advanced - $41.00
JavaScript for Beginners - $18.00
JavaScript Advanced - $26.00
Python Intro - $27.00

Slika 56. Sucelje - Popis Robe u Kosarici
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Roba se moze unositi i micati iz koSarice pritiskom na jedan od dva gumba (,Dodaj u Kosaricu” i ,,Makni iz Kosarice“)

Pritiskom na gumb ,,Dodaj u Kosaricu“, oznacena roba sa lijeve strane prelazi u desnu stranu koja predstavlja Kosaricu.
Iznad popisa robe koja je u koSarici piSe trenutni Ukupni iznos za koSaricu. Sa svakim novim dodavanjem robe u
kosaricu, I1znos Ukupno se povedava za iznos cijene robe.

Pritiskom na gumb , Makni iz KoSarice®, oznafena roba u koSarici prelazi natrag u lijevi popis ,,Roba u Trgovini“ a
Ukupni iznos koSarice se smanjuje za cijenu robe koja je maknuta iz kosarice

Kosarica
g
C# Advanced
JavaScript foi
Dodaj u Kosaricu -> JavaScript Ac
Python Intro -

<- Makni iz Kosarice

Slika 57. Sucelje - Gumbi za operacije sa Kosaricom
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U donjem lijevom kutu u sucelju nalaze se podaci o trenutno oznacenoj robi.

Takoder ispod podataka o robi nalazi se trenutno stanje Ukupnog Neto Profita za trgovinu i trenutni Iznos u Blagajni

trgovine.

Naziv: C# Advanced

Opis: Advanced C# programming Book

Cijena: $41.00

Vliasnik: Pero Darkic

Ukupni Neto Profit: Iznos u Blagajni:
$59.80 $107.00

Slika 58. Sucelje - Podaci o Robi, Profit i Iznos u Blagajni
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U donjem desnom kutu nalazi se popis svih vlasnika, ime i prezime vlasnika, iznos provizije i iznos koji je nepodmiren
prema vlasniku (iznos koji jos uvijek nismo podmirili za svakom vlasnika)

Vlasnici

Pero Darkic¢ (50%) - $0.00
Ivo Ivié (70%) - $10.50
Tomislav Jeli¢ (40%) - $0.00
Marko Markic (60%) - $0.00
Pero Peri¢ (35%) - $90.65
Darko Peric (45%) - $3.15
Prazni Praznic¢ (40%) - $0.00
Tvrtko Zari¢ (30%) - $0.00

Slika 59. Sucelje - Popis Vlasnika
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Programski kdd koji se izvrsava kod pokretanja sucelja izvrsava tri metode.

1. — metoda koja iz baze podataka dohvaca sve podatke o trgovini

2. — metoda koja iz baze podataka dohvaca podatke o svim vlasnicima i robi i osvjezuje prikaz Neto
Profita i Iznosa u Blagajni u sucelju

3. [WEEILIEY — metoda koja prikazuje Ukupni 1znos Kosarice (koji je u trenutku ucitavanja metode = 0)

ConsignmentShop_Load( sender, EventArgs e)

SetupStore();
SetupData();

UpdateTotal();

Slika 60. Kéd - Ucitavanje Sucelja Kosarice
1. Vi TeIgl) metoda iz baze podataka dohvacda sve podatke o trgovini

Task SetupStore()

storeName = GlobalConfig.Configuration.GetSection(key: "Store:Name").Value;

store = storeData.LoadStore( name: storeName);

Slika 61. Kéd - Postavljanje Trgovine

a. [WeELNWeIgel)) metoda izvrSava SQL naredbu koja je spremljena u bazi podataka kao Stored Procedure
(sbo.SpStores_Get)
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Task<StoreModel> LoadStore( name)

dataAccess.LoadData<StoreModel, >
: "dbo.SpStores_Get", parameters: { Name = name });

if (!rows.Any())
{

StoreModel store = StoreModel { Name = name, StoreBank = @, StoreProfit = @ };

CreateStore( store: store);

return store;

}

if (rows.Count > 1)

{
¥

throw Exception( message: $"Trgovina imena: {name} vec postoji.");

return rows.First();

Slika 62. Kéd - U¢itavanje Trgovine
SQL kod koji dohvaéa podatke o trgovini iz baze podataka izgleda ovako:

[dbo].[spStores Get]
@Name 100

[Id], [Name], [StoreBank], [StoreProfit]
Stores
[Name] = @Name

Slika 63. SQL - Dohvacanje Trgovine

72 | 104



2. NEPEIE) — metoda iz baze podataka dohvacda podatke o svim vlasnicima i robi, prikazuje ih u sucelju i
osvjezuje prikaz Neto Profita i Iznosa u Blagajni u sucelju

Task SetupData()

shoppingCartListBox.DataSource = shoppingCart;
shoppingCartListBox.DisplayMember = "Display"”;
shoppingCartListBox.ValueMember = "Display";

l1blStoreName.Text = store.Name;

UpdateVendors();
UpdateItems();
UpdateBankData();

B W W W W WL T LWLV LWL T al

Slika 64. K6d - Postavljanje Podataka

a. [ metode smo vec¢ opisali i objasnili u prethodnim formama jer se te metode
vise puta ponavljaju u aplikaciji

b. metoda dohvacda podatke o trgovini iz baze podataka i prikazuje na sucelju Ukupni Neto
Profit i Iznos u Blagajni.

Task UpdateBankData()

store = storeData.LoadStore( name: store.Name);

storeProfitValue.Text = $"${ store.StoreProfit:f2}";

2

lblStoreBankValue.Text = $"${ store.StoreBank:f2}";

Slika 65. K6d - Osvjezavanje Iznosa u Trgovini

73 | 104



3. [WEEIEEY — metoda prikazuje Ukupni lznos Kosarice (koji je u trenutku ucitavanja metode = 0), a sa svakim
unosom robe u koSaricu on se povecava za iznos cijene robe koja je dodana u koSaricu.

UpdateTotal()
total = @;

foreach ( ItemModel item in shoppingCart)

{

total += item.Price;

1blTotal.Text = $"Ukupno: ${total:f2}";

Slika 66. K6d - OsvjeZavanje Ukupnog Iznosa KosSarice
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7.3.4.2. Gumb ,Dodaj u Kosaricu”
Pritiskom na gumb ,,Dodaj u KoSaricu”, oznacena roba sa lijeve strane prelazi u desnu stranu koja predstavlja Kosaricu.
Iznad popisa robe koja je u kosarici piSe trenutni Ukupni iznos za koSaricu. Sa svakim novim dodavanjem robe u
kosaricu, Iznos Ukupno se povecava za iznos cijene robe.

addToCart_Click( sender, EventArgs e)

ItemModel selectedItem = (ItemModel)itemsListbox.SelectedItem;
if(selectedItem ==
{

return;
items.Remove( iten: selectedItem);
shoppingCart.Add(iten: selectedItem);
itemsListbox_SelectedIndexChanged( sender: , e: EventArgs.Empty);

UpdateTotal();

Slika 67.K6d - Gumb "Dodaj u Kosaricu"
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TR IS o J NN [T d=Ye IIgTo MM ET¥={Le[§] metoda se u ovom slucaju izvrsava jer se kod pritiska na gumb ,,Dodaj u

KoSaricu“ trenutno oznacena roba mice iz popisa dostupne robe pa je potrebno osvjeziti prikaz podataka o automatski
novo-oznacenoj robi.

itemsListbox_SelectedIndexChanged( sender, EventArgs e)

ItemModel selectedItem = (ItemModel)itemsListbox.SelectedItem;

if(selectedItem ==

{
ClearItemLabels();
return;

lblNameValue.Text = $"{selectedItem.Name}";
textBoxSelectedDesc.Text = $"{selectedItem.Description}";
lblPriceValue.Text = $"${selectedItem.Price:F2}";
lblVendorValue.Text = $"{selectedItem.Owner.FullName}";

Slika 68. Kéd - Event Promjena Indeksa u Popisu Robe
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7.3.4.3. Gumb ,,Makni iz Kosarice”
Pritiskom na gumb , Makni iz KoSarice®, oznafena roba u koSarici prelazi natrag u lijevi popis ,,Roba u Trgovini a
Ukupni iznos koSarice se smanjuje za cijenu robe koja je maknuta iz kosarice

btnRemove_Click( sender, EventArgs e)

ItemModel selectedItem = (ItemModel)shoppingCartListBox.SelectedItem;

if(selectedItem ==
{

return;

items.Add( item: selectedItem);
shoppingCart.Remove( item: selectedItem);

UpdateTotal();

Slika 69. K6d - Gumb "Makni iz Kosarice"
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7.3.4.4. Gumb ,,Kupi*”
Pritiskom na gumb ,Kupi“ obavlja se prodaja robe koja je trenutno u kosarici. KoSarice se zatim isprazni, a sva roba
koja je prethodno bila u kosarici nestaje iz kosarice i takoder vise nije dostupna u popisu robe u trgovini na lijevoj
strani sucelja. Takoder se u donjem lijevom kutu povecéava ukupni neto profit (cijena robe*(1-provizija vlasnika)) i
trenutno stanje iznosa u blagajni (neto profit + iznos koji jo$ nije podmiren vlasnicima), a u donjem desnom kutu se
povecava nepodmireni iznos za sve vlasnike robe koja je prodana (jer jos uvijek nismo podmirili vlasniku njegov dio
(proviziju). To moramo manualno obaviti u aplikaciji.

Takoder se u bazi podataka osvjezuju svi podaci o pripadajuc¢im vlasnicima i robi.

makePurchase_Click( sender, EventArgs e)
ItemHelper.PurchaseItems( shoppingCart: shoppingCart.ToList());

shoppingCart.Clear();

UpdateVendors();

P W AT A A e P VoV Vel

UpdateItems();

N W N N ]

UpdateBankData();

PP NN AN

UpdateTotal();

ClearItemLabels();

Slika 70. Kéd - Gumb "Kupi"
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7.3.5. Sucelje za pretragu po vlasniku

7.3.5.1. Sucelje

Pretraga Vlasnika

Prelraga Vlasnika

Ime ili Prezime |

Popis Vlasnika
Darko Darkic¢ (65%) - $9.75

Pero Darki¢ (50%) - $37.00
Ivo vié (70%) - $0.00

Tomislav Jelic (40%) - $0.00
Marko Markic (60%) - $0.00

PrikaZi sve Vlasnike

Popis Robe
Beyond the Dark Portal - $15.00

Lord of the Clans - $22.00
Of Blood and Honor - $18.00
Rise of the Horde - $41 .00
The Last Guardian - $27.00

Sucelje u kojemu korisnik moZe pretrazivati robu po imenu ili prezimenu vlasnika robe.

// Treba optimizirati ovu formu

Oznacena Roba
Naziv: Beyond the Dark Portal

Opis:  |Book about Warcraft (2009) by Aaron

Rosenberg and Christie Golden

Pero Peric (35%) - $14.00
Darko Peri¢ (45%) - $0.00
Prazni Praznic (40%) - $0.00
Turtko Zaric (30%) - $0.00

Cijena: $15.00
Prodano: True

Placeno Vlasniku: False

Korisnik pretraZivati robu po imenu ili prezimenu vlasnika robe na nacin da unese tekst u polje za unos teksta. Popis
vlasnika se automatski osvjeZava sa svakim novim unosom teksta u polje, tako da korisnik ne mora stiskati gumb kojim
¢e potvrditi pretragu.

Nakon Sto kupac unese ime ili prezime vlasnika kojeg je trazio i zadovoljan je sa rezultatom, pritiskom na tog vlasnika
osvjeZava se Popis Robe za tog vlasnika u sredini sucelja.

Korisnik nadalje mozZe izabrati to¢no odredenu robu u vlasnistvu vlasnika kojeg je pretraZivao i da desne strane sucelja
¢e mu se prikazati informacije oznacenoj robi.

Korisnik takoder moZze prikazati sve vlasnike pritiskom na gumb ,,Prikazi sve Vlasnike”.
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txtSearchBox_TextChanged( sender,
vendors.Clear();

if (txtSearchBox.Text == -Empty)
{

foreach (Vendc el vendor in allVendors)
I
L

vendors.Add( item: vendor);

foreach (Vend el vendor in allVendors)

7
L

if (vendor.FullName.ToUpper().Contains(valus: txtSearchBox.Text.ToUpper()))

J
L

vendors .Add( item: vendor);

¥

}

listBoxVendors_ SelectedIndexChanged( sender: e: EventArgs.Empty);

Slika 71. Kod - Polje za unos imena/prezimena Vlasnika

Ovo je kod koji se izvrSava svaki put kada se promijeni tekst u polju za unos teksta u kojemu kupac moze pretrazivati
robu po imenu ili prezimenu vlasnika.

Sa svakim novim unosom teksta program uzima tekst koji se nalazi u polju za unos teksta i prolazi kroz svakog vlasnika
koji se nalazi u sustavu. Ukoliko bilo koji vlasnik sadrzi u svom imenu ili prezimenu tekst koji je korisnik unio u polje za
unos teksta, program tog vlasnika prikazuje na sucelju.

Ukoliko korisnik izbrise sav tekst iz polja za unos teksta, na sucelju se prikazuju svi vlasnici. Isto to korisnik moze postici
pritiskom na gumb ,PrikaZi sve vlasnike” u kojemu program automatski brise sav tekst iz polja za unos teksta i
prikazuje sve vlasnike.
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7.3.6. Sucelje prikaza baze podataka
Sucelje koje prikazuje sve podatke koji se trenutno nalaze u bazi podataka, prikazujuéi podatke u tablici.

7.3.6.1. Sucelje — Prikaz Vlasnika
Kod pocetnog otvaranja sucelja korisniku se prikazuje tablica iz baze podataka koja prikazuje sve vlasnike i informacije
o vlasnicima.

Na vrhu sucelja postoji Menu Strip koji omogucuje korisniku da izabere jedan od 3 moguca prikaza.
Korisnik moZe izabrati prikaz vlasnika, koji je aktiviran odmah na pocetku otvaranja sucelja.
Korisnik moZze izabrati prikaz Robe pritiskom na ,,Roba“ u Menu Strip-u.

Takoder moze izabrati ,SQL Tester” koji ée prikazati prozor u kojemu korisnik moze unositi SQL kod koji Zeli izvrsiti
nad bazom podataka.

Ovako izgleda sucelje ( Slika 72. Sucelje - Baza Podataka — Vlasnici ) kod pocetnog pokretanja sucelja u kojemu je
automatski oznacen prikaz vlasnika iz Menu Strip-a.

Prikaz Baze Podataka

Roba  SaL Tester

Ime ili Prezime ‘

Firsthame LastName CommissionRate  PaymentDue FullName

Darko Darki¢ 0.65 9.7500 Darko Darkic
Pero Darki¢ 05 37.0000 Pero Darki¢
Ivo Iié 07 0.0000 Ive Ivié
Tomislay Jelic 04 0.0000 Tomislav Jeli¢
Marka Markic 0.6 0.0000 Marko Markic
Pero Peri¢ 035 14,0000 Pera Peri¢

Darko Perié 045 0.0000 Darko Perié
Prazni Praznié 04 0.0000 Prazni Praznié
Tertko Zarié 03 0.0000 Turtko Zarié

Slika 72. Sucelje - Baza Podataka — Vlasnici

U redovima tablice se nalazi svaki vlasnik, a svaki stupac predstavlja podatak o vlasnicima. Stupci odgovaraju stupcima
kako je postavljeno u bazi podataka. Postoji stupac koji predstavlja Identifikacijski broj vlasnika, ime, prezime,
proviziju, dug vlasniku i puno ime vlasnika. Korisnik u ovom sucelju moZe pretrazZivati vlasnike unosom
imena/prezimena u polje za unos teksta, na taj nacin da sa svakim unosom novog slova popis(tablica) se osvjezuje i
prikazuje samo vlasnike koji u svom imenu ili prezimenu sadrZavaju tekst koji se nalazi u polju za unos teksta.
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Kod (Slika 73. Kod - Ucitavanje i prikaz Vlasnika) koji omogucava prikaz vlasnika na sucelju dohvaca sve vlasnike iz baze
podataka, sprema ih u listu i tu listu vlasnika prikazuje u obliku tablice na sucelju.
Task UpdateVendorsDbView()
vendors .Clear();

allVendors = vendorData.lLoadAllVendorsDbView() ;
allVendors allVendors.OrderBy ( keySelector: d w X => x.lLastName).Tolist();

« vendor in allVendors)

vendors.Add( item: vendor);
}
grdVlasniciTable.DataSource =

grdVlasniciTable.Rows.Clear();

grdVlasniciTable.AutoGenerateColumns
grdVlasniciTable.DataSource = vendors;
IdV1Column.DataPropertyName = “Id";
FirstNameV1Column.DataPropertyName =
LastNameV1Column.DataPropertyName = “Last
CommissionRateV1Column.DataPropertyName
PaymentDueV1Column.DataPropertyName = "Ps: L
FullNameV1Column.DataPropertyName = “FullName”;

vendors .ResetBindings();

Slika 73. Kod - U¢itavanje i prikaz Vlasnika
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Korisnik takoder moZe pretraZzivati vlasnike unosom imena ili prezimena vlasnika kojeg Zeli naéi u polje za unos teksta.
(Slika 74. K6d - Pretraga Vlasnika - Prikaz Baze Podataka)

Kod koji se izvrSava usporeduje tekst koji je korisnik unio sa popisom svih vlasnika. Ukoliko bilo koji od vlasnika u svom
imenu ili prezimenu sadrzZi tekst koji je korisnik unio, program te vlasnike prikazuje na sucelju.

txtVlasniciSearchBox_TextChanged( sender, E

vendors.Clear();
listVendorsDbSearched.Clear();

foreach ( VendertiedelDbView vendor in allVendors)
{
if (vendor.FullName.ToUpper().Contains(value: txtVlasniciSearchBox.Text.ToUpper()))
I
L
listVendorsDbSearched.Add( item: vendor);

foreach ( Vendortodelbbvien vendor in listVendorsDbSearched)

{

vendors.Add( item: vendor);

Slika 74. Kéd - Pretraga Vlasnika - Prikaz Baze Podataka

83 | 104



7.3.6.2. Sucelje — prikaz Robe

Ukoliko je korisnik na Menu Strip-u odabrao prikaz robe pritiskom na ,Roba“ sucelje (Slika 75. Sucelje - Baza Podataka
— Roba) mijenja tablicu koju prikazuje korisniku pa mu u ovom slucaju tablicu koja sadrZi svu robu koja se nalazi u bazi
podataka i informacije o robi. U redovima tablice se nalazi svaka roba, a svaki stupac predstavlja podatke o robi. Stupci
odgovaraju stupcima kako je postavljeno u bazi podataka. Postoji stupac koji predstavlja identifikacijski broj robe,
naziv, opis, cijenu, prodano (je ili nije), placeno (je ili nije) i pripadajuci identifikacijski broj vlasnika svake robe (koja je
primarni klju¢ u tablici vlasnika). Korisnik takoder moze pretraZivati robu po nazivu robe, tako da unosom teksta u
polje za unos teksta unese naziv robe koju Zeli pronaci. Sa svakim unosom novog slova popis(tablica) se osvjezuje.

Prikaz Baze Podataka

Vlasnici Roba SQL Tester

Naziv |

Name Description Price Paymer Ownerld Qwner

Arthas - Rise of the Lich King Book about World of Warcraft (2009) by Christie Golden 31.0000 2003 Pero Peri¢

Beyond the Dark Portal Book about Warcraft (2009) by Aaron Resenberg and Christie Golden | 15.0000 Darko Darkic

C# Advanced Advanced CZ programming Book 41.0000 Pero Darki¢

C for Beginners Introduction to C2 programming language 33.0000 Pero Darkié

Day of the Dragon Book about Warcraft (2001) by Richard A. Knaak 9.0000 Pero Perié

Harry Potter 1 2 book about wizard, part 1 15.0000 vo i€

Harry Potter 2 a book about wizard, part 2 18.0000 Marko Marki¢

Harry Potter 3 third book about a wizard, part 3 23.0000 vo vié

JavaScript Advanced Advanced Book about Javascript programming language 26.0000 Darko Peri¢

JavaScript for Beginners Introduction to JavaScrip programming language 12.0000 Darko Peri¢

JavasScript Project Tutorial Tutorial for making a JavaScript project 7.0000 Darko Peri¢

Knjigs Knjiga o necemu Tomislav Jeli¢

Lord of the Clans Book about Warcraft (2001) by Christie Golden Darko Darki¢

Night of the Dragon Book about World of Warcraft (2008) by Richard Knaak Pero Perié

ggooooonoononoDmEEE iR
ggoooooooooooomno

Of Blood and Honor Book about Warcrat (2000) by Chnis Metzen Darko Darki¢

Slika 75. Sucelje - Baza Podataka — Roba

Stranica 84| 104



Kod (Slika 76. Kéd - ucitavanje i prikaz Robe) koji omogucéava prikaz robe na sucelju dohvada svu robu iz baze
podataka, sprema ih u listu i tu listu robe prikazuje u obliku tablice na sucelju.

Task UpdateItemsDbView()

itemsDbView.Clear();
listItemsDbView.Clear();

currentItems itemData.loadAll1Ttems();
currentItems = currentItems.OrderBy( keyselector: ItemModel x => x.Name).Tolist();

foreach ( [temModel item in currentItems)
{
listItemsDbView.Add( item: ItemModelDbView
{
Id = item.Id,
Owner = item.Owner.FullName,
Description = item.Description,
Name = item.Name,
OwnerId = item.Ownerld,
PaymentDistributed = item.PaymentDistributed,
Price = item.Price,
Sold = item.5o0ld
1)
¥
foreach ( LtemModelDbView itemDb in listItemsDbView)
{
itemsDbView.Add( item: itemDb);
¥
grdRobaTable.DataSource =
grdRobaTable.Rows.Clear();
grdRobaTable . AutoGenerateColumns =
grdRobaTable.DataSource = itemsDbView;
columnOwner.DataPropertyName = "Id";
columnld.DataPropertyName = "Id";
columnMName.DataPropertyName = "Name";
columnDescription.DataPropertylName = “"Description”;
columnPrice.DataPropertyName = "Price”;
column5Sold.DataPropertylName = "Sold”;
columnPaymentDistributed.DataPropertylame = "PaymentDistributed”;
columnOwnerId.DataPropertyName = "OwnerlId”;
columnOwner . DataPropertyName = "Owner";
itemsDbView.ResetBindings();

Slika 76. Kéd - ucitavanje i prikaz Robe
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Korisnik takoder moZe pretrazivati robu unosom naziva robe koju Zeli naéi u polje za unos teksta. (Slika 77. Kod -
Pretraga Robe - Prikaz Baze Podataka)

Kod koji se izvrSava usporeduje tekst koji je korisnik unio sa popisom sve robe. Ukoliko bilo roba u svom nazivu sadrzi
tekst koji je korisnik unio, program tu robu prikazuje na sucelju.

txtRobaSearchBox_TextChanged(
itemsDbView.Clear();

w item in listItemsDbView)

if (item.Name.ToUpper().Contains( value: txtRobaSearchBox.Text.ToUpper()}))

itemsDbView.Add( item: item);

Slika 77. Kéd - Pretraga Robe - Prikaz Baze Podataka
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7.3.6.3. Sucelje — SQL Tester
Osim standardnog pregleda podataka u bazi podataka, korisnik ima sucelje (Slika 78. Sucelje - SQL Tester) u kojemu
moze svojom vlastitom SQL naredbom odraditi bilo koju SQL operaciju koju unese. Moze koristiti naredbe: SELECT,
UPDATE, INSERT, CREATE i ostale SQL naredbe, po Zelji. Korisnik na ovaj na¢in moZe dobiti prikaz podataka u obliku
tablice to¢no onakav kakav Zeli, koji odgovara SQL naredbi koju je unio. Takoder moZe mijenjati podatke i unositi nove
podatke pomocu SQL naredbi UPDATE i INSERT. Ovo sucelje ¢e se korisniku prikazati pritiskom na ,SQL Tester” u
Menu Strip-u.

Prikaz Baze Podataka

Vlasnici Roba SQL Tester

Name a Description Ownerld PaymentDistribut

Harry Potter 2

Harry Potter 3
JavaScript Advanced
JavaScript for Beginners
Lord of the Clans

Night of the Dragon

Of Blood and Honor
Python Intro

Rise of the Horde

The Last Guardian
WOTA - The Demon Soul
WOTA - The Well of Eternity

a book about wizard, part 2

third book about a wizard, part 3

Advanced Book about Javascript programming language

Introduction to JavaScrip programming language

Book about Warcraft (2001) by Christie Golden

Book about World of Warcraft (2008) by Richard Knaak

Book about Warcrat (2000) by Chris Metzen

A book about programming language Python Introduction

Book about World of Warcraft (2006)
Book about Warcraf (2002) by Jeff Grubb

Book about Warcraft (2004), War of the Ancients trilogy (02) by Rich...

Book about Warcraft (2004), War of The Ancient Trilogy (01) by Rich...

O|0/00ojooojoooooo

O OO0 ooooooaoono

SELECT * from Items
WHERE ltems.Sold = 'false’
AND

Items Price » 15

Pokreni
SQL kod

Slika 78. Sucelje - SQL Tester
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7.4.  Prikaz rada aplikacije
Detaljan prikaz svih funkcionalnosti sucelja u aplikaciji moZzemo procitati u sekciji 4.3.(Korisnicka sucelja i programski
kod) pa da ne ponavljam detaljno sve funkcionalnosti, slijedi ukratko prikaz rada aplikacije sa temeljnim, glavnim
funkcionalnostima.

U formi za prodaju dodajemo robu iz trgovine u kosaricu i pritiskom na gumb ,,Kupi“ potvrdujemo kupnju robe. Ukupni
neto profit, Iznos u blagajni i dug vlasnicima se povecava i prikazuje na sucelju. Kosarica se zatim ispraznjuje a prodana
roba viSe nije dostupna za prodaju. (Slika 79. Prikaz rada aplikacije — Prodaja)

Prodaja

Trgovina Kupi Prodaj

Roba u Trgownl KoSarica Ukupno $165.00

Night of the Dragon $37 00
Of Blood and Honor - $18.00
Python Intro - $27.00

Rise of the Horde - $41.00
ROBA123-$123.00

Dodaj u KoSaricu ->

Beyond the Dark Portal $15. 00
C# Advanced - $41.00

Ct for Beginners - $33.00

Day of the Dragon - $9.00
Harry Potter 1-$15.00

Stormrage - $5.00

The Last Guardian - $27.00

The Shattering - $7.00

Tides of the Darkness - $14.00
WOTA - The Demon Soul - $21.00

JavasScript Project Tutorial - $7.00
Knjiga - $14.00

<- Makni iz Ko3arice

Naziv- Lord of the Clans

Opis: Book about Warcraft (2001) by Christie Golden

Vlasnici

Darko Darkic (659

Pero Darki¢ (50%) - $0 00

Ivo vié (70%) - $16.10

Tomislav Jelic (40%) - $0.00
Marko Marki¢ (60%) - $10.80

Pero Peri¢ (35%) - $0.00

Darko Peric (45%) - $19.80

Prazni Prazni¢ (40%) - $0.00
Ime123 Prezime123 (50%) - $0.00
Turtko Zarié (30%) - $0.00

$22.00
Darko Darkic

Cijena:

Vlasnik:

Ukupni Neto Profit:
$38.30 $85.00

Uredivanije Vlasnika Uredivanje Robe

Slika 79. Prikaz rada aplikacije — Prodaja

Iznos u Blagajni:
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U formi za uredivanje Robe moZemo dodavati novu robu tako da robi damo naziv, opis i cijenu i pritiskom na gumb
,Dodaj Robu“ roba je dodana u bazi podataka.

Robu moZemo i uredivati tako da odaberemo robu iz popisa robe i kliknemo na gumb uredi. Kada smo zadovoljni za
izmjenama kliknemo na gumb Uredi Robu.

Robu moZemo brisati tako da je oznacimo i kliknemo na gumb Izbrisi oznacenu robu. MoZzemo takoder automatski
izbrisati svu prodanu robu iz baze podataka pritiskom na gumb IzbriSi Svu Prodanu Robu.

Oznacena roba sa desne strane ima popis svih karakteristika. (Slika 80. Prikaz rada aplikacije - Uredivanje i dodavanje
robe)

Uredivanje Robe

Nova Roba Popis Robe Oznacena Roba

Naziv  |Nova Roba ‘ Arthas - Rise of the Lich King - $31.00 ~ Naziv:  Arthas - Rise of the Lich King
. Beyond the Dark Portal - $15.00 .

Opis Opis nove robe C# Advanced - $41.00 Opis: Book about Warld of Warcraft (2009)

Ct for Beginners - $33.00 by Christie Golden

Day of the Dragon - $9.00
Harry Potter 1-$15.00

Cijena O Prodano 1 Plageno Viasniku Harry Potter 2 - $18.00

Harry Potter 3 - $23.00 Cijena:  $31.00
Darko Darlf\é A JavaScript Advanced - $26.00 ORI [T e
Pero Darki¢ JavaScript for Beginners - $18.00 . i
lvo Ivié JavasScript Project Tutorial - $7.00 Placeno Viasniku: False
Tomislav Jelic Knijiga - $14.00 v Prodano: False
Marko Markic¢
Pero Peri¢ Uredi Oznaéenu 1zbridi Oznacenu
Darko Peri¢ Robu Robu
Prazni Prazni¢ v

O Prodano

® Sve 1zbrisi Svu
Dodaj Robu O Dostupno Prodanu Robu

Slika 80. Prikaz rada aplikacije - Uredivanje i dodavanje robe
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U formi za uredivanje Vlasnika moZemo dodavati vlasnika tako da upiSemo vlasnikovo ime, prezime i proviziju i
pritiskom na gumb Dodaj Vlasnika, vlasnik je dodan u bazu podataka i moZzemo ga pronaci u popisu vlasnika na istom
sucelju.

Vlasnike moZemo uredivati tako da oznacimo vlasnika i pritisnemo gumb Uredi. Nakon $to smo zadovoljni za
izmjenama pritiskom na gumb Uredi Vlasnika spremamo izmjene u bazi podataka.

Vlasnike moZemo brisati tako da oznacimo vlasnika i pritisnemo gumb Izbrisi.

MoZemo evidentirati da je dug vlasniku pla¢en pritiskom na gumb Plati Dug.

Uredivanje Vlasnika

Novi Viasnik Popis Vlasnika

Ime: ‘Ime Novog Vlasnika | Darko Darkic

' Pero Darkic (50%) - $0.00
Prezime: |Prezme Viasnika | Ivo IVié (70%) - $16.10
) Tomislav Jeli¢ (40%) - $0.00
Provizja. % Dug Marko Markié (60%) - $10.80 -

Pero Peri¢ (35%) - $0.00
Darko Peri¢ (45%) - $19.80
Prazni Praznic (40%) - $0.00

f - Ime123 Prezime123 (50%) - $0.00 Plati Dug
) :
Dodaj Viasnika Turtko Zarié (30%) - $0.00

=
o
=3

Slika 81. Prikaz rada aplikacije - Uredivanje i dodavanje Vlasnika
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U formi Prikaz Baze podataka imamo prikaz podataka iz baze podataka u obliku tablice. Imamo prikaz tablice Vlasnika,
Robe i formu za izvrSavanje SQL koda

Vlasnike i robu moZemo pretrazivati unosom imena/prezimena vlasnika ili naziva robe u polje za unos teksta.

Prikaz Baze Podataka

Viasnici Roba SQL Tester [ osviez |

Ime il Prezime |dar |

FirstName: Lasthame CommissionRate PaymentDue FullMame
Darki¢ 0.65 0.0000 Darko Darkic
Darkié 05 0.0000 Pero Darkié

Peri¢ 0.45 19,8000 Darko Pené

Slika 82. Prikaz rada aplikacije - prikaz baze podatka

SQL kod moZemo izvrsiti unosom SQL koda u polje za unos teksta i pritiskom na gumb Pokreni SQL kod izvrSavamo
sQl kod.

Prikaz Baze Podataka

Vlasnici Roba SQL Tester

Name Description Price Sold Ownerld PaymentDistribut

Harry Potter2 | abook about w...| 18.0000 ] 1 O
Harry Potter3 | third book abo... | 23.0000 =] 2 O
JavaSeript for B... |Introduction to ... | 18.0000 =] 4002 O
| 2005 | savascript Adva.. | Advanced Book... 260000 = I | O
' ' o =

Select * from ems
‘Where ltems.Sold = ‘true’
and ltems.Price > 10

Slika 83. Prikaz rada aplikacije - SQL tester
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U formi za pretragu vlasnika moZzemo pretraZivati robu po vlasnicima tako da u polje za unos teksta unesemo ime ili
prezime vlasnika ciju robu Zelimo vidjeti u popisu robe. Robu moZemo oznaciti i prikazat ¢e nam se informacije u robi
sa desne strane sucelja. Takoder moZemo prikazati sve vlasnike pritiskom na gumb ,,PrikaZi sve vlasnike”.

Pretraga Vlasnika

// Treba optimizirati ovu formu

Pretraga Vlasnika

Ime il Prezime |da[ | PrikaZi sve Vlasnike

Popis Viasnika Popis Robe Oznacena Roba
Darko Darkic (65%) - $0.00 C# Advanced - $41.00 Naziv: C# Advanced

Pero Darkic (50%) - $0. C# for Beginners - $33.00
Darko Peric¢ (45%) - $19.80 Opis:  |Advanced C# programming Book

Cijena: $41.00
Prodano: False

Placeno Vlasniku: False

Slika 84. Prikaz rada aplikacije - Pretraga vlasnika
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8. Zakljucak

Rad pridonosi razumijevanju vaZnosti prodaje i maloprodaje kao gospodarskih aktivnosti, kao i trendova i izazova
koji utjecu na njihov razvoj. Rad takoder pridonosi razumijevanju osnovnih pojmova i vrsta baza podataka i
programskih jezika, kao i njihovih prednosti i nedostataka u razvoju aplikacija. Rad posebno istice znacajke i
mogucnosti Microsoft SQL baze podataka i C# programskog jezika, koji su koristeni za izradu aplikacije. U izradi rada
naislo se na nekoliko problema, koji su uglavnom vezani za koristenje lokalne baze podataka, koja nije na serveru
koji je mrezno povezan ili na oblaku, ve¢ se nalazi na lokalnom kompjuteru sa kojeg se pokreée aplikacija. To
potencijalno moZe ugroziti sigurnost podataka u bazi podataka, kao i dovesti do nedosljednosti i neazurnosti
podataka ako se aplikacija distribuira na vie racunala u trgovini. Stoga, preporuca se da se baza podataka preseli na
samostalni server koji ¢e biti dodatno osiguran od bilo kakvih vanjskih prijetnji, kao i da se izvorni kod aplikacije
prilagodi da se spaja na taj server.

8.1. Moguca prosirenja

U ovom diplomskom radu razvijena je aplikacija za komisijsku prodaju u trgovini rabljene robe, koja omoguduje
evidenciju vlasnika i robe, prodaju robe, izdavanje racuna i izvjestaja, te pregled i pretraZivanje podataka. Aplikacija
je izradena u programskom jeziku C# i koristi bazu podataka Microsoft SQL Server. Aplikacija je namijenjena za
koriStenje na stolnim racunalima u trgovini i skladistu. Aplikacija ima nekoliko funkcionalnosti koje olakSavaju i
ubrzavaju rad s podacima, kao Sto su autentifikacija i autorizacija korisnika, unos podataka pomocu barkod citaca,
filtriranje i sortiranje podataka, te izvoz podataka u Excel datoteke. Aplikacija takoder ima graficko sucelje koje je
jednostavno i intuitivno za koristenje. Uza sve znacajke razvijene aplikacije, postoji nekoliko mogucnosti i nacina
poboljsanja i prosirenja aplikacije, poput uvodenja obavijesti (notifikacija), sigurnosna kopija baze podataka, te izrada
web aplikacije.

Uvodenje obavijesti ili notifikacija je funkcionalnost koja bi omogudila da se korisnici obavijeste o promjenama u
stanju robe, kao Sto su prodaja, rezervacija ili povrat. Na primjer, kada blagajnik na svom racunalu evidentira prodaju
robe, u skladiStu na rac¢unalu se pojavi notifikacija da je roba prodana, sto bi bio znak da se roba moze zapakirati i dati
kupcu ako Zeli preuzeti. Zaklju¢no, ova bi funkcionalnost poboljsala komunikaciju i koordinaciju izmedu zaposlenika u
trgovini i skladistu. Sigurnosna kopija baze podataka omogudila bi da se svi trenutni podaci u bazi podataka pohrane
u sigurnosnu kopiju baze podataka, ¢ime bi se osiguralo da se nesmetano obavljaju razne operacije s bazom podataka,
jer ako dode do pogreske korisnika koji obavljaili testira razne operacije, korisnik ima sigurnosnu kopiju baze podataka
na koju moZe racunati. Takoder, ako dode do bilo kakvih drugih problema ili oSteéenja podataka, uvijek je korisno i
poZeljno imati sigurnosnu kopiju vaznih i povjerljivih podataka kao Sto su podaci u bazi podataka.

Izrada web aplikacije pruzila bi moguénost da se aplikacija koristi kao web aplikacija, ¢ime bi se omogucio pristup bazi
podataka s bilo koje lokacije i racunala na kojem prethodno nije instalirana aplikacija. lako bi to znacilo obvezan
pristup internetu i bazu podataka koja je izloZzena na internetu, $to u slu¢aju samo stolne aplikacije ne mora biti nuzno.
Sveukupno, razvijena aplikacija predstavlja koristan alat za upravljanje komisijskom prodajom u trgovini rabljene robe,
koji olakSava i ubrzava rad s podacima, te pruza pregledan i jednostavan nacin praéenja stanja robe i financija.
Aplikacija se moZe nadograditi i prilagoditi razli¢itim potrebama i zahtjevima korisnika, te tako postati jo$ bolja i
kvalitetnija.

8.2. Mogudi problemi u izradi projekta
Ova aplikacija koristi lokalnu bazu podataka, tj. bazu podataka koja nije na serveru koji je mrezno povezan ili na oblaku,
vec se nalazi na lokalnom kompjuteru sa kojeg se pokrece aplikacija. To potencijalno moze ugroziti sigurnost podataka
u bazi podataka, jer bi neovlasteni korisnici mogli pristupiti ili ostetiti podatke ako imaju fizicki pristup racunalu. Stoga,
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moguce je unaprjedenje aplikacije da se baza podataka preseli na samostalni server (server koji je mrezno povezan
sa infrastrukturom ili server na oblaku kod jednog od pruzatelja takvih servisa) koji ¢e biti dodatno osiguran od bilo
kakvih vanjskih prijetnji. Ipak, to bi poboljSanje znacilo i dodatne financijske izdatke.

Problem je, takoder, i u tome Sto kod distribucije ove aplikacije na razna racunala u trgovini, svako bi racunalo koje
koristi ovu aplikaciju imalo svoju lokalnu bazu podataka, Sto znaci da ée se bilo koja operacija koju korisnik izvede na
svom racunalu pohraniti podatke samo na svojoj lokalnoj bazi podataka, $to bi znacilo da korisnici aplikacije ne dijele
jedno te istu bazu podataka i one nisu sinkronizirane, ve¢ svaka operira zasebno, pa bi korisnici vidjeli samo one
promjene koje su oni napravili, a ne i drugi korisnici na svojim ra¢unalima. Konac¢no, to bi dovelo do nedosljednosti i
neazurnosti podataka, Sto bi moglo utjecati na toCnost i pouzdanost aplikacije. Takoder, to bi otezalo backup i
oporavak podataka u sluéaju gubitka ili kvara rac¢unala.

S namjerom rjesavanja ovih problema trebalo bi osigurati poseban server za bazu podataka na koji bi se sva racunala
sa kojih se aplikacija pokreée spojili na jedan server sa bazom podataka, i u skladu sa time podesiti izvorni kod
aplikacije da se spaja na taj server. Time bi se postigla centralizacija i sinkronizacija podataka, sto bi omogucilo bolju
kontrolu i zaStitu podataka, kao i lakSe backup i oporavak podataka. Takoder, to bi poboljsalo performanse i
skalabilnost aplikacije, jer bi se smanjilo optereéenje pojedinacnih rac¢unala.
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