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Sazetak

Elektroni¢ko poslovanje suvremeni je oblik organizacije poslovanja, koji podrazumijeva
intenzivnu primjenu informacijsko-komunikacijskih tehnologija i procesa. Internet kao
komunikacijski medij nosi veliku ulogu u elektronickom poslovanju. Temelj ovog
diplomskog rada jest razvoj modela sustava elektronickog poslovanja. Prilikom koriStenja
sustava elektronickog poslovanja, kupci, odnosno korisnici putem Interneta ostavljaju veliku
koli¢inu podataka, kako o sebi, tako i o svom ponaSanju. Sustav elektronickog poslovanja
moguce je prilagoditi korisnicima. Odabir prave strategije stoga postaje presudna odluka za
poslovanje poduzeca. Temeljna svrha istrazivanja je prouciti razvoj sustava elektroni¢kog
poslovanja, odnosno povezati razvoj raCunala i Internet veze u segmentu elektronickog
poslovanja. Cilj je uoditi na koji nacin elektroni¢ko poslovanje utjece na poslovanje, odnosno
na koji na¢in poduzeca koriste ovu informacijsko-komunikacijsku tehnologiju. Takoder, cilj
istrazivanja je uociti koje su to nove tehnologije koje se koriste kod elektroni¢kog poslovanja.
Nuzno je uociti razliku karakteristika razli¢itih web tehnologija, od onih koje se koriste za
prikaz grafickog dijela aplikacije do onih koje se odvijaju u pozadini, tocnije na
posluziteljskoj strani. Diplomski rad temelji se na sustavu online gameing-a, koji spada u
sustav elektronicke zabave i rekreacije. U radu je promatrana sustav online gameing-a za igru

Dota AutoChess.

Kljuéne rijeci: elektroni¢ko poslovanje, komunikacijske tehnologije, internet, sustav, online

gameing



Summary

Electronic business is a modern form of a business organization, which implies the intensive
application of information-communication technologies and processes. The Internet as a
communication medium plays a major role in electronic business. The foundation of this
graduate thesis is the development of the model of electronic business system. When using an
e-business system, customers are those who leave large amounts of information about
themselves and their behavior. The electronic business system is such that it can be tailored to
users. Choosing the right strategy is therefore a decisive decision for business operations. The
basic purpose of the research is to study the development of an electronic business system, ie
to link the development of computers and Internet connections in the electronic business
segment. The goal is to find out how electronic business is affecting business, that is, how
companies use this information and communication technology. Also, the aim of the research
is to find out what new technologies are used in e-business. It is necessary to notice the
difference in the characteristics of different web technologies, from those used to display the
graphic part of the application to the ones that take place in the background, namely on the
server side. Graduation is based on the online gameing system, which is a part of the
electronic entertainment and recreation. In the graduation was observed the system of online

gameing Dota AutoChess.

Key words: electronic business, communication technology, internet, system, online gameing
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POPIS KRATICA



1. UvOD

Internet se, u svojim pocecima, smatrao isklju¢ivo komunikacijskim medijem, medutim,
razvitkom tehnologije posljednjih godina vidljivo je kako Internet postaje medij koji prednjaci
u upotrebi te samim time postaje jasno kako je razvojem do danasnjih dana zauzeo bitnu
ulogu u elektronickom nacinu poslovanja. Elektronicko poslovanje, kao takvo, predstavlja
suvremeni oblik organizacije poslovanja koji podrazumijeva intenzivnu primjenu

informacijskih i komunikacijskih tehnologija.

Tema ovoga diplomskog rada je prikaz razvoja jednog od modela sustava elektroni¢kog
poslovanja temeljenog na suvremenim web tehnologijama. Diplomski rad temelji se na
primjeru koncepta elektronickog poslovanja baziranog na sustavu online gameing-a, a
promatrana igra je Dota AutoChess. Diplomski rad je strukturiran u $est poglavlja, ukljucujuci

uvod i zakljucak:

Uvod

Analiza tehnickih karakteristika suvremene web tehnologije
Sustavi za upravljanje sadrzajem

Arhitektura 1 tehnologije izvedbe elektroni¢kog poslovanja
Konceptualni prijedlog web rjesenja

Zakljucak.

o o~ w b E

U drugom poglavlju rada prikazana je analiza tehnickih karakteristika suvremenih web
tehnologija. U poglavlju su detaljno obradene i prikazane karakteristike stilskog jezika CSS,

programskog jezika JavaScript, JavaScript biblioteke jQuery te programskog jezika PHP.

Tre¢im poglavljem rada prikazani su sustavi za upravljanje sadrzajem. U ovom poglavlju
detaljno je obraden i prikazan CMS sustav za upravljanje sadrzajem, kao 1 sustavi za obradu i

pohranu podataka.

U cetvrtom poglavlju, navedene su 1 detaljno objasnjene tehnologije izvedbe
elektronickog poslovanja. Primjer koriSten u ovom diplomskom radu, sustav za online

gameing Dota AutoChess aplikacije, moze se svrstati u B2C model elektronickog poslovanja.

U petom poglavlju dan je konceptualni prijedlog web rjeSenja vezan za sustav online

gameing-a Dota AutoChess aplikacije.



Na kraju, u Sestom poglavlju rada, donesen je jedinstven i subjektivan zakljucak, na

temelju svih saznanja i ¢injenica iznesenih ovim radom.

1.1. Predmet i cilj rada

Sukladno dosadasnjem razvitku tehnologije vidljivo je kako je Internet postao medij koji
prednjaci u upotrebi. Ona poduze¢a koja se trude biti najboljima, odnosno pobijediti
konkurenciju, koriste Internet kao dodatnu platformu namijenjenu upravljanjem odnosima sa
potroSacima, zaposlenicima, virtualnim mrezama, ali ujedno istim medijem obavljaju svoju
prodaju, distribuciju proizvoda i usluga. Jasno je kako je Internet taj koji je omogucio razvoj
elektroni¢kog poslovanja. Na taj nain osigurane su brojne prednosti kako za poduzece tako i
za krajnje korisnike, koji na lagodan nacin dolaze do osnovnih saznanja o proizvodima i
uslugama te koji iste mogu konzumirati iz udobnosti svog doma. Kreacija kvalitetnog
elektroni¢kog sustava poslovanja nuzno ukljucuje postavljanje bitne strategije. Temeljni cilj je
upotrijebiti suvremene tehnologije i implementirati ih pri dizajniranju modela elektronickog
poslovanja. Web platforme moraju privuéi krajnjeg korisnika, a najnovije suvremene
tehnologije obecavaju zanimljiv prikaz sadrzaja, moguénost dvosmjerne komunikacije izmedu
prodavatelja 1 primatelja usluga te mnostvo drugog. Elektronicko poslovanje u danasnjem

svijetu smatra se gotovo neizostavnim segmentom svakog pojedina¢nog poslovanja.

1.3. Metode istraZivanja

Istrazivanje u radu provedeno je temeljem sekundarnih izvora podataka, odnosno
temeljem postojece literature, znanstvenih radova 1 rezultata istrazivanja koja su se provodila
od strane renomiranih organizacija i struénjaka u Hrvatskoj 1 svijetu. Metode koriStene u radu

su slijedece:

e Induktivna i deduktivna metoda — budu¢i da induktivna i deduktivna metoda Cine
jedinstvo, nuzno ih je koristiti zajedno. Pojedinacno, svaka od tih dviju metoda, nisu
efikasne i njihovi rezultati nisu pouzdani. Induktivnhom metodom sluZit ¢e kako bi se
na temelju pojedinac¢nih Cinjenica i spoznaja, kako iz literature tako i iz osobnog
iskustva, formirali novi zakljuc¢ci. Deduktivnom metodom objasniti ¢e se veé
postojeCe Cinjenice, te ukazati na nove. Takoder, deduktivna metoda sluziti ¢e za
predvidanje novih dogadaja.

e Metoda analize i sinteze — te dvije metode medusobno se pretpostavljaju i
dopunjavaju, prelaze¢i jedna u drugu u znanstvenom radu. Metodom analize

prikupljeni podatci omoguciti ¢e uocavanje, otkrivanje i izuavanje znanstvene istine



kako bi se formirali zakljuCci. Metoda sinteze omogucit ¢e spajanje, odnosno
povezivanje podataka, kao i njihovo sistematiziranje u misaone cjeline.

Metoda deskripcije — zapaZzanje i opisivanje fenomena koja ukljuCuje analizu
postojece literature, dokumentacije, propisa, normi i ostalih dostupnih podataka.
Metoda generalizacije — uopcéavanje prikupljenih podataka, odnosno formiranje
opcenitijeg pristupa zadane problematike.

Metoda studije slucaja — za proucavanje pojedinac¢nih slucajeva iz prakse



2. ANALIZA TEHNICKIH KARAKTERISITKA SUVREMENE WEB
TEHNOLOGIJE

Razvojem informacijskih i komunikacijskih tehnologija pojavljuje se potreba za S§to
boljom preglednos¢u web stranica kao i potreba za prilagodavanjem web stranice svakom
terminalnom uredaju preko kojih se pristupa Internetu. KoriStenjem suvremenih web
tehnologija HTML5, CSS3, Javascript, jQuery i PHP moguce je izraditi prilagodljive web
stranice koje se automatski prilagodavaju terminalnom uredaju sa kojeg se pristupa web

stranici, [24].

Internet predstavlja javno dostupnu globalnu paketnu podatkovnu mrezu, mrezu koja
zajedno povezuje racunala kao i racunalne mreze i to koriStenjem istoimenog protokola.
Suvremene web tehnologije posvecene su upravo elektronickom poslovanju $to se jasno

prikazuje o ovom poglavlju rada.

2.1. Prezentacijski jezik HTML5

HTML, engl. Hyper Text MarkUp language, predstavlja prezentacijski jezik s
namjenom izrade web stranica. Ovaj jezik opisuje strukturu web stranice i to pomocu
koriStenja oznaka. Navedenim se jezikom jasno oblikuje sadrzaj te se stvaraju poveznice s
dokumentima. Temeljna zadaca HTML jezika je uputiti korisnikov preglednik kako da
prikaze dokument, to¢nije informacije do nekog web odredista. Svaka HTML oznaka dolazi u
paru kao $to 1 svaka pocCetna oznaka ima svoju zavrSnu oznaku u kojem se nalazi odradena
informacija. Ono Sto je svakako vazno je Cinjenica da HTML dokument mora zapoceti s
oznakom ,,<IDOCTYPE htmI>“, koja zapravo oznacava o kojoj verziji dokumenta je rijec.
Upravo HTML kao svojevrstan prezentacijski jezik namijenjen je za prikaz statickih sadrzaja
na webu. Prilikom postupka izrade sustava elektronickog poslovanja nisu dovoljne samo
statiCni sadrzaji na webu, ve¢ mu je potrebna takoder i dinamic¢nost kao i interaktivnost.

Upravo stoga HTML jezik nije dovoljan.

HTMLS predstavlja jezik organizacije i prikazivanja sadrzaja na World Wide Web-u
(www), nastao kao rezultat rada organizacije W3C, a s ciljem poboljSanja 1 olakSanja
organizacije te prikazivanja sadrzaja prisutnih na www-u te omogucavanja pristupa istima na
jednak nacin, sa razli€itih preglednika, odnosno terminalnih uredaja, [25]. HTMLS predstavlja
najnoviju verziju jezika za oznacavanje (engl. Hypertext Markup Language) koji se Kkoristi za

opis web stranice. Pri tome, on obuhvaca tri vrste koda: HTML koji osigurava strukturu web



stranice, CSS (engl. Cascading Style Sheets) koji vodi racuna o prezentaciji stranice, te
JavaScript, [26].

HTMLS nije vlasni¢ki, odnosno ne pripada niti jednoj tvrtki niti pojedinom
pregledniku, ali ga koriste velike kompanije kao $to su Google, Microsoft, Apple, Mozzila te
mnogi drugi. Uvodenjem ove verzije HTML-a, web dobiva mnostvo novih moguénosti kao i
poboljsanja starih funkcionalnosti. Prva i najosnovnija novost koju donosi HTMLS5 jest
element doctype koji odreduje nacin na koji ¢e preglednik otvarati sam dokument. U starijim
verzijama HTML-a element je pisan pomocu sintakse ,,</DOCTYPE HTML PUBLIC "-
"htp://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">“, dok je u HTMLS verziji taj zapis puno kraci
., <!IDOCTYPE html>"“. Slijede¢a novost koju donosi HTMLS5 jest u vidu postavljanja skupa
znakova (engl. charset), pri ¢emu se na nasim podruc¢jima koristi UTF-8 koji sadrzi hrvatske
znakove poput §, d, ¢, ¢ 1 z. Koristenje odredenog skupa znakova u starijoj verziji HTML-a
pisalo se pomoc¢u sintakse , <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=utf-8">“, dok je u verziji HTML5 potrebno navesti samo naziv skupa znakova ili

nacéina kodiranja stranice ,, <meta charset="utf-8"> ", [25].



U tablici 1 prikazani su novi elementi dodani novom verzijom HTML-a, odnosno
HTMLS.

Element (Tag) Opis
<acronym> definira akronim
<applet> definira aplet
<basefont> definira glavni font za stranicu
<big> definira veliki tekst

Novi elementi forme

Element (Tag) Opis
<datalist> definira listu predefiniranih opcija
<keygen> definira generator kljuc¢eva
<output> definira rezultat racunanja

Novi medijski elementi

Element (Tag) Opis
<audio> definira zvuénu datoteku
<video> definira video datoteku
<source> definira viSestruki medijski izvor za <video> i <audio>
<embed> definira prostor za vanjsku aplikaciju ili dodatak

definira prostor grafickog elementa, to¢nije prostor za
crtanje

Tablica 1. Novi elementi dodani unutar verzije HTML5

<canvas=>

Izvor: [25]

Koristenje navigacije 1 GPS-a predstavlja danasnju svakodnevnicu, pri ¢emu vecina
danasnjih mobilnih terminalnih uredaja ima ugradene GPS senzore pomocu kojih je moguce
tocno odrediti lokaciju korisnika. Zahvaljuju¢i opciji geolociranja, krajnji korisnici koji
nemaju GPS senzore takoder mogu koristiti moguénosti lociranja i navigacije. Unutar HTML-
a moguce je, vrlo jednostavno, koristiti geolokaciju za razne primjene, od jednostavnog
pozicioniranja te traZenja raznih usluga u okolici, do moguénosti potpuno funkcionalne
navigacije ukoliko se koristi i GPS senzorni uredaj. HTMLS pri tome koristi geolokaciju kako
bi se prikazala lokacija korisnika, [25].



2.2. Stilski jezik CSS3
Osim HTML jezika tu je CSS, skup pravila kojima se definira izgled HTML elemenata,

to¢nije na koji nacin ¢e se oni prikazati. Ovdje se kao temeljna prednost moze navesti usteda
vremena programeru koji bi zapravo za svaki pojedini HTML dokument morao pojedinac¢no
navoditi atribute. Navedeni HTML te CSS stil povezani su putem CSS selektora. Upravo
selektor ukazuje na HTML elemente. Putem HTML elementa definiraju se atributi kao $to je
boja, veli¢ina i sli¢no, dok se CSS u kombinaciji sa HTML prezentacijskim jezikom koristi
prilikom izrade Internetske stranice. Ovdje se podrazumijeva proces kreiranja te izrade
grafitkog dijela stranice, toénije dizajna koji je na prvi pogled vidljiv korisniku. Cinjenica
govori kako se danasnji moderni elektronicki sustavi sastoje od velikog broja pojedinac¢nih
internet stranica, a definiranje svake HTML oznake bi bilo neefikasno. Stoga CSS jezik
rjesava taj problem. Jednom definirana HTML oznaka se moze koristiti bilo gdje u kodu, a

svuda ¢e biti potpuno ista.

CSS3 predstavlja najnoviju evoluciju jezika Cascading Style Sheets koja za cilj ima
prosirenje prethodne verzije CSS2. CSS3, takoder predstavlja seriju modula dizajniranih kako
bi se implementirali odvojeno te medusobno neovisno. Verzija CSS3 donosi mnostvo novosti
u svakom dijelu dizajna, pri ¢emu je jedna od bitnijih eliminiranje prijaSnjih gomila koda
kako bi se postigao jednostavan efekt poput zaobljenih rubova. Buduéi da su danasnji mobilni
web preglednici jedan od najSire rasprostranjenih pristupa web-u, CSS3 je sa modulom media-
query omogucio prilagodavanje elemenata stranice rezoluciji, odnosno Sirini ekrana
terminalnog uredaja. Takva vrsta izrade web stranice naziva se Responsive Web Design, a
njezinim zacetnikom smatra se upravo CSS3. Jo§ jedna od novosti koju donosi CSS3 u
odnosu na prethodne verzije CSS-a jest u vidu izbacivanja Flash tehnologije prilikom izrade
animacija, pri cemu je sama Flash tehnologija bila izuzetno spora te podrzana od samo par
preglednika i loSa za optimizaciju samih web stranica. CSS3, pri tome, nije uveo nikakve
promjene u samoj sintaksi, niti promjene nacina koriStenja, samo upisivanje novih svojstava

te njihovih vrijednosti na standardan nacin ,,poziva‘“ nove mogucénosti, [27].

2.3. Programski jezik JavaScript

Klijentski programski jezik JavaScript predstavlja dinamicki programski jezik. On se
danas koristi gotovo prilikom svake izrade web stranice. Pocetak razvoja na Javi javlja se
davne 1991. godine i to kada je Sun Microsystems pokrenuo projekt razvoja novog
programskog jezika pod nazivom Green Project, a njegova namijene bila je iskljucivo za

male uredaje kao $to je preklopnik za kablovsku televiziju. Sam cilj u tom trenutku bio je
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stvoriti jezik koji ¢e troSiti malo memorije te raditi na slabim te razli¢itim procesorima.
Razvoj Jave zapoceo je s samom modifikacijom UCSD Pascala. Proces generiranja koda bio
je napravljen da bi se izvodio na virtualnom stroju koji ne postoji, dok bi stvarni stroj imao
ugraden interpreter koji bi interpretirao takav kod. Rije¢ je o jednostavnom i1 brzom
interpreteru koji bi se jasno preslikavao na strojne instrukcije stvarnog procesora. S druge
strane bi se dobilo i na fleksibilnosti izvodenja iz razloga $to svaki stroj koji ima interpreter bi
mogao izvoditi takav program. Jezik je oblikovan na nacin da je sintaksa slicna C++ jer je

puno programa naviknuto upravo na C te C++ pa im takva sintaksa nije strana.

Prve verzije Java jezika zvale su se OAK, a potom su preimenovane u Java. Prvi
program u Javi se zvao *7, a rije¢ je o programu za inteligentni daljinski upravlja¢ za
televizor. Potom slijedi niz programa za razlic¢ite usluge kabelske. Godine 1993. zapocinje
intenzivna potraga za kupcima dok godine 1994. Sun razvija HotJava preglednik namijenjen

za pregledavanje web stranica.

Godine 1995. HotJava predstavljena je na SunWorld konferenciji. Slijedece godine
Netscape licencira javu te izlazi Netscape 2.0. Potom Java biva licencirana od strane IBM-a,
Symantec-a, Borland-a, Microsoft-a i drugih. Poc¢etkom 1996. izasla je prva sluzbena verzija
Jave. Prva bitna nadogradnja bila je Java 1.2, to¢nije Java 2 i to kada je ugraden Swing
programski okvir koji je omogucio element potpuno napisane u Javi te graficko sucelje.
Slijedecu veliku nadogradnju potaknula je Net platforma te jezik C#. Na taj nacin u Javu su
ugradeni mehanizmi automatskog pretvaranja primitivnih vrsta podataka, enumeracije te

drugo.

U svojim pocetcima Java jezik je bio jednostavan iz razloga §to su izbacene
konstrukcije kao i mehanizmi koji su se koristili u C-u te C++-u, a dovodili su do gresaka.
Tocnije izbaceni su typedef i define, tj. predprocesor, strukture te unije koje se mogu
realizirati punopravnim klasama, funkcije koje se mogu realizirati statickim metodama na
razini klase, viSestruko nasljedivanja gdje se dio konstrukcije moze realizirati pomocu sucelja,
gotova naredba, preopterecivanje operatora kao i pokazivaci umjesto kojih se sada koriste

reference.

Vidljivo je stoga kako je java vrlo dinamican jezik $to bi znacilo da za vrijeme rada
moze ucitavati kod programa s diska ili preko mreZe te izvrSavati ga. Navedeno je svojstvo

iskori§teno u tako zvanim distributivnim sustavima u Javi. Nadalje, sigurnost u ovom



programskom jeziku ugradena je pomocu razli¢itih mehanizama koji jedan drugog pomazu.

Putem izbacivanja pokazivaca i koriStenja referenci izbjegnut je neovlaSteni pristup memoriji.

JavaScript kao §to je vidljivo ima brojne prednosti. Jedna od prednosti svakako je ta koja
omogucuje manju interakciju korisnika sa posluziteljem gdje se manje opterecuje posluzitel;.
Druga prednost leZi u €injenici da se ne mora svaki put ¢ekati ucitavanje stranice kako bi se
pregledao neki sadrzaj. Takoder, poboljSava se interaktivnost kao $to se omogucuje i bogatije

te preglednije sucelje aplikacije.

Uz sve prednosti JavaScript ima i odredena ograni¢enja. Dakle, programski jezik nema
mogucénost Citanja ili pak zapisivanja datoteka. Navedeno ogranicenje je jasno iz sigurnosnih
razloga. Nadalje, programski jezik ne moze bit koriSten kako bi umrezio te omogucio

komunikaciju izmedu nekoliko aplikacija s obzirom da to nije podrzano.

JavaScript predstavlja skriptni, odnosno programski jezik, koji omogucuje
implementaciju sloZzenih stvari na web stranicama. Predstavlja tre¢i sloj slojevitog modela
standardnih web tehnologija, uz HTML te CSS. JavaScript je programski jezik Kkoji
omogucuje dinami¢ko azuriranje sadrZaja, upravljanje multimedijom te animiranje slika, [28].
JavaScript spada u skupinu interpretera, Sto znaci da se skripta izvodi odmah, naredbu po
naredbu, bez potrebe za prethodnim prevodenjem cijelog teksta programa ili kreiranja
odredene izvrSne datoteke. JavaScript predstavlja javno raspoloziv programski jezik, te nije
potrebna licenca za njegovo koriStenje. JavaScript omoguc¢ava mnostvo funkcionalnosti, kao

Sto su, prema [29]:

e Programiranje u okviru HTML stranica,

e Pretvaranje dinamickog teksta u HTML stranicu, primjerice, ukoliko se neka
varijabla pod nazivom ,,name* Zeli ispisati u okviru HTML stranice, moze se
napisati u obliku skriptne naredbe ,, document. write("<h1>" + name + "</h1>")*,

e Reagiranje na dogadanje, Sto omogucava postavljanje izvrSavanja skripte nakon
nastupanja odredenog dogadaja, primjerice kada se stranica ucita, ili kada krajnji
korisnik klikne na odredenu tipku ili odredeni HTML element,

e Citanje i pisanje HTML dokumenta,

e Validiranje podataka, §to podrazumijeva provjeru ispravnosti podataka, odnosno
provjeru podataka prije no S$to se oni posalju na server, ¢ime se server oslobada

dodatne obrade,



e Detektiranje preglednika kojeg korisnik upotrebljava, pri ¢emu na osnovu te
detekcije JavaScript moze ucitati drugaciju stranicu, u ovisnosti o pregledniku, na
nacin da se ucita stranica posebno dizajnirana za taj preglednik, te

e Kreiranje kola¢i¢a (engl. cookies), Sto podrazumijeva pohranu i ucitavanje

informacija o korisnikovom racunalu.

2.4. JavaScript biblioteka jQuery
jQuery predstavlja JavaScript biblioteku otvorenog koda, koja pojednostavljuje

interakciju izmedu HTML/CSS dokumenata, odnosno Document Object Model (DOM) te
JavaScript-a. Razraduju¢i pojmove, jQuery pojednostavljuje prijelaz i manipulaciju HTML
dokumenata, kao i1 rukovanje dogadajima preglednika te razvoj cross preglednika JavaScript-
a, [30]. jQuery jedna je od najpopularnijih JavaScript biblioteka, koja je u relativno kratkom
roku postala izuzetno popularna zbog lakog koriStenja te malog zauzecéa resursa na raunalu.

U osnovne namjene jQuery-a, prema [31], spadaju:

e DOM pristup i manipulacija,
e OlakSavanje i1 ubrzavanje programiranja,

e ProSirivanje funkcionalnosti pomocu gotovih komponenti.

Svaka operacija u JavaScriptu zapo¢inje dohvacanjem elemenata na koje se odnosi. Zbog
toga svi preglednici Internet stranicu ucitavaju u memoriju kao skup objekata medusobno
povezanih odredenim pravilima, pri ¢emu se takav pristup naziva DOM pristup (engl.
Document Object Model). Shodno tome, pristup objektu osnova je bilo kakve operacije nad
tim objektom, [31].

2.5. Programski jezik PHP
PHP predstavlja programski jezik koji je otvorenog koda te koji je besplatan za koriStenje.

Navedena stavka se odvija na samom posluzitelju. Programski jezik je namijenjen za
razvijanje te za izradu web aplikacija, a upravo je on spona izmedu korisni¢kog sucelja te
baze podataka. Ovdje se istiCe pet bitnih karakteristika koje posjeduje PHP, a to su

jednostavnost, efikasnost, sigurnost, fleksibilnost kao i prisnost.

Vidljivo je kako PHP radi sa svim poznatim sustavima baze podatka, a ujedno moze
obavljati i druge brojne funkcije nad datotekama koje se nalaze u sustavu. Ovdje je rije¢ o

funkcijama poput pisanja, Citanja, zapisivanja, zatvaranja datoteka. PHP takoder moze
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dodavati, brisati i azurirati elemente iz baze podataka. Isto tako postoji mogucnost upravljanje

1 postavljanja kolacica.

PHP (engl. Hypertext Preprocessor) predstavlja popularan skriptni jezik otvorenog koda,
namijenjen prvenstveno web razvoju, pri ¢emu ga je vrlo lako umetnuti u sam HTML kod te
time omogucuje dinamic¢ki kreirane web stranice. Za razliku od klijentskih skriptnih jezika,
kao $to je JavaScript, PHP se izvrSava na samom posluzitelju. Rezultat toga izvrSavanja jest
HTML kod, koji se zatim $alje pregledniku koji razumije kod, bez potrebe za ikakvim

nadogradnjama. PHP je pri tome vrlo pogodan i za pocetnike u svijetu programiranja, [32].

PHP je zamiSljen kao server-side programski jezik, pri ¢emu ga je moguce Koristiti za
prikupljanje podataka iz obrazaca, dinamiCko generiranje sadrzaja stranice ili za slanje i
primanje kolaci¢a. KoriStenjem PHP-a, ne postoji ogranienje iskljuivo na generiranje
HTML-a, ve¢ je moguce i generirati slike, PDF kao i Flash datoteke. Generirane datoteke nije
nuzno odmah prikazati, ve¢ ih je moguée pohraniti na server te im pristupati i koristiti ih
kasnije. Jedna od najznacdajnijih moguénosti PHP-a jest u vidu mogucnosti podrske za
razli¢ite baze podataka. Pri tome je izuzetno jednostavno nadograditi postojec¢u web aplikaciju
koristenjem specifiénih ekstenzija kao §to su mysqli, apstraktnog PDO sloja (PHP Data
Objects) ili spajanjem na bilo koju bazu podataka koja podrzava ODBC standard (engl. Open
Database Connection). Osim za baze podataka, PHP takoder ima razvijenu podrsku za vecinu
Internet servisa kao $to su LDAP, IMAP, SNMP, POP3, HTTP te mnogi drugi. Vazno je
takoder napomenuti kako je PHP moguce koristiti na svim poznatim operativnim sustavima te
takoder ima podrsku za veéinu web posluzitelja, od kojih su najpopularniji Appache, 1IS te
mnogi drugi, [32].
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3. SUSTAV ZA UPRAVLJANJE SADRZAJEM

Naime, upravo se bavljenje sadrzajem te njegovim spremanjem moze sagledati joS u
segmentima davnih vremena kada se svaki pojedini sadrzaj zapisivao, odnosno isti se pismeno
spremao te se fizicki prenosio na papirusu, kozi, a potom kasnije i na papiru. Navedeni
sadrzaj osim S§to je bio fizicki slozen, morao se organizirat u razlicite knjiznice, Citaonice,
odnosno arhive, biti poredan prema abecednom redu te ostalim kriterijima. Jasno je kako je
isti zauzimao previse prostora te materijala stoga samo spremanje nije bilo jeftino iako se u
velikoj mjeri i dan danas navedeni nadin spremanja sadrzaja i dalje koristi. Napretkom
tehnologije, odnosno izumom racunala te racunalnih sustava metode kao i nacini spremanja

sadrzaja su izmijenjeni Sto ¢e se jasno vidjeti u nastavku ovog poglavlja.

3.1. CMS - Content management system

CMS predstavlja sustav za upravljanje sadrZzajem cija je osnovna funkcija olaksati te
organizirati procese vezane uz kreiranje i prijenos sadrzaja, posebice ako je sadrzaj rezultat
suradnje viSe osoba, [6]. Najjednostavnije re¢eno, CMS sustav, odnosno sustavi za
upravljanje sadrzajem osmisljeni su kako bi pomogli korisnicima u stvaranju i upravljanju
svojim web lokacijama. CMS takoder pomaze u upravljanju razli¢itim resursima, vrstama
sadrZaja te razli¢itim podacima koji ¢ine moderne web stranice. Moderne web stranice koriste
HTML, CSS i JavaScript za stvaranje razli¢itog sadrzaja za web posjetitelje. U sredistu
svakog CMS-a jest moguénost organiziranja spomenutih resursa te generiranja valjanih
sadrzaja koje web preglednici mogu ¢itati. Svi najpopularniji sustavi za upravljanje sadrzajem

imaju uradene ili dostupne za preuzimanje sve ove navedene znacajke, [7].

Pojava samog CMS-a omogucena je razvojem te stvaranjem osobnog racunala. Naime,
nakon izuma racunala s vremenom su se razvijali 1 drugi nacini spremanja podataka te
sadrzaja kao S$to su primjerice bili magnetni diskovi, trake, hard diskovi, a u naprednija
vremena CD-i, DVD-i te USB stickovi. Softverska su rjesenja ona koja su bila klju¢na u
napretku te razvoju CMS-a. Ovdje je klju¢nu ulogu igrao razvoj Interneta, to¢nije world wide
weba, a potom i razvoj programskih jezika kao Sto je HTML te razvoj baze podataka. Glavna
karakteristika koja je klju¢na za sam CMS svakako je sakupljanje te pohrana podataka,

organizacija sadrZaja, izratun, komunikacija, prezentacija te kontrola.

CMS je namijenjen kako bi omogucio najjednostavnije spremanje, organiziranje, ali i
omogucio razmjenu i prikaz. Igra se sastoji od 8 igraca te je zamisljeno da prva 3 mjesta

osvoje nov€anu nagradu o samoj lokaciji. Potrebno je naglasiti da kao sadrzaj u smislu CMS-a

12



se u obzir uzima nekoliko kategorija sadrzaja. Prvi je svakako web sadrzaj u kojeg spadaju
HTML, XHTML, DHTML te Flash datoteke. Druga kategorija je XML, a potom slijede
dokumenti, razli¢iti zapisi kao i multimedijalni sadrzaji poput zvuka, videa ili pak slika. Same
podjele CMS-a najviSe ovise o sadrZzaju koji se objavljuje, odnosno ureduje, kao i o vrsti
korisnika koji ga koristi te o licenciranju. Ovdje se glavna podjela svodi na poslovne sustave
za upravljanje sadrzajem, sustave za upravljanje web sadrzaje te komponente sustava za
upravljanje sadrzajem. Potrebno je spomenuti i neke koji su manje poznati, a to su sustav za
upravljanje ucenjem, sustav za upravljanje dokumentima, sustav za upravljanje spisima te

elektronickim dokumentima. U nastavku ¢e se prikazati nekoliko temeljnih.

3.2. Sustavi za obradu i pohranu podataka
Sustavi za obradu i pohranu podataka nazivaju se jo$ i bazama podataka, a definira se
kao organizirani skup medusobno povezanih podataka, pohranjenih u vanjskoj memoriji

racunala te istovremeno dostupnih raznim korisnicima.

Sustav zaduzen za upravljanje bazama podataka naziva se DBMS (Data Base
Management System). DBMS oblikuje fizicki prikaz baze podataka u skladu s traZenom
logickom strukturom. Takoder, on obavlja sve operacije s podacima u ime klijenta. Nadalje,
DBMS je u stanju podrzati razne baze, od kojih svaka moze imati svoju logi¢ku strukturu, no
u skladu s istim modelom. Isto tako, DBMS brine se za sigurnost podataka, te automatizira
administrativne poslove s bazom. Slicno kao i operativni sustav, DBMS spada u temeljni
softver koji vecina korisnika i organizacija ne razvija samostalno, ve¢ se on kupuje. Danas

postoji svega nekoliko vaznih i $iroko zastupljenih DBMS-a, [9].
Zadace koje mora obavljati svaki DBMS, prema [10] su:
e zaStita baze podataka od neovlastenog koriStenja;
¢ oCuvanje integriteta baze podataka;
e omogucavanje obnove podataka u slucaju gubitka podataka;

e omogucavanje viSekorisnickog pristupa istim podacima u bazi podataka

istovremeno;
e omogucavanje opisivanje podataka metapodacima;

e identificirati strukturu za najprikladnije upravljanje podacima;
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e rukovanje i opis podacima.

3.2.1. Podatkovni model
Podatkovni model omogucuje integriranje podataka iz vise tablica te u¢inkovito , a sastoji

se od skupa objekata, pravila cjelovitosti i operacija. Podatkovnim modelom definira se

logicka struktura baze podataka.

3.2.2. Hijerarhijski model

Na slici 1 prikazan je hijerarhijski model baze podataka. Hijerarhijski model baze
podataka pojavio se Sezdesetih godina proslog stoljeca. Bitne prednosti ovog modela jesu u
vidu moguénosti brzog spremanja i dohvacanja podataka iz baze podataka. Navedena
prednost bazira se na ¢injenici da su podaci hijerarhijski sloZeni u stabla, a put do pojedinog
stabla je unaprijed odreden, a samim time unaprijed poznat. Struktura hijerarhijskog modela

podataka je bazirana na zapisima, a zapisi su sastavljeni od polja. Skup zapisa naziva se
stablo.

y
— T

Eilliﬂl-.’lh dbdBA

/|

ot

Slika 1. Hijerarhijski model baze podataka

3.2.3. Mrezni model baze podataka
Mrezni model baze podataka organizira podatke upotrebom dvije fundamentalne

konstrukcije, nazvane jo$ i zapisi i skupovi. Zapisi sadrze polja, dok skupovi definiraju
odnose medu zapisima, [15]. Prednost u odnosu na hijerarhijski model je u vidu uspostave
veze izmedu razli€itih hijerarhijskih zapisa. S druge strane, kao mane ovog modela vazno je

istaknuti veliku kompleksnost sustava te zahtjevnu implementaciju modela.
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Mrezni model jako je sli¢an hijerarhijskom modelu, no bitna razlika je u tome $to kod
mreznog modela svako dijete moze imati viSe roditelja, te je zbog toga u ovom modelu

moguce koriStenje relacija jedan naprema vise ili viSe naprema vise.

Na slici 2 prikazan je mrezni model baze podataka.

Slika 2. Mrezni model baze podataka
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4. ARHITEKTURA | TEHNOLOGIJE IZVEDBE SUSTAVA
ELEKTRONICKOG POSLOVANJA

Elektroni¢ko poslovanje predstavlja suvremeni oblik organizacije poslovanja. Upravo
on podrazumijeva intenzivnu primjenu kako informaticke tako i internetske, ali i
komunikacijske tehnologije prilikom obavljanja svih jezgrenih poslovnih aktivnosti. Pojam
elektronickog poslovanja kao takav, javlja se u prvoj polovini devedesetih godina dvadesetog
stoljeca, [20]. Iako se neki njegovi oblici ve¢ uvelike prakticiraju, poglavito u informatickim
sredinama, no i ekonomski razvijenim sredinama, o njemu se u §iroj javnosti ipak razmjerno
malo zna. Elektronicko poslovanje stoga se definira kao suvremeni oblik organizacije
poslovanja koji, kao takav, podrazumijeva intenzivnu primjenu kako informaticke, tako i
internetske tehnologije, [21]. Elektriéno poslovanje je najsuvremeniji oblik organizacije
poslovanja te upravo njemu teze svi gospodarski subjekti koji su orijentirani ka aktivnom

osvajanju boljih trzi$nih pozicija te intenzivnom ulaganju u razvojne polove, [22].

4.1. Modeli elektronic¢kog poslovanja
Koncept elektronickog poslovanja kao takav moze se upotrijebiti gotovo u svakoj

ljudskoj djelatnosti kao 1 gospodarskoj grani. Modeli elektronickog poslovanja prema naravi

obavljenih poslova mogu se podijeliti na slijedeée, prema [23]:
1. model elektronicke prodaje vlastitih roba i usluga,

2. model elektronickog trgovanja,

3. model elektronickog marketinga,

4. model elektronicke zabave i rekreacije.

Ovdje su izdvojeni samo neki od modela. U sklopu cjelokupnog koncepta
elektroni€¢kog poslovanja, jasno je kako je online kupovanje jedna od najpopularnijih
aktivnosti veceg broja korisnika Interneta. U svrhu diplomskog rada provedeno je istrazivanje
elektronickog poslovanja koje se odnosi na pruzanje usluge online gameing-a. Prema ranije
navedenim i opisanim modelima elektronickog poslovanja, usluga online gameing-a moze se

razmatrati kao model elektroniCke zabave i rekreacije.

4.2. Znacaj elektroni¢kog poslovanja
Ukoliko se govori o znaCaju elektronickog poslovanja, tada se moze govoriti o

prednostima koje nudi. Jasno je kako je jedna od osnovnih prednosti novi poslovni model s

ve¢im prihodima, dulje radno vrijeme, odnosno radno vrijeme 24/7/365. Temeljna pozitivna
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karakteristika je i globalna dostupnost, up — to — date company materijal, smanjenje troSkova,
bolji odnos s kupcima kao i korisnicka podrska. Omogucuju se i bolji partnerske odnosi i
suradnja. Elektroni¢ko poslovanje kao prednost istiCe metode poslovnog istraZivanja i
analitike poslovne analize. Elektroni¢ko poslovanje pridonosi uStedi troskova i vremena.
Omogucuje se fleksibilnost te ucinkovitost, dvosmjerna komunikacija i otvaranje novih

trzista.

Jasno je kako osnivanje poduzeéa danas podrazumijeva i uspostavljanje web mjesta
poduzeéa, to¢nije, web mjesto mora donijeti profit poduzecu. Ustroj jednog web mjesta sastoji
se od tri glavna segmenta, a rije¢ je o ulaznoj tocki, o srediSnjem podrucju te o izlaznoj tocki.
Ulazna se to¢na naziva jo§ i naslovnicom. Ovdje rije¢ o polaznoj tocki jednog web mjesta.
Upravo se na tom mjestu prikazuje §to se sve na webu moze pronaci. Sredi$nje se podrucje

sastoji od jedne ili viSe glavnih stranica dok izlaznu to¢ku svako web odrediSte mora imati.

4.3. Razvoj sustava elektroni¢kog poslovanja
Pojam elektronickog poslovanja vrlo se Cesto poistovjeuje sa pojmom elektronicke

trgovine (e-Commerce), a razlog tome jesu poslovni krugovi u Sjedinjenim Ameri¢kim
Drzavama, koji pocCivaju na uvjerenju da svaki oblik poslovanja, bez obzira na nacin
realizacije, predstavlja trgovinu, odnosno kupoprodaju odredenih usluga i dobara. Medutim,
ovo stajaliSte je ipak netocno, te postoji jasna 1 uocrazlika izmedu ova dva pojma.
Elektroni¢ko poslovanje podrazumijeva brzinu obavljanja poslovnih transakcija, dok s druge
strane, elektronicka trgovina predstavlja razmjenu dobara 1 usluga izmedu poslovnih
subjekata, kupaca i prodavatelja, a ¢ine ga svi elementi i operacije koji se odvijaju unutar

samog poduzeca, [3].

Kao glavne razloge zbog kojih se tezi primjeni koncepta elektronickog poslovanja mogu
se izdvojiti teZznja za S§to boljim iskoriStenjem svih raspolozivih poslovnih sredstava, zatim
nastojanje da se ostvari Sto bolja trZiSna, odnosno konkurentska pozicija tvrtke, Zelja za
ostvarivanjem boljih poslovnih ucinaka, posebice financijskih. Koncept elektronickog
poslovanja primjenjiv je u svim poduzetnickim, odnosno gospodarskim djelatnostima.
Nadalje, elektroni¢ko se poslovanje kao tehnoloski najnapredniji nacin organizacije
poslovanja tvrtki ostvaruje koli¢inski, odnosno kvantitativno te vrsnocom, odnosno
kvalitativnom primjenom informaticke, osobito mrezne raCunalne tehnologije. S te strane u
novije vrijeme presudnu igru igra globalna multimedijalna mreza Internet. Internet predstavlja

javno dostupnu, globalnu, paketnu podatkovnu mrezu, koja povezuje rac¢unala i racunalne
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mreze koriStenjem Internet protokola. Razvojem informacijsko-komunikacijskih tehnologija,
Internet postaje osnova suvremene elektronicke komunikacije, te postupno dobiva znacenje
vodeceg komunikacijskog medija danaSnjice. PreteCom Interneta smatra se raCunalna mreza
ARPANET (engl. Advanced Research Project Agency Network), pokrenuta 1969. godine od
strane Ministarstva obrane SAD-a, radi umrezavanja znanstvenih i istrazivackih institucija
vezanih za razvoj vojne tehnologije, [1]. Osnovni princip na kojem se temelji Internet jest

klijentsko-posluziteljska arhitektura (engl. client-server architecture).

Sukladno navedenom, razvoj elektroni¢kog poslovanja moze se promatrati kroz 4

razvojne faze, prema [2]:
e 0. faza: 1960. do 1994.

Veé dugi niz godina velike kompanije koriste e-commerce u svakodnevnom B2B poslovanju.
Razvojem i prihva¢anjem Interneta stvara se preduvjet za masovno koriStenje e-commerce-a
od strane manjih kompanija, kao i1 gradana. Stoga iz danaSnje perspektive, razvoj

elektroni¢kog poslovanja razmatra se kroz 3 razvojne faze, te se 0. faza zanemaruje.
e 1. faza: 1994. do 1997.

U prvoj fazi zapocinje pojava prvih maloprodajnih web mjesta, pri ¢emu se u pocetku
prvenstveno radi o B2C poslovanju, odnosno poslovanju izmedu kompanije i kupca
pojedinca. Kasnije se javlja i B2B poslovanje u kojem poslovni subjekti razmjenjuju
informacije i proizvode koristenjem web infrastrukture. U ovoj fazi namece se teza kako bi

sve kompanije koje drze do svoga poslovanja trebale imati svoju web stranicu.

e 2. faza: 1998. do 2001.

U 2. fazi dolazi do nagle i velike ekspanzije e-commerce transakcija. Glavni cilj ove faze jest
povecanje obujma prodaje, pri ¢emu 2000. godine dolazi do naglog pada trzista, poznatijeg
pod nazivom ,,sumrak dot.com-a“. Pri tome je tijekom 2000. godine bankrotiralo preko 6000

dot.com kompanija, uglavnom u USA.
e 3. faza: 2000. godina nadalje

Nakon pada, 2002. godine dolazi do blagog oporavka trzista, nakon ¢ega slijedi kontrolirani
rast. Naglasak 3. faze jest na povecanju profitabilnosti koriStenjem Interneta. Prvenstveni cilj

je pri tome povecanje marzi, ali ne i nuzno samog volumena prodaje. E-business pri tome
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predstavlja strategiju redefiniranog poslovnog modela koji za cilj ima maksimizirati

korisni¢ku vrijednost i sam profit.

Koncept na kojem se temelji elektroni¢ko poslovanje praktic¢ki je primjenjiv U svim
djelatnostima, no neke su se djelatnosti istaknule iz razloga $to su polucile znatan uspjeh. Pod

te aktivnosti, prema [3], spada:

e Elektronicka trgovina,

e FElektronic¢ko izdavastvo i nakladniStvo,

e Online prodaja dobara i usluga,

e Elektronicko bankarstvo te online financijske transakcije, te

e Online zabava i rekreacija.

Dio elektroni¢kog poslovanja predstavlja i elektronicka trgovina (engl. e-commerce), koja
ne podrazumijeva samo poslovanje izmedu gospodarskih subjekata i krajnjih potrosaca (B2C
poslovanje), ve¢ obuhvaca i poslovanje izmedu gospodarskih subjekata (B2B poslovanje) kao
i modele poslovanja koji obuhvacaju drzavne institucije (B2G i G2B poslovanje). Kod modela
B2B, odnosno modela elektronickog poslovanja koji podrazumijeva poslovanje izmedu
poslovnih subjekata i krajnjih korisnika, uocavaju se sve specifi¢nosti ovog oblika trgovanja i
to kroz brzu dostupnost Sireg izbora proizvoda 1 usluga, uz dostupnost usluga 24 sata dnevno

kroz 365 dana, svim potroSa¢ima, [12].
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4.4. Elementi okruZenja elektronickog poslovanja

Svaki sustav elektronickog poslovanja sadrzi elemente okruzenja, koji obuhvacaju
management kompanije, povezivanje s dobavlja¢ima, povezivanje s distributerima,
povezivanje s korisnicima te globalnu infrastrukturu. Na slici 3 prikazani su elementi

okruzenja sustava elektronickog poslovanja.

5. Globalna
infrastruktura

2. Povezivanje s 1. Management 3. Povezivanje s

dobavljaima kompanije distributerima

4. Povezivanje s
korisnicima

Slika 3. Elementi okruzenja elektroni¢kog poslovanja
Izvor: [4]

Sa slike 3 je vidljivo kako pod osnovne elemente okruZenja sustava elektroni¢kog

poslovanja spadaju:

e Management kompanije,

e Povezivanje sa dobavljacima,
e Povezivanje s distributerima,
e Povezivanje s korisnicima, te

e Globalna infrastruktura.

U promatranom primjeru online gameing-a, pocetni element okruzenja mozemo opisati

kao njegove upravljacke elemente i elemente odlucivanja. Pri tome, management kompanije
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obuhvaca osmisljavanje usluge kao i njegovog marketinSkog Sirenja kako bi na neki nacin
postao prepoznatljiv krajnjim potencijalnim korisnicima. Nadalje, pod poslovanjem za
management podrazumijeva se razvoj proizvoda, planiranje odredene prodaje te upravljanje
prodajnim kanalima, kao i potpora logistickom lancu. S organizacijske strane, ovaj element
okruzenja treba ukljuciti upravljanje ljudskim resursima, tj. stvaranje stru¢nih timova za
financije 1 racunovodstvo, odrzavanje usluge, pruzanje podrske korisnicima, kontinuirani
razvoji implementaciju novih tehnologija. Takoder, poslovanje za management obuhvaca

podrucje edukacijskih programa za zaposlenike sustava, kao i1 financijska planiranja i analize.

Drugi element okruzenja odnosi se na same dobavlja¢e koji moze biti reguliran
koriStenjem posebnih upravljackih podsustava za odnos s poslovnim partnerima (Partner
Relationship Management - PRM). Temeljem primjera iz ovoga rada, ulazni resursi mogu biti
potrebna informacijsko-komunikacijska infrastruktura, primjerice usluga Sirokopojasnog
pristupa Internetu, ratunalna i mrezna oprema, $to ukljucuje baze podataka korisnika u cloud-
u te razna posluziteljska rjeSenja, kao 1 softver, programski dio putem kojeg se usluga nudi
online na raznim platformama krajnjih terminalnih uredaja. ePoslovanje za dobavljace
takoder pronalazenje dobavljaca, prikupljanje informacija s trziSta nabave, upravljanje

procesom nabave te upravljanje ulaznim racunima i placanjem.

ePoslovanje za distributere podrazumijeva distribuciju informacija o proizvodima te
razmjenu informacija o stanju na skladistu, kao i realizaciju narudzbi te upravljanje izlaznim
racunima 1 pla¢anjem Uz prethodno spomenute dobavljace ulaznih resursa, za uspjesno
poslovanje sustava potrebno je imati dobru povezanost i s distributerima. Oni mogu pomoci

kod Sirenja usluge, primjerice na mnogim poznatim i popularnim web mjestima.

Pod pojmom ePoslovanja za korisnike smatra se elektronicko placanje, pracenje
aktivnosti na elektroni¢kim trzistima, upravljanje uslugama i prodajom te online reklamacije.
Globalna infrastruktura obuhvaca sigurnosnu infrastrukturu sustava elektronickog poslovanja,

elektronic¢ko bankarstvo te zakonsku regulativu, [4].

Kako bi se proizvod, odnosno usluga online gameing-a $§to bolje usmjerila dionicima
sustava kojima je 1 namijenjena, krajnjim korisnicima je vazno imati sve vazne informacije o
njima te s istima biti dobro povezan. To je moguce posti¢i koriStenjem upravljackih
mehanizama poput CRM podsustava (engl. Customer Relationship Management). On
omogucava dostupnost informacija o korisnicima svim odijelima tvrtke i to poput klasifikacije

na fizicke ili pravne osobe, njihove aktivne usluge, mjeru koristenja platne usluge i slicno. Na
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temelju tih informacija mogu se kreirati nove usluge koje mogu biti usmjerene za tocno

odredene korisnike. CRM je vrlo vazan alat i kod podrske krajnjim korisnicima.

Elemente globalne infrastrukture na primjeru online gameing-a moguce je opisati kroz
implementaciju sigurnosnih mehanizama na samoj mreznoj infrastrukturi kroz antimalware
alate, kvalitetne hardverski ili softverski temeljene vatrozide (engl. firewall), redundantne
izvore pohrane (baze podataka), koriStenja posebnih sigurnosnih metoda verifikacije korisnika

1 sli¢éno.

4.5. Arhitektura sustava elektroni¢kog poslovanja

Definiranje odgovarajuée arhitekture elektronickog poslovanja nuzno je za postizanje
postavljenih ciljeva nekog poduzeca, odnosno organizacije. Pri tome, infrastruktura
elektroni¢kog poslovanja obuhvaéa mreznu infrastrukturu, telekomunikacijsku infrastrukturu,
procese, aktivnosti, poslovne usluge koje dodaju vrijednost te ljudski rad. Arhitektura
elektronickog poslovanja temelji se na elementima informacijskog sustava, koji ¢ine: hardver,
softver, netware, dataware, orgware te lifeware, [4]. Hardver predstavlja fizi¢ki, opipljivi dio
sustava. U promatranom primjeru, prvu komponentu, odnosno hardware ovoga sustava ¢ine
svi fizi€ki opipljivi dijelovi sustava, odnosno terminalni uredaji putem kojih krajnji korisnik
pristupa samoj usluzi. S druge strane, softver predstavlja nematerijalni dio sustava namijenjen
pokretanju operativnog sustava i aplikacija. Software bi u ovom sluc¢aju prema tome bila
sama aplikacija Dota AutoChess. Lifeware predstavlja oznaku za ljudski faktor u sustavu, te u
ovom slucaju obuhvaca osoblje zaposleno u sustavu. Netware opisuje nacin pristupanja
mreznom sustavu, odnosno komunikacijsko povezivanje elemenata i dijelova sustava u
cjelinu. Primjer netware-a u slucaju online gameing-a primjerice je LAN (engl. Local Area
Network) mreza, odnosno lokalna racunalna mreZa, namijenjena povezivanju uredaja na
manjim udaljenostima, primjerice na podru¢ju jedne zgrade. Dataware predstavlja
komponentu sustava vezanu uz organizaciju baze podataka te informacijskih resursa. Orgware
obuhvaca organizacijski dio sustava sastavljen od postupaka, metoda i procedura te nacina

povezivanja prethodno navedenih komponenti sustava.

Arhitektura elektronickog poslovanja moze se prikazati SOA (engl. Service Oriented
Architecture) modelom. SOA model predstavlja informacijsko-komunikacijsku arhitekturu
koja pruza fleksibilnost potrebnu za implementiranje elemenata poslovnog procesa i

postavljanje potrebne IK infrastrukture u obliku sigurnih, standardiziranih komponenti koje se
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mogu viSestruko koristiti te medusobno kombinirati kako bi se razdvojile razli¢ite poslovne

potrebe, [4]. Na slici 4 prikazan je SOA model arhitekture elektronickog poslovanja.

5. SLOJ PRISTUPA/PREZENTACIJE

4. 5L0J DIZAJNIRANJA POSLOVNIH PROCESA

2. 5L0J POSLOVNIH KOMPONENTI TVRTKE

VIIDVHD3ILNI "9
HOZAaviN
| LSONYNDIS ‘IDN1SN
FLIALITYAN INYHNDISO °L

1. 5L0J OPERACIISKOG SUSTAVA

Slika 4. SOA model, Izvor: [4]

Sa slike 4 je vidljivo kako je SOA model arhitekture elektroni¢kog poslovanja sastavljen
od 7 slojeva: sloj operacijskog sustava, zatim sloj poslovnih komponenti tvrtke, sloj usluga,
sloj dizajniranja poslovnih procesa, sloj pristupa, integracija te osiguranje kvalitete usluge,
sigurnost i nadzor.

1jgi poshoige])

Kmjm korisni .-E
Server = kartno phcame

g
- s .
PC1 PC2 PC3

Slika 5. Arhitektura sustava online gameing-a
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Na slici 5. prikazana je arhitektura sustava online gameing-a.. U igri sudjeluje 8 igraca
koji se medusobno natjeu za pobjednika. Arhiva je zamisljena kao rjeSenje koje se sastoji od
tri moguce kategorije, a to su arhiva dostavljenih narudzbi, arhiva odbijenih narudzbi te onih
narudzbi koje su trenutno u procesu. Svaki krajnji korisnik u mogucénosti je pristupati arhivi.
Virtualizacijski posluzitelj omogucava krajnjim korisnicima pristup sustavu online gameing-a,
dok rezervacijski posluzitelj vrSi rasporedivanje krajnjih korisnika u skupinu od po 8
korisnika koji se natjeu za pobjedu. Podaci o postoje¢im i registriranim igra¢ima spremaju se
u bazu podataka. Krajnji korisnik pristupa sustavu preko Interneta. Korisnik kako bi uopce
mogao pristupiti sustavu potrebno je da posjeduje racunalo koje ima moguénost povezivanja
sa Internetom kako bi mogli pristupiti web aplikaciji. Svi podaci o korisniku i turnirima se
nalaze u Cloud web posluzitelju. Kada korisnici zele dodati sredstva na svoj e-novcéanik, web
aplikacija ih preusmjeravanja na sustav za karti€no placanje da autoriziraju transakciju za
prijenos sredstava koji ¢e im tada biti dodijeljena na njihov e-novcanik. Sredstva koja se
nalaze na e-novcéanicima koriste se za prijavu na turnire, a po zavrSetku turnira korisnicima
koji su se plasirali na prva tri mjesta dodaju im se sredstva na njihove e nov¢anike ovisno o

nagradi turnira.

HTTP protokol namijenjen je uspostavi veze izmedu servisa online gameing-a te
prosljedivanja direktno do preglednika na strani krajnjeg korisnika, odnosno igra¢a. Programi
za udaljeni pristup koriste SSH protokol za pristup na udaljena racunala, odnosno kako bi se
ostvario udaljeni pristup sustavu online gameing-a. Kako bi sustav mogao funkcionirati
potrebno je da se sastoji od navedenih elemenata koji su medusobno povezani odredenom
tehnologijom. S ciljem da troskovi sustava budu minimalni, svi podaci koji su potrebni za
uspjesan rad sustava nalaze se u Cloud-u, kao i web aplikacija na koju se korisnici prijavljuju
1 kojom se sluze. Korisnik kako bi uopée mogao pristupiti sustavu potrebno je da posjeduje
racunalo koje ima moguénost povezivanja sa Internetom kako bi mogli pristupiti web
aplikaciji. Svi podaci o korisniku i turnirima se nalaze u Cloud web posluzitelju. Kada
korisnici zele dodati sredstva na svoj e-nov€anik, web aplikacija ih preusmjeravanja na sustav
za karti¢no plac¢anje da autoriziraju transakciju za prijenos sredstava koji ¢e im tada biti
dodijeljena na njihov e-novcanik. Sredstva koja se nalaze na e-nov€anicima Koriste se za
prijavu na turnire, a po zavrSetku turnira korisnicima koji su se plasirali na prva tri mjesta

dodaju im se sredstva na njihove e nov¢anike ovisno o nagradi turnira.
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4.6.

Klasifikacijski modeli sustava elektronickog poslovanja

Elektronicko poslovanje moze se obavljati izmedu 3 strane: vlade (engl. government),

kompanije (engl. business) i Klijenata (engl. consumer). Na slici 6 prikazan poslovni

klasifikacijski model sustava elektronickog poslovanja.

B2E

G2B .
Government H . Business n
Viada ‘ B2G <:> E2B
Kompanije - Tvrtke Kompanije - Tvrtke

Radnici
G2G | ﬁ

Lokalna

G2C Consumers
samouprava ‘

<:> &% cc &%

Korisnici Korisnici

Slika 6. Klasifikacijski model sustava elektroni¢kog poslovanja

Izvor: [5]

Sukladno tome, elektronicko poslovanje se moze klasificirati na komunikacije izmedu

kompanija i krajnjih korisnika, zatim komunikacije u elektronskoj vladi te visestruke

transakcije. Nadalje, komunikacije izmedu kompanija 1 krajnjih korisnika se mogu

klasificirati na 6 modela:

Business to Business (B2B), predstavlja model poslovanja izmedu poduzeca, a
namijenjen je poslovanju koje ukljucuje prodavanje robe te pruzanju usluga ili servisa.
Predstavlja automatiziranu razmjenu informacija izmedu razliCitih organizacija u
okviru jedne kompanije, odnosno korporacije ili razli¢itih kompanija ili korporacija.
Ovaj oblik elektronickog poslovanja zahtjeva integraciju informacijskih sustava
organizacija koje medusobno posluju, [13].

Business to Consumer (B2C) predstavlja model poslovanja u kojem je poduzece
orijentirano prema krajnjem korisniku, odnosno potrosacu. Prednost ovakvog nainu
poslovanja je u vidu ustede vremena, te mnogo veéeg izbora i zahtijevanja kraéeg
vremena za istrazivanje trziSta. Takoder, bitna prednost je u ve¢oj ponudi S$to povlaci

nize cijene u odnosu na klasic¢ne poslovnice.

25



e Consumer to Business (C2B) predstavlja model poslovanja u kojemu potrosac
zahtjeva proizvod, nakon Cega mu proizvoda¢ pruza ponudu. Prednost je u vidu
povezivanja potrosaca te manjih troskova proizvodnje.

e Consumer to Consumer (C2C) predstavlja model poslovanja u kojemu potrosa¢ nudi
ponudu drugom potrosacu.

e Business to Employee (B2E) predstavlja suradnju kompanije i vlastitih zaposlenika.

e Employee to Business (E2B) jest model koji zaposlenicima pruza moguénosti

poslovne suradnje preko odgovarajucih servisa kompanije, [5].

Primjer online gameing-a na kojem se temelji ovaj diplomski rad moZe se smatrati
modelom B2C, odnosno Business to Consumer modelom , koji predstavlja model u kojem je
poduzece orijentirano prema samom krajnjem korisniku. Koncept elektroni¢ckog poslovanja,
kao takav, moguce je upotrijebiti gotovo u svakoj gospodarskoj grani. Sustav online gameing-
a mogucée je svrstati, prema naravi obavljenih poslova u model elektronicke zabave i

rekreacije.
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U tablici 2 prikazana je razlika izmedu B2B i B2C koncepta poslovanja. B2C model

poslovanja podrazumijeva da organizacije prodaju proizvode, odnosno usluge za krajnju

potrosnju.
B2B koncept B2C koncept
_ o . o Standardizirani model, usluga
Proizvod i/ili Precizan model, ¢esto promjenjiv, o ) ) _
. je bitna, ali ne toliko koliko
usluga prateée usluge vrlo izrazene.
kod B2B.
N Konkurentna ponuda za jedinstven _ ) _
Cijena ) Cjenovnik proizvoda/usluga.
proizvod/uslugu.
Promocija Naglasak na direktnoj prodaji. Naglasak na reklamiranju.
] ) S Relativno dugi kanali
o Relativno kratki kanali distribucije, o )
Distribucija ) S ) distribucije, indirektni
direktni distribucijski kanali. o _
distribucijski kanali.
Upravljanje Relativno trajan i kompleksan Relativno rijedak kontakt,
odnosa s odnos. odnosi sa klijentima traju vrlo
klijentima kratko.
U procesu odlucivanja ukljucene
Proces
raznovrsne grupe ¢lanova Individualno odlucivanje.
odludivanja o
organizacije.

Tablica 2. Razlika izmedu B2B i B2C modela poslovanja, Izvor: [14]

Jedna od bitnih razlika izmedu ova dva modela poslovanja je u vidu upravljanja odnosa s
klijentima. B2B koncept podrazumijeva relativno trajan i kompleksan odnos, dok B2C
koncept podrazumijeva relativno rijedak kontakt pri kojem odnosi s klijentima traju vrlo
kratko.
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Na slici 7 prikazana je podjela komunikacija u elektronskoj vladi.

G2B
Government _
Viada B2G
_ Companije - Turtke

G2G
G2C Consumers
Lokalna /! h O (®)
samouprava A v @b
Korisnici

Slika 7. Komunikacije u elektronskoj vladi, lzvor: [5]

Sa slike 7 vidljivo je kako se komunikacije u elektronskoj vladi dijele na 4 modela

poslovanja, prema [5]:

e Business to Government (B2G) predstavlja model elektroni¢kog poslovanja u kojem
se drzava 1 tvrtke iz javnog sektora javljaju kao kupci usluga ili dobara nudenih od
strane privatnih tvrtki ili kompanija.

e Government to Business (G2B) model elektronickog poslovanja omogucéava online
nekomercijalnu interakciju izmedu vlade i uglavnom velikih komercijalnih kompanija.

e Government to Government (G2G) predstavlja model koji omogucava online
nekomercijalnu transakciju 1 interakciju izmedu Vladinih organizacija, ministarstava,
nadleZnih organa 1 drugih Vladinih organizacija, ministarstava i nadleZnih organa.

e Government to Consumer (G2C) jest model elektroni¢kog poslovanja koji omogucava
online nekomercijalnu interakciju izmedu vlade i privatnih osoba, odnosno gradana, te

predstavlja servis koji je dostupan 24/7.

Bitno je takoder napomenuti, kako uz navedene, postoje i kombinacije ve¢ postojecih
modela elektronickog poslovanja, kao sto su B2B2C, C2B2C te P2P model. Primjer B2B2C

modela elektronickog poslovanja jest aplikacija koja povezuje jedan online katalog sa drugim.

Nacin na koji se elektroni¢ko poslovanje odvija mijenja se velikom brzinom, a razlog

tome jesu tehnoloSke promjene. Ukoliko se govori o znacaju elektroni¢kog poslovanja, tada
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se moze govoriti o prednostima koje nudi. Jasno je kako je jedna od osnovnih prednosti novi
poslovni model s ve¢im prihodima, dulje radno vrijeme, odnosno radno vrijeme 24/7/365.
Temeljna pozitivna karakteristika je i globalna dostupnost, up-to-date company materijal,
smanjenje troskova, bolji odnos s kupcima kao i korisnicka podrska. Omogucéuju se i bolji
partnerske odnosi i suradnja. Elektronicko poslovanje kao prednost istice metode poslovnog
istrazivanja i analitike poslovne analize. E-poslovanje pridonosi ustedi troskova i vremena.
Omogucuje se fleksibilnost te ucinkovitost, dvosmjerna komunikacija i otvaranje novih

trzista.

Internet je stvorio poslovno okruzenje u kojemu su vrijeme i udaljenost manje vazni,
te se veca vaznost pridaje krajnjim korisnicima, koji imaju pristup vecoj koli¢ini podataka
koje im pomazu u donosenju odluka, a potrosaci imaju bolji pristup Sirem rasponu proizvoda i
usluga. Tehnologija koja se koristi uvodenje i provedbu elektronickog poslovanja pomaze u
stvaranju novih, inovativnih usluga i proizvoda, §to dalje pomaze u nalazenju novih kupaca.
KoriStenjem sustava narucivanja putem web-a, komunikacije i transakcije mogu se odvijati
gotovo trenutno izmedu organizacija neovisno o njihovoj geografskoj lokaciji, iz razloga Sto
je Internet medij koji je dostupan 24/7/365. Time je kupcima i1 prodavateljima omoguceno
poslovanje u bilo koje vrijeme, za razliku od uobicajenog radnog vremena kod tradicionalnih,

klasi¢nih poslovnih modela, [8].

Elektronicko poslovanje moZze osigurati uStede, kako za prodavatelje, tako 1 za kupce.
Prodavatelji pri tome putem Interneta mogu smanjiti svoje opce troskove, iz razloga §to nije

potreban najam poslovnog prostora kao ni velik broj zaposlenika, [8].
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5. PRIJEDLOG APLIKATIVNOG WEB RJESENJA

Podrucje on-line zabave i rekreacije razvojem sustava elektroni¢kog poslovanja dozivljava
rapidan rast te se smatra da je ovaj sektor poslovanja na visokom treCem mjestu po ostvarenim
prihodima, a za isti se predvida samo daljnji rast i napredak. U industriju on-line zabave
moguce je svrstati filmove, glazbu, video igre, knjige, komunikacijske servisi, poput e-mail-a,
chat-a, IM servisa i sli¢no, zatim prijenos video sadrzaja (engl. Streaming), internet radio i
slicno. Nadalje, u ovu se kategoriju mogu svrstati i on-line igre na sre¢u, kao i industrija
video igara, koja je sve viSe bazirana na on-line igranju, pri ¢emu vise nije vazno da krajnji
korisnik posjeduje fizicki medij sa kojega ¢e pokrenuti igru. Pri tome, sve popularnijima
postaju takozvane Online Massive Multiplayer igre, koje omogucavaju igracu igru u realnom
vremenu, putem odgovarajuéih servisa, sa ostalim igra¢ima diljem svijeta, [32]. U tu skupinu

spada i igra promatrana u ovom diplomskom radu, Dota AutoChess.

Cilj ovog diplomskog rada je predloziti model B2C elektronickog poslovanja sa svim
elementima arhitekture informacijskog komunikacijskog sustava, stoga ¢e u ovom poglavlju
biti prikazana konceptualna arhitektura temeljena na suvremenim web tehnologijama za
pruzanje usluge online gameing-a. Cilj rada jest dati prijedlog web rjesenja za elektronicko
poslovanje online gameing-a. U tom slu¢aju svakako pomazu suvremene web tehnologije.
Web rjesenje ¢e se koristiti kao servis za povezivanje viSe korisnika u zajednic¢ku sobu
(,,Jobby*) kako bi se medusobno mogli natjecati za pobjednika. Model poslovanja koristen u
radu je B2C, u kojoj je poduzece, odnosno sustav, orijentiran prema krajnjem korisniku, a igra

na kojoj je provedeno istrazivanje naziva se ,,Dota AutoChess*.
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Video igra Dota AutoChess predstavlja ,,custom* mapu igre Dota 2. U igri sudjeluje 8
igraca koji se medusobno natjeCu za pobjednika, a vrsta igre je takticka strategija na poteze u
kojoj je potrebno nakon svakog kruga upravljati resursima. Na slici 8 prikazano je sucelje

navedene video igre.

Top Bar ~'Info

Shop

Round

Battle or Strategy Phase
Population (Chess)Limit
Gold

Name
Rank
Gurrent.Life

Slika 8. Sucelje videoigre Dota AutoChess

Igraci pocinju jednostavnim odabirom jedne figure od 5 ponudenih. Kako se igra dalje
odvija tako se povecava broj figura. Kako bi si igra¢ priustio figuru potrebni su mu resursi
koji se automatski obnavljaju svaki krug. Kombiniranjem istih tipova klasa i figura Cesto
imaju veéu mo¢ nego kombiniranje razli€itih tipova klasa. Takoder se 3 figure iste klase mogu
unaprijediti u jednu snazniju figuru. Spajanjem 1 kombiniranjem klasa 1 tipova figura mogu
imati snazan utjecaj i Cesto biti faktor koji je klju¢an za pobjedu. Svaki krug igra¢i se bore
nasumicno jedni protiv dok drugih sve dok ne ostane samo jedan igra¢ na polju koji je

zapravo i pobjednik.

5.1. Vizualni prikaz rjeSenja

Rjesenje je moguce integrirati u cjelokupno trziste te je prema tome moguce povezati sve
krajnje korisnike u podruc¢ju on-line gameing-a. Potrebno je provesti optimizaciju te
nadogradnju igre, jer bi se rjeSenje trebalo nalaziti u web aplikaciji kako bi svi krajnji

korisnici bili u moguénosti pristupiti joj putem bilo kojeg terminalnog uredaja, koriStenjem
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Internetskog preglednika. Kod postojeceg rjeSenja svi problemi moraju se rijesiti fizickim

dolaskom do racunala u kojem se nalazi programsko rjesenje.

Korisnik ove aplikacije ima svoj profil koji moze uredivati, u njemu kreirati svoje
ugostiteljske objekte, posjedovati arhivu te imati uvid o dosadasnjim narudzbama sa svim
partnerima kojima posluje. Arhiva je zamisljena kao rjeSenje koje ima tri kategorije, a to su
arhiva dostavljenih narudzbi, arhiva odbijenih narudzbi te onih koje su trenutno u procesu. Na

slici 9 prikazan je konceptualni prikaz pocetne stranice web rjeSenja.

Slika 9. Konceptualni prikaz pocetne stranice web rjesSenja

Prva strana koja bi se korisnicima prikazala kada upisu web adresu koja bi bila dodijeljena
web rjeSenju prikazana je na slici ,,iznad*. Sadrzavala bi informacije odnosno korake koje bi
korisnici trebali odraditi kako bi se medusobno mogli povezati sa drugim korisnicima. Prvi
korak je registracija, a ukoliko je ve¢ registriran tada se je potrebno samo prijavit. Nakon §to
se prijavi u sustav i verificira svoj profil prikazat ¢e se poruka da je potrebno dodati sredstva

na svoj e-novcanik (engl. wallet).
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Wallet

US DOLLAR

0.00

DEPOSIT

85 PLUS A MINOR TRANSACTION FEE

PAYMENT METHOD

Select a payment method

Slika 10. Konceptualni prikaz e-nov¢anika

Slikom 10 je prikazan e-nov¢anik korisnika te iznos raspolozivih sredstva, a ima i

moguénost dodavanja odredenog iznosa sredstva putem metode koja mu najvise odgovora.

Nakon $to je korisnik odradio prva dva koraka §to je registracija i dodavanje sredstva na svoj
e-novCanik moze pristupiti dijelu na kojem je prikazan popis turnira kao Sto je prikazano na
slici xx. Osim popisa dostupnih turnira vidljiv je i broj prijavljenih igraca na pojedini turnir,

iznos za upad na turnir te ukupna nagrada turnira.
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Slika 11. Konceptualni prikaz popisa turnira

Odabirom jednog od prikazanih turnira korisniku ¢e se otvoriti prozor prikazan na slici
11. u kojem ¢e biti prikazani detalji kao Sto je vrijeme pocetka turnira, iznos koji je potreban
za prijavu na turnir, ukupna nagrada turnira, raspodjela nagrade turnira za prva tri mjesta te
broj prijavljenih igraca na turnir. Korisnici se mogu prijaviti na turnir klikom na ikonu ,,Sign

up“ ukoliko imaju dovoljno sredstva na vlastitom e-novéaniku.

TOURNAMENT PRIZE

2019-08-08 20:00 PRIZE POOL

Tournament info AVAILABLE SLOTS

Upload screenshot

Slika 12. Konceptualni prikaz detalja o turniru

34



Igra¢ koji ¢e pobijediti na turniru obavezan je ,,uploadati‘ dokaz o zavrSenom turniru
gdje je prikazan pobjednik, a primjer kako dokaz o zavrSenom turniru izgleda prikazan je

slikom xx.

5.2. Alati za izradu web rjesenja
Alat koji je klju¢an za kreiranje web rjeSenje je programsko okruzenje odnosno sucelje

gdje se unosi programski kod. Jedan od takve vrste alata je Visual Studio Code koji je
prikazan na slici 13.

n29,Col2! TabSze2 UTFE IF PHP @ M1
1334

£ A o O

Slika 13. Prikaz alata Visual Studio Code

Visual studio code je vrlo prilagodljiv jer dopusta korisnicima da sami promjene
vizualni izgled, podese postavke te dopusta instalaciju proSirenja koja dodaju dodatne
funkcionalnosti. Sam alat je razvijen od Microsofta a mozZe se Koristiti na operativnim
sustavima: Windows, Linux i MaxOS. Izvorni kod je besplatan i open source §to znaci da se
moze slobodno koristiti za privatnu ili komercijalnu upotrebu. Takoder ukljucuje obogacenu
ugradenu podrsku za razvoj Node.js s JavaScriptom, a sadrzi i alate za web tehnologije kao
§to su HTML i CSS.
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Kako bi programer mogao testirati napisani programski kod na vlastitom racunalu
potrebno je da se virtualni server. Jedan od popularniji alata za tu namjenu je XAMAPP.
Instalacijom XAMPP programskog rjeSenja korisnik dobiva na upotrebu set alata kako bi

mogao testirati napisani programi kod.

[5] XAMPP Control Panel v3.23 [ Compiled: Mar 7th 2019 - O X
XAMPP Control Panel v3.2.3 " contig
Modules )
N
Service  Module PID(s) Port{s) Actions \ﬂ
1

Apache 7‘791‘28 80, 443 Stop Admin Config Logs B shet
MySQL 300 3306 Stop Admin Config Logs Explorer
FieZila Start Admin Config Logs ¥ Services
Mercury Start Admin Config Logs & Help
Tomcat Start Admin Config Logs i aut

13:35:22 [main] there will be a security dialogue or things will break! So think A

133522 [main] about running this application with administrator rights!

13 2 [main] XAMPP Installation Directory: "c:\xampp\"

13:35:22 [main] Checking for prerequisites

13:35:22 [main] All prerequisites found

133522 [main] Initializing Modules

133522 [main] Starting Check-Timer

13:35:22 [main] Control Panel Ready

13:35:32 [Apache] Attempting to start Apache app...

1 2 [Apache] Status change detected: running

13 2 [mysql] Attempting to start MySQL app

1 3 [mysql] Status change detected: running

Slika 14. Prikaz XAMPP alata

Alati koje korisnik moze koristiti nakon instalacije XAMPP-a su: Apache koji se
koristi za kreiranje virtualnog web servera za testiranje, MySQL koji predstavlja sustav za
upravljanje bazom podataka, FileZilla program koji sluzi za prijenos datoteka na web server,
Mercury sustav koji sluzi za testiranje e-mail poruka i Tomcat koji pojednostavljuje

upravljanje i implementaciju web aplikacija te pruza detaljne informacije o statusu servera.
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Osim alata za pisanje programskog koda za neophodan rad web rjeSenja potrebna je i
baza podataka. Za kreiranje baze podataka koristi se MySQL koji je jedan od XAMPP alata.
Da bi se pristupilo MySQL sucelju potrebno je pokrenuti MySQL u XAMPP-u te u web
preglednik upisati: localhost/phpmyadmin/server_serverdabases. Slikom 14 je prikazan

primjer kreiranja baze podataka za korisnike.

B 7 Sonves 1270.01 » @ Databose login_db » i Table: wsexs.

Keyname Type Unique Packed Column Cardinality Collation Null Comment
Drop PRIMARY BTREE Yes N ¢ 0 A N

Space usage Row statistics
1 at

Slika 14. Prikaz sucelja za kreiranje baza podataka
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5.3. Funkcionalnosti sustava
Kako bi se baza podataka uopce mogla koristiti u sklopu web aplikacije potrebno je da se

doda programski kod u koji se poziva na bazu podataka. U bazu podataka se upisuju podaci
od korisnika koji su se registrirali, a prilikom korisnicke prijave na turnir aplikacija
provjerava u bazi podataka da li korisnik ima dovoljno sredstva za prijavu na turnir. Takoder
aplikacija ovisno o ishodu nakon zavrSene igre odredenim igracima dodjeljuje sredstva koja

su pohranjena sa korisnickim podacima u samoj bazi.

Registracija

Pregled turnira

It

Postavljanje turnira

Posjetitel]
Dodavanje sredstva na e-novéanik
«inh@rits»
Kontroliranje tijeka turnira
Administrator
Provjera rezultata tumira
C) Igranje na turniru

Registrirani korisnik Dadjela sredstva korisnicima

Slika 16. Prikaz funkcionalnosti sustava pomo¢u UML dijagrama

Kako bi se baza podataka uopée mogla koristiti u sklopu web aplikacije potrebno je da
se doda programski kod u koji se poziva na bazu podataka. U bazu podataka se upisuju podaci
od korisnika koji su se registrirali, a prilikom korisnicke prijave na turnir aplikacija
provjerava u bazi podataka da 1i korisnik ima dovoljno sredstva za prijavu na turnir. Takoder
aplikacija ovisno o ishodu nakon zavrSene igre odredenim igracima dodjeljuje sredstva koja

SU pohranjena sa korisnickim podacima u samoj bazi.
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Sustav naplate zamisljen je na nacin da se uzima 10% iznosa koji je potreban kako bi
se krajnji korisnik, odnosno igra¢, prijavio na turnir. To bi znacilo da, ako se uzme da se upad
na turnir placa 1%, uz 10% krajnji korisnik trebao bi platiti 1,1$ ukupno. Postotak iznosa,
odnosno 0,13 sluzio bi, pri tome, za financiranje sredstava i zaradu. Na slici 17 prikazan je

sustav naplate.

Zahtjev za transakaiju

Potvrda pn]on

Verifikacija

Konisnikov Paypal

— ¢

Kaorisnik

Paypal sustava

Slika 17. Sustav naplate prikazan UML dijagramom

Prvi korak jest predavanje zahtjeva za transakciju od strane krajnjeg korisnika.
Korisnik mora pro¢i postupak autorizacije kako bi bio u mogucnosti izvrSiti samu naplatu.

Paypal sustav osigurava potvrdu prijenosa sredstava.
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6. ZAKLJUCAK
Razvojem Interneta dolazi do razvoja elektroni¢kog poslovanja, pri ¢emu je Internet

stvorio takvo poslovno okruzenje u kojemu vrijeme i udaljenost predstavljaju manje bitan
faktor te se veca vaznost pridaje krajnjim korisnicima, koji imaju pristup vecoj koliCini
podataka koje im pomazu u donosenju odluka, a potrosaci imaju bolji pristup Sirem rasponu
proizvoda i usluga. Elektroni¢cko poslovanje sa sobom nosi brojne prednosti, od kojih se
najbitnijom moze prikazati skracenje vremena obavljanja poslovnih transakcija. Takoder, kao
bitna prednost elektroni¢kog poslovanja moze se izdvojiti i osiguranje uStede vremena i

novca, kako za proizvodace tako 1 za krajnje korisnike.

U radu je promatran sustav online gameing-a za igru Dota AutoChess. Rjesenjem se
dolazi do zakljucka da kako bi se baza podataka uopce mogla koristiti u sklopu odgovarajuce
web aplikacije potrebno je dodati programski kod povezan na bazu podataka. U bazu
podataka se upisuju podaci krajnjih korisnika, a prilikom korisni¢ke prijave na turnir

aplikacija provjerava u bazi podataka da li korisnik ima dovoljno sredstva za prijavu na turnir.

Sustavi elektronickog poslovanja, u odnosu na svoje prednosti, s druge strane imaju i
svoje nedostatke, a najbitniji nedostatak je u vidu sigurnosti samog sustava. Buduc¢i da se
elektroni¢ko poslovanja odvija putem Interneta, nuzno je provesti odgovarajucu vrstu zastite
samog sustava. Zastita koju je moguce implementirati u primjeru online gameing-a je u vidu
zaStite povjerljivih podataka krajnjeg korisnika. Kako bi korisnik mogao pristupiti sustavu,
najprije se mora registrirati, pri ¢emu je nuzno koristiti pravila za kreiranje zaporki, koja
ukljucuju kombinaciju velikih 1 malih slova, specijalnih znakova i sli¢no, kako bi se izbjegli
eventualni Brute Force napadi. Takoder se, kao oblik zaStite samog moZe Kkoristiti

implementacija vatrozida nuzna za filtriranje odredenog mreznog prometa.

U konacnici, moze se zakljuciti kako sustavi elektroni¢kog poslovanja postaju sve vise
prisutni u svakodnevnici krajnjeg korisnika te zamjenjuju suvremene oblike poslovanja,
osobito zbog usStede vremena. Pri tome je nuzna edukacija krajnjih korisnika i redovna zastita

u vidu sigurnosti svakog sustava elektronickog poslovanja.
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POPIS KRATICA
HTML- HyperText Markup Language

PHP- Hypertext Preprocessor

CSS- Cascading Style Sheets

PDO- PHP Data Objects

ODBC- Open Database Connection
DBMS- Data Base Management System
B2B- Business to Business

B2C- Business to Consumer

C2B- Consumer to Business

B2E- Business to Employee

E2B- Employee to Business

CRM- Customer Relationship Management

G2B- Government to Business

B2G- Business to Government

G2C- Government to Consumer
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