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1 UVOD
1.1 Motivacija

U pocetku samog projekta, motiv je bio ucenje o razvoju internetskih aplikacija.
Budu¢i da se osnovni projekti, koji se rade u samome pocetku ucenja, izvode u vidu
nekakvih internetskih trgovina, cilj je bio to prilagoditi na malo vecu razinu i u¢i dublje
u suStinu same funkcionalnosti aplikacije. Prilikom razvoja, naglasak nije bio na
oblikovanju 1 estetskom prikazu koji bi omogucio najbolje vizualno iskustvo, ve¢ na
uspjesnoj implementaciji funkcionalnosti za naplatu proizvoda. Buduéi da bi bilo
izuzetno zahtjevno izgraditi kompleksan sustav naplate od nule, pronaden je elegantan
pristup koji ukljucuje ve¢ postojecu platformu koja je od velike pomo¢i mnogim
pojedincima u podruéju e-trgovine. U ovom radu, koriStena je platforma Stripe te ¢e ona
biti opisana i primijenjena unutar aplikacije koja je izradena i koja se koristi kao sustav
trgovanja na internetu. Sama motivacija za izradu ovoga projekta proizlazi iz rapidnoga
razvoja trziSta koji se odvija u podru¢ju razvoja internetskih aplikacija. Za vrijeme
COVID-19 pandemije popularnost internetskoga trgovanja nikada nije bila veéa, $to je
prisililo brojne trgovce na alternativna postavljanja svoga proizvoda na trziste. Svijet se
sve viSe okrece virtualnome koristenju svakodnevnih ljudskih obveza, a to posebno
mozemo uociti na podru¢ju trgovanja. Tim putem, lokalni proizvodi postaju lako
dostupni na globalnoj razini gdje nije potrebno voditi previSe ra¢una o samoj nabavi i
dostavi istoga. Prednosti je trgovcima kod ovakvoga vodenja svoje e-trgovine mobilnost
i neovisnost o drugim faktorima osim proizvoda i same aplikacije. Oni postaju mobilni,
a ujedno i usredotoCeni i motivirani na vlastiti razvoj ¢ime se dobiva na boljoj

organizaciji vremena provedenoj za prodaju proizvoda.

1.2 O samim tehnologijama

Za razvoj je Kklijentske strane upotrijebljena React, open-source knjiznica
JavaScript jezika. React koristi arhitekturu zasnovanu na komponentama, §to omogucava
razvojnim programerima da izgrade kompleksna korisni¢ka sucelja tako Sto ih razbijaju
na manje, ponovno upotrebljive komponente. Ovaj modularni pristup poti¢e ponovnu
upotrebljivost koda, $to ¢ini razvoj efikasnijim i odrzivim. React takoder slijedi obrazac
jednosmjernoga protoka podataka, poznat i kao Flux arhitektura. Taj obrazac olaksava

razumijevanje 1 upravljanje protokom podataka unutar aplikacije. Enkapsulirajuci



podatke u jednosmjerni protok, React pomaze programerima odrzavati predvidljivo
stanje i olakSava ispravljanje pogreSaka i testiranje. Ujedno, React implementira
virtualni DOM (eng. Document Object Model), koji je lagana kopija stvarnoga DOM-a.
To omogucava Reactu da izvodi efikasna azuriranja i renderiranje komponenata tako §to
minimizira izravno manipuliranje stvarnim DOM-om. Kao rezultat, React aplikacije
imaju bolju izvedbu i brze renderiranje. Buduéi da je tema ovoga rada internetska
trgovina u kojoj se ocekuje varijacija proizvoda, trebalo je pronaci efikasan i brz nacin
na koji se moze manipulirati proizvodima koji ¢e se koristiti putem aplikacije. Iz toga je
razloga koriSten Sanity studio, usluga koja omogucuje kreiranje predlozaka samih
proizvoda na posluziteljskoj strani. Sanity Studio pruza visoko prilagodljiv sustav za
upravljanje sadrzajem (eng. Content management system) koji omoguéava razvojnim
programerima da definiraju i strukturiraju sadrzaj prema svojim specifi¢nim potrebama.
Ta fleksibilnost omogucuje stvaranje prilagodenih radnih tokova i osigurava
besprijekorno iskustvo upravljanja sadrzajem. Sanity Studio nudi znacajke suradnje u
stvarnome vremenu koje omogucava vise korisnika da istovremeno rade na stvaranju i
uredivanju sadrzaja. To poti¢e timsku suradnju, poboljSava produktivnost i optimizira
proces stvaranja sadrzaja, posebno za udaljene timove. Posljednja je komponenta web
aplikacije implementirana uvodenjem Stripea, alata koji ¢e omoguciti prethodno
navedena internetska placanja, kao i vodenje evidencije transakcija i narudzbi. S
obzirom na to da je potrebno koristiti posluziteljsku stranu unutar aplikacije kako bi se
primali odredeni podaci koji se $alju sa Sanity studija i Salju odredeni podaci na Stripe
sucelje, iskoriSten je NextJS. Isti je uzet u obzir zbog njegovih optimiziranih

performansi za razliku od ostalih platformi koje se koriste u istu svrhu.



2 TEHNOLOGIJE
2.1 Sanity studio

Sanity studio [1] je moc¢na, korisnicki prilagodena platforma za upravljanje
sadrzajem koja pruza Sirok spektar prednosti kod kreiranja i upravljanja sadrzajem. To je
korisnicko sucelje koje je smjesteno ,,u oblaku®, Sto znaci da za njegovu odrzivost i
koriStenje nije potrebno imati lokalnu memoriju kako bi ista normalno mogla obavljati
svoju funkciju unutar aplikacije. Naj¢esc¢e je koriSten za upravljanje ve¢om koliC¢inom
blogova, popisom proizvoda ili portfelja. Krase ga karakteristike robusnosti kod
suradnje viSe ¢lanova koji istovremeno rade na odredenim projektima. Isti se vrlo lako
integrira u razna klijentska okruzenja u kojima se razvijaju same aplikacije. Kako mu je
primarna zadaca upravljanje sadrzajem, implementirane su povuci i spusti (eng. drag
and drop) funkcionalnosti koje su popracene jednostavnim korisnickim suceljem

primjene same aplikacije.

Cijeli projekt zapoc€inje instalacijom samoga Sanity studija. Kao S§to je prije navedeno,
samo sucelje uvelike olakSava dinami¢ku promjenu dijelova proizvoda koji ¢e se
koristiti. Analogno tomu prikaz i promjena razli¢itih dijelova proizvoda kao §to su slike,
imena i cijene bit ¢e uvelike olakSano naspram ostalih tehnologija. Instalacija se izvodi
preko dependency dijela koda unutar same aplikacije [2, 3]. Jednostavnom pretragom na
stranicama Sanity studija, lako se pronalazi i detaljan postupak koji se mora odraditi
preko komandne linije kako bi se zavrSio instalacijski proces. Potrebno je posebno
obratiti paznju na verzije unutar dependency dijela u package.json datoteci u tome
slu¢aju. Zbog Cestih veé¢ih nadogradnji samoga programskog sucelja Sanity studija zna
se dogoditi da isti ne¢e raditi kako je predvideno u dokumentaciji ili uopée ne zeli
otvoriti odredene funkcionalnosti. Te se verzije programa takoder jednostavno

preuzimaju jednom naredbom preko komandne linije.

Nakon instalacije unutar projekta stvara se zasebni direktorij (grana) datoteka koje su
potrebne za upravljanje cijelom posluziteljskom stranom Sanity studija. Modeliranje
posluziteljske strane zapocinje kreiranjem shema koje ¢e biti potrebne u daljnjoj obradi
zeljenoga sadrzaja. Taj sadrzaj moze varirati prema projektu, a lako se modelira preko

odredenih linija koda unutar datoteke na putanji

., projekt/sanity lokalni_projekt folder/schemas/datoteka sadrzaja*“



Ta datoteka vraca obi¢an JavaScript objekt, $to ¢e moze vidjeti u kodu 2.1. On se sastoji
od polja karakteristika koje opisuju svaki taj sadrzaj koji se koristi. Karakteristi¢an kod
koji se moze modificirati po potrebi prikazan je i u samoj Sanity dokumentaciji [4, 5].
Unutar koda koristene karakteristike jesu: ime, slika, cijena, detalji te slug. Na slici 2.1.
prikazan je slug koji predstavlja jedinstvenu $ifru za svaki proizvod koji se koristi. Sifra

¢e se generirati po imenu proizvoda u kasnijoj implementaciji.

1 export default{

2 hame: "item’,

3 title: 'Item’,

4 type: 'document’,

5 fields: |

5 :

7 name: 'image’,

8 title: "Image’,

g type: 'array’,
18 of: [{type: "image'}],
11 options: {
12 hotspot: true,
13 ]
14 ts

Kod 2.1. — Izrada sheme u Sanity studiju

Nakon izrade gore navedenih parametara za postavljanje shema, iste je potrebno dodati u
shema.js datoteku koja se nalazi takoder na gore navedenoj putanji. To je preduvjet za
prikaz shema na posluziteljskoj strani Sanityja. Iako se ovdje govori o posluziteljskoj
strani, dodavanje sadrzaja shema nalazi se na adresi localhost:3333. U tome trenutku
prethodno izradene sheme jo$ nisu povezane u projekt koji se izraduje. Sanity se koristi
s dvije komande. Za pokretanje se koristi sanity start koji otvara localhost:3333 te
sanity manage preko koje postoji globalni pregled nad svim projektima i informacijama
koje se koriste za povezivanje. Naredbom za pokretanje samoga Sanity studija preko
komandne linije, postoji moguénost izmjene i podesavanja sadrzaja izradenih shema na
adresi localhost:3333. Isto se moze vidjeti na slici 2.2., gdje su prikazani svi parametri
koji su postavljeni putem koda. U tome trenutku do izrazaja dolaze povuci-i-spusti

funkcionalnosti i jednostavnost koriStenja ove programske podrske.
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Slika 2.1 — Primjer jednostavnoga manipuliranja Sanity shemama

Na slici se jasno moze provijeriti gdje je koji dio koda koji je napisan i Kreiran. Sam
Hltem* kao globalna shema je kreirana s lijeve strane 1 predstavlja svaki moguci
proizvod koji je moguée modelirati. Njegovim otvaranjem s lijeve strane mogu se uociti
i svi parametri koji su navedeni za karakteriziranje proizvoda. Tu je i slug koji ¢e
predstavljati identifikator svakoga proizvoda. On se moze upisivati ru¢no, po volji
programera ili biti ru¢no generiran ovisno o zauzecu i imenu koje proizvod posjeduje.
Sami se proizvodi dodaju u sredini samoga prikaza, pritiskom na kvadratastu ikonu

precrtanu olov¢icom.
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Slika 2.2. — Povezivanje projekta s posluziteljskom stranom Sanity studija



Sljedece Sto je potrebno napraviti je povezati prije izradene sheme s projektom koji je u
fazi izrade. Sanity daje detaljna objaSnjenja na svojim stranicama te se isto vrlo lako

odraduje. Na putanji

., projekt/lib/client.js *

potrebno je izraditi datoteku client.js koja ¢e sluziti za prije navedeno povezivanje
projekta i izradenih shema. Unutar te datoteke treba napraviti funkciju koja prima jedan
objekt kao parametar. Taj ¢e se objekt sastojati od pet parametara potrebnih za
komunikaciju sa suceljem na posluziteljskoj strani. Parametri su: projectlD, dataset,
apiVersion, useCdn i token. Vecina istih pronalazi se pokretanjem sanity manage
naredbe nakon koje se otvara globalni pregled projekta i sve informacije koje su
potrebne za povezivanje projekta, sto je prikazano na slici 2.3. Ranije spomenuta
mobilnost iste platforme tu dolazi do izrazaja iz razloga $to se u sam Sanity studio
prijavljuje s korisnickim profilom unutar kojega je sSve spremno programeru za
koriStenje. Ispisom ovoga koda, povlace se sve informacije s nasih shema i ne moramo
se brinuti o daljnjim postavljanjima na posluziteljskoj strani. Kod 2.2. modeliran je po
dokumentacijskome dijelu koji je kreiran od kreatora Sanity studija [6].

import sanityClient from '@sanity/client’;

import imageUrlBuilder from '@sanity/image-url’;

export const client = sanityClient(

projectId: 'ovdje_ide projectID’,
dataset: 'production’,

apiversion: '2822-18-11",

useCnd: trus,

token: 'ovdje ide generirani_token'

[T SO -~ I T T - T (= (Y B N Y R

T

[¥¥)

L

=
s

T

const builder = imageUrlBuilder(client);
export const urlFor = (source) =» builder.image({source);

C

Kod 2.2. — Povezivanje projekta s posluziteljskom stranom Sanity studija

2.2 NextJS

Jedan je od popularnijih JavaScript okvira za povezivanje s posluziteljskom
stranom NextJS [7]. Za njegovo se koriStenje najprije treba konfigurirati NodeJS na
radnome racunalu te ponovno preko odredenih paketa preuzeti sam NextJS. Taj je proces

vrlo jednostavno napraviti s nekoliko linija koda unutar terminala za pisanje naredbi.



NextJS pruza znacajke kao §to Su brzo osvjezavanje (eng. hot-reloading), brzo i to¢no
izvjeS¢e o pogreskama te moguénost generiranja prikaza na posluzitelju (eng. server-
side-rendering) Sto je i razlog za odabir te tehnologije. Buduc¢i da je bilo pitanje kako i
kojom brzinom ¢e se ucitavati prije objasSnjeni podaci sa Sanity studija, znacCajka server-
side rendering-a daje u ovome slucaju odgovor na pitanje brzine i efikasnosti rada

aplikacije u razli¢itim okruzenjima.

Server-side-rendering je tehnika gdje posluzitelj generira HTML dokument iz
odredenoga koda i $alje ga direktno pregledniku. Ne oslanja se na preglednik da generira
isti HTML dokument koristenjem JavaScript jezika. U NextJS-u, server-side rendering
je ugraden od pocetka koristenja te se korisnik ne mora brinuti o tome dijelu
implementacije. Kada posluzitelj radi generiranje stranice, $alje pregledniku cjelokupni
kod u formatu HTML-a, CSS-a te JavaScripta koji je spreman za koristenje. lako danas
postoje brze mreze na kojima se razvija protok informacija, treba uzeti u obzir da postoji
nekolicina korisnika koji ne mogu pristupiti ,,brzim*“ mrezama. Time se nastoji postici
optimalnost u komunikaciji aplikacije i korisnika. Ta tehnologija uvelike pomaze kod
prikaza stranice s mnogo komponenti i logike koja se odvija u pozadini, a

rasprostranjena je preko viSe stranica koje zajedno Cine internetsku aplikaciju.

Nakon odradene instalacije, dovoljno je pokrenuti naredbu npx create-next-app@Ilatest
gdje ¢e se napraviti cijela grana datoteka unutar koje se moZze poceti razvijati sama

aplikacija. NextJS nadalje nece biti potreban, samo za jo$ nekoliko funkcionalnosti.

S obzirom na to da projekt nije baziran samo u React programskoj podrsci i teZznja je ka
brzini prikaza same aplikacije, ne mogu se koristiti funkcije kao $to su useEffect( ) preko
kojih se primaju podaci s posluziteljske strane. U tu se svrhu koristi NextJS funkcija
getServerSideProps( ). Ona omogucava prije spomenuti server-side rendering i smanjuje
vrijeme ucitavanja aplikacije. Treba napomenuti da je ova funkcija asinkrona funkcija pa
se tako treba i definirati unutar koda. 1z istoga razloga, prilikom prihvacanja parametara
proizvoda, potrebno je upotrijebiti kljuénu rije¢ await [8, 9], kako bi ista uvijek bila
spremna na prihvat novih informacija kada ih posluzitelj posalje. Gore navedene
funkcionalnosti koda mogu se pogledati na kodu 2.3. Unutar funkcije se radi upit prema
posluziteljskoj strani koja vraca sve informacije o svim proizvodima koji su prethodno
definirani. Iste se te informacije moraju pohraniti u odredenu varijablu. Sanity studio

vraca polje koje se sastoji od definiranih varijabli potrebnih za opis proizvoda. Buduci



da kod Reacta nema potrebe za znanjem kakav je tip varijable, sve se sprema u varijablu

items gdje se nalaze svi vra¢eni podaci.

38 export const getServerSideProps = async () =» {
31 const query = "*[_type == "item"]’;

32 const items = await client.fetch(query);

33

34 return {

35 props: { items 1

36 }

37}

38 export default homsPage

Kod 2.3 — Zahtjev za pribavljanje svih proizvoda

Taj ¢e proces biti odraden na svim onim mjestima unutar aplikacije gdje je potrebno
zatraziti podataka s posluziteljske strane. U tome slucaju, sli¢an ¢e kod biti napisan kod

primanja podataka o pojedinacnome proizvodu kada se istome pristupa.

Kod izrade stranice gdje ¢e se prikazivati sam proizvod nakon odabira istoga, potrebno

je malo izmijeniti funkciju (kod 2.3).

NextJS sadrzi usluge koje se zovu file based routing [10]. Analogno tomu u NextJS-u
se moze iskoristiti ime datoteke kao i njezin identifikator na sljede¢i na¢in. S obzirom na
to da identifikatori moraju biti unikatni kako bi se uvijek izabrao ispravan proizvod, nije
pozeljno raditi za svaki proizvod posebnu datoteku. Tu pomaze funkcionalnost NextJS-a
gdje se ime datoteke proizvoda (koje ¢e biti vizualno isto za sve proizvode na krajnjemu
prikazu) zamjenjuje tim identifikatorom proizvoda. To se postize na naéin da Se ime
datoteke postavi u slug koji se prije spominjao te se isti ,,zamota“ unutar uglatih
zagrada. To zna¢i da ¢e samo ime ove datoteke biti dinami¢no i da ¢e se koristiti u
svakom slucaju kada se radi o populaciji te datoteke odredenim proizvodima. U tome je

projektu ta datoteka smjestena na putanji:

projekt/pages/items/[slug].js

Time se Stedi na vremenu i na moguénosti dolaska do pogreske kod generiranja vecega

broja proizvoda pisanjem samoga koda.

Dohvacanje ¢e podataka trebati ponovno napraviti prilikom generiranja stranice u kojoj

se prikazuje odredeni proizvod. U tome se slucaju moze ponovno Kkoristiti



getServerSideProps( ) funkcija, no ako se trazi odredena brzina u izvrSavanju i
generiranju stranica, istu se nece iskoristiti. PoSto su parametri koji su ve¢ vraceni s
posluzitelja zapisani u jednu varijablu, iskoristit ¢e se sadrzaj iz te varijable. Unutar
React komponente koja ¢e generirati stranicu proizvoda, obavezno se uvoze dvije stavke
koje su prethodno definirane. Te su dvije stavke client i urlFor. To se radi iz razloga $to
¢e se tako napraviti API poziv koji ¢e povuéi sve potrebne parametre proizvoda i ispisati

ih na stranicu.

5 import {client, urlFor} from '../../lib/client’;
/fostatak koda koji je prikriven

77 export const getStaticProps = async ({ params: { slug }}) => {
78 | const query = “*[_type == "item" && slug.current == '${slugl}'][e] ;
79 const itemsQuery = '*[_type == "item"]’
80
81 const item = await client.fetch(query);
82 const items = await client.fetch(itemsQuery);
83

4 return {

o C0

props: { items, item }

co o
J O
-

Kod 2.4. — Ponovno dohvacéanje parametara na stranici pojedinacnoga proizvoda

Kao $to je prije reCeno, getServerSideProps( ) se zamjenjuje s getStaticProps( ) [11].
Razlika je u funkcijama ta da ¢e getStaticProps( ) iskoristiti da se stranice proizvoda
tako generiraju prije korisnikovoga zahtjeva ¢ime se dobiva na brzini i dinami¢nosti kod
pregledavanja. Posebno je bitno naglasiti da se u samoj funkciji moze razdijeliti
parametre cijeloga proizvoda na pojedinaéne. U tome ¢e slucaju biti potreban samo
identifikator proizvoda kako bi se mogao napraviti zahtjev prema posluzitelju da vrati
samo odredeni proizvod. Iz toga se razloga koriste dvije varijable; item u koji se sprema
samo trazeni proizvod i items gdje ¢e se spremati svi proizvodi za kasniju upotrebu.
Items varijabla na samome kraju nije iskoriStena u tome kodu, a trebala je sluziti za
pohranjivanje informacija o ostalim proizvodima kako bi se sa stranice pojedina¢noga
proizvoda moglo prije¢i direktno na nove proizvode. Iznad opisane funkcionalnosti koda
mogu se uocCiti na kodu 2.4. Bilo je zami$ljeno da to izgleda kao padajuci izbornik s
jedne strane stranice pojedinac¢noga proizvoda ili kao reklama koja prikazuje proizvode

u prostoru ispod trazenoga proizvoda.



2.3 React

React [12], razvojna knjiznica koja se koristi u okviru JavaScript jezika, jedna je
od najcesc¢e koristenih knjiznica za razvoj web aplikacije na klijentskoj strani. Kod
instalacije, nude se brojne druge ekstenzije same knjiznice koje uvelike olakSavaju

razvoj i pisanje koda.

Prednosti su koristenja Reacta brojne. U pocetku je potrebno spomenuti lak$i razvoj
dinami¢nih dijelova same aplikacije, gdje se s manje linija koda postize bolji vizualni
efekt na samoj aplikaciji. Kod se piSe u okviru logi¢ki povezanih komponenti, koje
omogucuju bolju 1 lakSu iskoristivost u odredenim situacijama (primjer: lakSe
pronalazenje greSke na viSemu nivou razvoja). Posebno treba napomenuti lakoc¢u ucenja
istoga, jer se ucenje sastoji od znanja HTML-a i osnovnih znanja JavaScripta. Zbog
otvorenoga izvora koda (eng. open-source) licence, takoder je prisutan i velik broj
modula koji omogucuju lakSe pronalazenje greski u kodu. React se moze primijeniti na
viSe razvojnih platformi, a uz to daje jako brze odzive u grafickome prikazu komponenti

koje se samostalno izraduju.

Vizualni dio internetske aplikacije po¢inje izradom samih React komponenti koje ¢e se
koristiti za prikaz globalnih cjelina u aplikaciji. Svaki projekt zapo¢inje modificiranjem

sadrzaja koji ¢e se prikazivati na pocetnoj, index.js stranici. Istoj se pristupa po putanji:

projekt/pages/index.js

Sve stranice koje se Zele prikazati kao zasebne pa tako i prethodno opisana stranica
proizvoda, moraju se postaviti u ovaj direktorij. Teznja je unutar ovoga projekta bila
izraditi minimalisticku stranicu i posvetiti se samome placanju na kraju. Tako je na
pocetnoj stranici postavljena slika koja predstavlja korisniku samu temu aplikacije 1
¢emu ona zapravo sluzi. Za to je podrucje takoder kreiran React fragment, koji je u
pocetku bio predviden da umjesto slike prikazuje video uradak. Za prikaz proizvoda
takoder ¢e se koristiti React fragment koji omogucuje prikaz svih proizvoda koji se
poSalju s posluzitelja na vrlo efikasan nacin. Nakon stiliziranja i dobivanja Zeljene
pozicije prikaza ovih fragmenata upotrebljavamo funkciju ,,reactFragment.map( ) gdje
je taj fragment u tome slucaju sam proizvod. U Reactu, map( ) funkcija je ugradena

metoda JavaScriptovog niza koja se Cesto koristi za iteraciju kroz elemente niza i
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generiranje nove verzije niza s promijenjenim ili transformiranim vrijednostima. Ovo je
posebno korisno kada se zeli prikazati dinamicka lista elemenata ili kada se generira
dinamicki sadrzaj na temelju dostupnih podataka. Sama funkcija vra¢a parametre svih
proizvoda koji se dobiju sa Sanity studija. U tome je sluCaju potrebno povuéi

identifikator proizvoda i cijeli njegov objekt kako bi isti mogli to¢no prikazati.

U tome trenutku izrade, sam fragment koji predstavlja proizvod jo$ nije izraden. Postoje
jos brojni fragmenti koji ¢ine strukturu cijele aplikacije koji su povezani u jednu

funkcionalnu cjelinu. Svi se fragmenti smjestaju na putanju:

projekt/components

Tako se zadrzava uredna i strukturirana organizacija samoga direktorija projekta. Ti
fragmenti izraduju se 1 postavljaju unutar stranice po Zelji korisnika. U tome je slucaju
izradeno viSe fragmenata, no par klju¢nih za izvodenje cijele logike aplikacije su: Item
koji predstavlja samu strukturu i prikaz zasebnoga proizvoda, Layout koji predstavlja
strukturu pocetne stranice, introTransparent za prikaz uvodne slike/video sadrzaja te
Cart za prikaz i logiku koja se prikazuje u samoj koSarici. U kodu 2.5. prikazana je
potpuna izrada fragmenta koja se izraduje po zelji korisnika aplikacije. Sve izradene
fragmenmte potrebno je samo postaviti u zajednicki direktorij kako bi se odrzala
kontinuiranost i urednost pisanja programskog koda, te kako bi sam prevodioc znao od

kuda cCitati iste fragmente.

1 import React from 'react’;

2 import Link from "next/link’;

3 import {urlfFor} from '../lib/client’;

4

5 function Item{{item: {image, name, slug, price}}) {

6 return (

7 <x<dive

8 <Link href={"/products/${slug.current} }>»

9 <div classMame="product-card”>»
18 <img src={urlFor(image &% image[8])} width={258} height={258} className="product-
11 <p classMame="product-nams"»>{name}</p>
12 <p classMame="product-price”>{price} kn </p>
13 <p classMame="product-price”>{parseFloat((price) / 7.5354).toFixed(2)} EUR </p>
14
15 <fdiv>

6 </Link>

7 </div>
18 <y
19 )]
28}
21
22 export default Item
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Kod 2.5. — Prikaz cijelog ,, Item “ fragmenta u programskom kodu

Za prebacivanje logike sa stranice na stranicu koristit ¢e se kuke, (eng. React Hook API
references). Kuke ¢e nam uvelike pomoc¢i da se izbjegne izrada pojedinacnih klasa za
spremanje takvih vrijednosti. Prije nego je uvedena podrska za same kuke, pracenje
stanja se odradivalo preko klasa i pozivanja funkcija kao S§to su this.setState() koje su
spajale stara i nova stanja u novo stanje. React Hook API je definiran s poljem u koje se
spremaju dvije vrijednosti i tako prati staro i novo stanje. Prva je varijabla sadasnja
vrijednost koja se prebacuje, dok je druga vrijednost funkcija preko koje se modificira
prva vrijednost iz polja. Potrebno je posebno obratiti paznju da se React Hook API ne
koristi unutar klase. Ujedno, isti se ne smiju pozivati unutar petlji ili unutar grananja.
Ukoliko se ova pravila i Zele prekrsiti, prevoditelj ¢e odmah prekinuti izvodenje i vratiti
gresku. U tome ce se projektu koristiti nekoliko takvih vrijednosti za pracenje i
mijenjanje stanja unutar same aplikacije. Na dolje se navedenoj putanji moze pronaci

zapis koristenja kuka u izradi ovoga projekta:

projekt/context/appContext.js

Izrada praenja stanja zapocinje uvozom kuka iz standardne knjiZznice Reacta [13]. U
tome se primjeru koriste Cetiri vrste kuka [14, 15]. To su createContext, useContext,
useState i useEfffect. Potrebno je ponovno izraditi React fragment koji ¢e predstavljati
sva stanja. Za izvodenje je logike i slanje odredenih parametara preko stranica potrebno
pratiti par parametara. To ¢e se pracenje odnositi na to je li koSarica prikazana, koji je
sadrzaj same koSarice, ukupna cijena unutar koSarice, koli¢ina proizvoda u kosarici i
koli¢ina pojedinoga proizvoda u kos$arici. Kako se unutar ovoga React fragmenta radi o
logici koja se Salje preko svih stranica, povratna vrijednost vracat ¢e fragment
Context.Provider unutar kojega se Salju gore navedeni parametri. Cijela se internetska
aplikacija mora ,zamotati“ unutar fragmenta StateContext kako bi parametri bili
pomicani sa stranice na stranicu. Zato unutar datoteke _app.js, sve §to funkcija vraca,
treba definirati unutar fragmenta StateContext. Isti je potrebno dodati u zaglavlju
datoteke s putanje unutar koje se nalazi u direktoriju aplikacije. Vrlo je vazan parametar
kod koristenja StateContext funkcije parametar children koji se Salje samoj funkciji.
Budu¢i da je on poslan preko samoga StateContext fragmenta, on se ne prikazuje na

stranici ve¢ sluzi kao pozadinski proces za slanje parametara. To Su parametri koji ¢e

12



nadalje biti potrebni za ,pamcenje* vrijednosti kod prelaska sa stranice na stranicu.

Parametri koji ¢e se koristiti u tome primjeru prikazani su na kodu 2.6.
1 import React, {createContext, useContext, useState, usetffzct} from "react”;

2
const Context = createContext();

4 export const StateContext = ({ children }) => {

5 const [showCart, setShowCart] = useState(false);
6 const [cartItems, setCartItems] = useState([]);
7 const [totalPrice, setTotalPrice] = useState(@);
8 const [totalQuantities, setTotalQuantities] = useState(©8);
g const [qty, setQty] = useState(1);
10 //nastavak koda koji je prikriven

78 return

79 <Context.Provider

80 value={{

81 showCart,

82 setShowCart,

83 cartItems,

84 totalPrice,

85 totalQuantities,

86 qty,

87 incQty,

88 decQty,

89 onAdd,

90 1}

91 >

92 {children}

</Context.Provider>

Kod 2.6. — Definiranje i koriStenje ,, StateContext* funkcija

S obzirom na to da StateContext fragment vra¢a sva stanja koja se Zele pratiti kroz
stranice, isti je potrebno implementirati unutar svakoga fragmenta koji ¢e se koristiti za
pracenje stanja. Funkcionalnost koja je tako implementirana je da se prilikom napustanja
stranice ili pregledom stranice novoga proizvoda sve informacije koje se spremaju u

kosSaricu ostaju vidljive i nakon izlaska iz koSarice.

Kako bi se lakse dohvacali parametri koji se Salju gore prikazanom funkcijom, radi se
izvoz iste koja radi preko funkcije useContext( ) kojoj se prosljeduje parametar samoga
konteksta aplikacije koji se prati. Daljnje se koristenje svodi na destrukturiranje
parametara koji se Salju preko iste funkcije i koriStenja istih u samim dijelovima koda.
Prikaz ¢e primjera destruktutriranja biti prikazan na funkciji koja je definirana unutar
same ,StateContext datoteke (kod 2.7), a odnosi se na jednostavan primjer

inkrementiranja i dekrementiranja koli¢ine proizvoda koji se prati preko svih stranica.
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16 const [index, setIndex] = useState(0);

const {decQty, incQty, qty, onAdd} = useStateContext();
18 //ostatak prikrivenog koda
42 <span className = 'minus’ onClick = {decQty}><AiOutlineMinus /></span>
43 <span className = 'num' onClick = "'>{qty}</span>
44 <span className = 'plus’ onClick = {incQty}><AiOutlinePlus /></span>

Kod 2.7. — Destrukturiranje i koristenje ,,state* funkcija

2.4  Stripe

Stripe [16] je platforma za procesiranje placanja koja omogucuje tvrtkama da
prihvate 1 upravljaju online plac¢anjima. Osnovana 2010. godine, platforma je brzo
postala jedno od najpopularnijih rjeSenja za plac¢anje, procesuiraju¢i milijarde dolara
transakcija svake godine. Popularnost se Stripea moze pripisati njegovoj jednostavnosti
koriStenja, naprednim znacajkama 1 sveobuhvatnim sigurnosnim mjerama. Pomocu
Stripea tvrtke mogu prihvacati pla¢anja svim glavnim debitnim 1 kreditnim karticama,
kao i digitalnim nacinima pla¢anja poput Apple Payja i Google Payja. Procesiranje
pla¢anja putem Stripea je brzo i pouzdano, a sredstva se obi¢no polazu na ra¢un tvrtke u
roku od dva radna dana. Dodatno, Stripe nudi niz alata za upravljanje placanjima,
ukljucuju¢i prilagodljive obrasce placanja, fakturiranje 1 pretplate. Te znacajke
omogucuju tvrtkama da pojednostave svoje procese placanja, smanje administrativni rad

1 ponude bolje iskustvo pla¢anja svojim kupcima.

Sigurnost je vrhovni prioritet za Stripe, a platforma nudi naprednu zastitu od prijevare |
sigurno pohranjivanje. Stripe takoder nudi opseznu dokumentaciju, podrSku i resurse
kako bi pomogao tvrtkama da zapo¢nu i optimiziraju svoje procese placanja. Prije
samoga kretanja u koristenje istoga, moguce je provjeriti rad sustava probnom karticom
kako bi se olakSalo korisniku inicijalna upotreba. Sve u svemu, Stripe je pouzdana,
sigurna i jednostavna platforma za procesiranje placanja koja moze pomo¢i tvrtkama
svih veli¢ina da prihvate placanja putem interneta. Platforma Stripe bit ¢e detaljno
objasnjena u poglavlju 4. kroz primjer placanja unutar web aplikacije koja je tema ovoga

zavr$nog rada.
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3 OPIS RADA SAME APLIKACIJE

Minimalisticki je pristup i jednostavnost u radu sa samom aplikacijom bio prioritet u
izradi ovoga projekta. Ujedno, treba naglasiti da je cilj pokazati kako svatko s malo
znanja i mogucnosti ¢itanja pripadaju¢e dokumentacije moze izraditi slicnu aplikaciju po
svome principu u svoju korist. Aplikacija ¢e u tome trenutku biti prikazana na
lokalnome razvojnom posluzitelju. lako je cilj izvesti i pokazati postupak i samoga
izvoza aplikacije s vlastitom domenom, isti ¢e biti opisan u zadnjemu poglavlju,

poglavlju 5.
3.1 Pocéetna stranica

Sam se ulazak u aplikaciju ostvaruje pristupom zeljenoj adresi na kojoj ¢e se
aplikacija nalaziti. U tome slucaju, nakon davanja komande npm run dev unutar
lokalnoga direktorija gdje se nalazi projekt, pokreée se lokalni razvojni posluzitelj koji
sluzi za sam vizualni prikaz zavr§noga proizvoda kod razvoja. Isti se otvara na adresi
localhost:3000/. Prvo se ucitavanje odvija malo duze nego obi¢no, no to se dogada iz
razloga inicijalizacije cjelokupnoga projekta i pripreme za samo ucitavanje dijelova

koda koji ¢e se prikazivati na odredenoj adresi.

Ulaskom u aplikaciju vidljiv je prikaz koji se prikazuje korisnicima/kupcima proizvoda
(slika 3.1.). U inicijalnome otvaranju stranice odmah se uo¢ava uvodna slika ili video o
kojoj je bilo rije¢i u ranijim poglavljima. Ona predstavlja uvod u samu tematiku
aplikacije. Prikazom videa, korisniku se doCarava pravi ambijent unutar kojega su
proizvodi pribavljeni i preradeni za daljnju korisnikovu upotrebu. Proizvodi
upotrebljavaju neke od efekata kod pokreta i odabira kako bi se vise dopali kupcima. Isti
su iskazani u dvojnome iskazivanju cijena, jer je za vrijeme izrade aplikacije bilo pod
obavezno prikazivati dvije cijene zbog promjene valute. Ispod samih proizvoda mogu se
uocditi informacije o prodavacu; ime, prezime, adresa, kontakt podaci i poveznica za
drustvene mreze. 1z razloga zaStite samoga prodavaca, taj scenarij nece biti prikazan u

ovome radu.
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Proizvodi

= =
e/ " “
é oé’\t  ole
Buza 0.5 kg Carbonazza 0.5 kg Maslinovo ulje 0,51 Maslinovo ulje 0,751 Maslinovo uje 11
60 kn 70 kn 60 kn 110 kn 150 kn
7.96 EUR 9.29 EUR 7.96 EUR 14.61 EUR 19.91 EUR

Slika 3.1. — Prikaz pocetne stranice

Navigacija se po samoj po¢etnoj stranici odraduje na jednostavan, minimalisti¢ki nacin.
U gornjemu se lijevom kutu moze uoditi ikona koja vrac¢a korisnika na pocetnu stranicu
gdje ima na raspolaganju ponovno izabrati 1 pretrazivati po proizvodima koji se nude u
trgovini. Gornji desni kut, prikazan strelicom koja gleda prema dolje, rezerviran je za
otvaranje kosarice koja izgleda kao da iskacée i prekriva tre¢inu pocetne stranice (slika
3.2). Ukoliko se u kosarici nalazi barem jedan proizvod, strelica ¢e biti djelomi¢no
prekrivena zelenim znakom koji daje naznaku da ista nije prazna. Ukoliko je koSarica

prazna, strelica nema vizualnu oznaku uz sebe.
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< Kosarica

faY

Kosarica je prazna

POVRATAK U E-SHOP

Slika 3.2. — Prikaz izdvajanja kosarice
3.2 Pojedinacni proizvodi

Nakon $to kupac izabere odredeni proizvod, otvara isti i prikazuje mu se dolje
navedeni prikaz (slika 3.3.). U fokusu je s lijeve strane sam proizvod i sve informacije o
njemu. S obzirom na to da Se u vecini sluCajeva nastoji prikazati viSe slika o samome
proizvodu, ispod glavne slike proizvoda prikazane su i ostale. Prelaskom misa po istima one
se pomicu u gornji okvir i ¢ine prikaz ostalih slika ljepse vidljivim. Klikom na odredenu sliku,
ista se povecava 1 moguce je koristiti znacajke zumiranja po istoj. Korisnik moze povecavati i
smanjiti koli¢inu koju Zeli prebaciti u koSaricu. U tome dijelu implementacije koSarice i
manipulacije proizvoda, gdje se piSe sam programski kod, potrebno je posebno pripaziti na
logiku prema kojoj ¢e se sve odvijati. Koli¢ina se ograni¢ava na neku razumnu brojku, kao $to
je 50 u ovome sluc¢aju te ne prelazi manju od jedan. Pritiskom na ,,Kupi odmah!“ stranica je
napravljena da odmah radi prebacivanje na domenu Stripea gdje ¢e se izvrs$iti sama kupovina
pojedina¢noga proizvoda. Isti ¢e postupak kasnije detaljno biti pojasnjen. Dodavanjem u
kosaricu izbacuje se poruka koja pokazuje kako je proizvod uspjesno dodan u koSaricu na
samome vrhu stranice. Koli¢ina koja se postavi kod odabira samoga proizvoda prebacuje se i
u kosaricu, a to se radi jednim od postupaka koji je opisan u prijasnjemu poglavlju. Pritiskom
na gornji lijevi kut, na ikonu male kuéice, korisnik se vra¢a na pocetnu stranicu dok su mu sve

promjene po kosarici spremljene za daljnje koriStenje.

17



5 Maslinovo uje 11 dodano u ko3aricu!.

Opis:

Ekstra djevic¢ansko maslinovo ulje je vrsta ulja koje se dobiva iz maslina i poznato je po svojim zdravstvenim blagodatima.
Bogato je mononezasi¢enim masnocama, koje su dobre za zdravlje srea, | takoder je dobar izvor antioksidansa. Neka
strafivanja su pokazala da redovita konzumacija ekstra djevi¢anskog maslinovog ulja moze pomocdi u smanjenju razine
kolesterola, smanjiti upalu u tijelu i é&ak pomodi u zadtiti od odredenih vrsta raka.

150 kn (19.91 EUR)

oo [ - |

Slika 3.3. — Prikaz pojedinacnoga proizvoda i funkcionalnosti
3.3 Pregled i manipulacija koSaricom

Odabirom jednoga ili vise proizvoda te dodavanjem istih u kosSaricu, korisnik se ima
mogucénost vratiti na pocetnu stranicu i nastaviti s pretrazivanjem drugih proizvoda. Ukoliko
je to oducio, isto se odraduje pritiskom na ikonu kucice u gornjemu lijevom kutu. Potom se
vra¢a na pocetnu stranicu gdje ponavlja identiCan proces i za drugi proizvod. Odabirom
drugoga proizvoda i dodavanjem u koSaricu, korisnik ima moguénost pregleda stavki koje se
trenutno nalaze u istoj. To odraduje pritiskom na strelicu u gornjemu desnom kutu koja gleda
prema dolje, a oznacena je zelenim uzorkom. Korisniku se otvara koSarica koja prekriva
desnu tre¢inu stranice i blago zatamnjuje glavni prikaz aplikacije 1 scene u kojoj se korisnik

nalazio kada je otvorio kosaricu (slika 3.4.).

Dodavanje se proizvoda u kosaricu vr$i po principu reda. Prvi ¢e dodani proizvodi biti uvijek
prikazani na samome vrhu koSarice, a naknadno se dodani proizvodi postavljaju ispod.
Svakome se proizvodu prikazuje ime, prva slika u polju slika koje su dostupne na stranici
samoga proizvoda, cijena i ponovna moguc¢nost upravljanja koli¢inom prije same kupnje.
Naknadno, proizvod se moze 1 izbaciti iz same koSarice pritiskom na zelenu ikonu oznacenu s
oznakom Xx. Cijena se sama formira i prikazuje u obje valute prilikom svake izmjene unutar
kosarice. Pritiskom na samu ikonu koja je oznaena s ,,Plati®, podaci se o proizvodima Salju

na Stripe posluzitelj koji ¢e kasnije biti prikazan.
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< Kosarica

Maslinovo uje 11 150 kn
[=I=+] °
BuZa 0.5 kg 60 kn
[-o+] ®
Ukupno: 930 kn (123.42 EUR)

PLATI

Slika 3.4. — Manipulacija proizvodima u koSarici
3.4 Stripe preusmjeravanje
Prac¢enjem prijasnjih koraka i pritiskom na poveznicu za placanje svih proizvoda iz

kosarice dolazi do samoga preusmjeravanja na Stripe posluzitelj. Tako se nakon par sekundi

ucitavanja odmah mogu uociti sve nase stavke iz trgovine na samoj Stripe usluzi (slika 3.5.).

€I\ G Pay _

Pay test

Or pay with card

Email
Maslinovo uje 1l €99.53
ay 5w 150.00 each

Card information
Buza 0.5 ki €23.89
:-z-: 9 . 1234 1234 1234 1234 2y o] &
Qy 3v €60.00 each

MM 7YY Qv

Subtotal €12342

Name on card
Shipping

Country or region
Total due €133.42 Croatia -

Securely save my information for 1-click checkout

Pay

Slika 3.5. — Prikaz genericnoga toka placanja usluge
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S lijeve se strane stranice uocavaju svi detalji koji su potrebni za provjeru kupcu prije same
kupnje. U usluge je takoder dodana i usluga slanja proizvoda koja se naplacuje po

predodredenoj tarifi. Modeliranje ¢e te tarife biti naknadno objaSnjeno.

S desne se strane upisuju podaci koji su potrebni za svaku kupnju. Adresa e-poste bit ¢e od
iznimne vaznosti jer ¢e se preko nje vrsiti sva komunikacija izmedu kupca i prodavaca nakon
obavljene kupnje. Nakon unosa svih ispravnih podataka kupnja je gotova i proizvodi se mogu
platiti.

Radi sigurnosti osobnih podataka, usluga kasnije nece biti testirana s pravim podacima koji se
koriste prilikom transakcija. Kao $to je vidljivo sa slike, koristi se testna verzija placanja koja
je implementirana kako bi se lakse ispitalo je li sve postavljeno kako treba. Unutar same slike
nedostaje nekoliko informacija koje korisnik upisuje, kao §to je adresa dostave posiljke. To je
jo$ jedan od iznimno vaznih elemenata u koraku kupnje, no ovdje izostavljen radi
jednostavnosti koristenja testnoga na¢ina. Buduéi da je ovo genericki tok placanja koji je

kreiran od Stripe sucelja, ostali su vazni podaci zanemareni.

3.5 Pojedina¢na kupnja proizvoda

Odredeni korisnici mogu i ciljano uéi u aplikaciju i opcijom ,,brze kupnje* izabrati
jedan proizvod za kupnju. Ovdje se radi o pristupu koji je orijentiran to¢no odredenom broju
kupaca koji imaju toénu viziju Sto Zele naruciti. Ukoliko se takav korisnik nalazi na prikazu
koji se nalazi na slici 3.3., pritiskom na zelenu poveznicu koja je oznacena s ,,Kupi odmah!*
korisnikov se odabir Salje na samu Stripe poveznicu unutar koje ¢e se ta kupnja moci
realizirati. Prilikom samoga pritiska na tu poveznicu potrebno je sacekati par sekundi kako bi
doslo do inicijalizacije samoga Stripe sucelja. Proces koji se potom odvija je isti kao i onaj

opisan u poglavlju 3.4.
3.6 Povratak u aplikaciju nakon kupnje

Nakon §to je odraden proces kupnje proizvoda i sam Stripe potvrdi podatke kartice te
napravi nalog za transakciju, napravi se povratak na stranicu koja pokazuje sazetak cijele
kupovine (slika 3.6.). Proizvodi i koli¢ine se ponovno ispisuju te njihove cijene kako bi kupac
mogao jo§ jednom provjeriti je li sve proSlo onako kako je predvideno. Ukoliko dode do neke
pogreske u procesu narudzbe i kupnje, dodatno je istaknut i kontakt radi uspostavljanja

komunikacije s prodavacem s ciljem §to brzega rjesenja problema. Na samome je dnu stranice
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posebno istaknuta poveznica kojom se kupac moze ponovno vratiti u e-trgovinu i ponovno

odraditi kupnju.

Kupnja je uspjesno izvrSena!
Uskoro cete biti obavijeSteni na Vasu e-mail adresu o daljnjim informacijama.
Hvala $to ste koristili ovaj servis za kupnju proizvoda

Provjera narudzbe:

Product: 5x Maslinovo ulje 1L
Price: 99,53 eur

Product: 3x Buza 0,5 kg
Price: 23,89 eur

Shipping Address: "probna_dostavna_adresa"

Za sve daljnje informacije slobodno se obratite na probni@e-mail.com.

Za povratak na e-trgovinu pritisnite ovdje.

Slika 3.6. — Sazetak kupnje i povratak na e-trgovinu

3.7 Preusmjeravanje nakon neuspjes$ne transakcije

Ukoliko dode do slu¢aja gdje korisnik nema dovoljno sredstava na racunu ili je preko
modernih sustava verifikacije naplate koji se odvijaju mobilnim bankarstvom (PayWay ili sl.)
odbijena moguénost transakcije na drugi korisnikov racun, Stripe vra¢a poseban kod preko
kojega ponovno radi preusmjeravanje na odredenu stranicu kako bi obavijestio korisnika da je
nesto poslo po krivu (slika 3.7.). U tome se slucaju korisniku ne prikazuju elementi koje je
namjeravao kupiti, ve¢ samo prikladna poruka o neuspjesnoj kupovini. Kako bi se poboljsalo
korisnikovo iskustvo, prikazana je poveznica kojom se korisnik moze vratiti u e-trgovinu.
Ukoliko je doslo do slucajne greske prilikom transakcije, korisnik se pritiskom na tu
poveznicu vra¢a u trgovinu te su mu u koSarici ponovno postavljeni proizvodi koje je
prethodno namjeravao kupiti. Nakon provjere razloga koji je izbacio gresSku u transakciji i
ispravljanja iste s korisnicke strane, otvaranjem koSarice i pritiskom na poveznicu ,,Plati“

proces zapocinje ponovno.

21



Greska!

Vasa kupnja je odbijena. Provjerite jedne od parametara potrebnih za obavljanje uspje$ne transakcije kao $to su:

« dovoljan iznos sredstava na kartici
= ispravnost korisnickih podataka
« verifikacija mobilnog bankarstva nakon kupnje

Slika 3.7. — Obavjestavanje nakon neuspjele transakcije
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4 STRIPE

U projektu se Stripe iskoriStava kako bi se ostvarila placanja proizvoda koji su ponudeni
u virtualnoj trgovini. Isti se moze iskoristiti za digitalne proizvode, usluge pa i donacije. Neke
od prednosti platforme Stripe su i dodatne funkcionalnosti moguénosti povratka novca kao i
prigovor na rad klijenata, a obje funkcionalnosti uklju¢ene su u samome procesu placanja.
Tako se ostvaruje provjera nad samim pruzateljima usluga. Osim toga, Stripe nudi razne
integracije s drugim popularnim web aplikacijama kao sto su WordPress, Shopify,
Squarespace s ciljem povecanja i prosirenja funkcionalnost same web aplikacije. lako je o
samome Stripeu ve¢ bilo receno nekoliko rijeci na pocetku ovoga rada, u ovome ¢e poglavlju
biti detaljno opisan. Poglavlje ¢e biti podijeljeno na nekoliko potpoglavlja koja ¢e se sastojati
od inicijalizacije same podrske u vlastitoj aplikaciji, uslugama koje se nude njegovim
koristenjem na korisnickoj strani, implementacije u kodu te pregleda kupovina i

obavjestavanje korisnika o izvr§enoj kupovini.

4.1 Inicijalno postavljanje sucelja

U projektu ¢e biti potrebno dodati jo§ nekoliko datoteka koje ¢e biti ispunjene
vlastoru¢no ispisanim programskim kodom zasluzne za komunikaciju izmedu aplikacije i
samoga Stripe sucelja. To se mora realizirati u par sljede¢ih koraka. Za pocetak je potrebno
napraviti vlastiti korisnicki racun. Isti se kreira jednostavno, kao i za ve¢inu sucelja koja
zahtijevaju vlastite korisnicke raune za koriStenje. Nakon izrade, prikazuje se sucelje
kontrolne plo¢e s koje se mogu is¢itati brojne informacije o samoj prodaji i ostalim
parametrima. Isto ¢e biti detaljno prikazano i opisano u jednome od sljede¢ih poglavlja.
Potom je potrebno, prate¢i dokumentaciju koja je napisana za vise programskih podrski,
implementirati isto u aplikaciju. Stripe koristi obrasce koji se koriste za primanje informacija
o podacima pla¢anja. Tako je moguce napraviti vlastiti obrazac ili koristiti genericki kako bi
se prikupili podaci o korisniku. Svi se podaci kasnije jednostavno is¢itavaju s kontrolne ploce
svakoga korisnika. Pri samome postavljanju korisnickoga racuna, Stripe odmah daje
mogucnost verifikacije biznisa koji ¢e se odvijati preko izradene stranice. Tako se u desetak
sko¢nih prozora moraju navesti kljucni podaci o istome. To su podaci kao $to su mati¢ni broj
poslovnoga objekta, PDV identifikacijski broj, IBAN te adresa biznisa. Preko tih podataka
Stripe radi detaljnu provjeru kako bi se na $to sigurniji na¢in suceljem Koristili prodavaci i
kupci. Vrlo je vazno naglasiti kako je u trenutku kada je koristen Stripe za izradu samoga

projekta, isti bio dostupan za pregled samo na odredenim internetskim preglednicima. Tako je
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u tome slucaju doslo do poteskoca s prikazom odredenih moguénosti koje se mogu odraditi
preko samoga sucelja jer je koriSten krivi preglednik. Nakon zamjene preglednika, sve Su
mogucnosti uredno bile vidljive. Prilikom ulaska u samo sucelje Stripea ispod adrese javit ¢e
se napomena, ukoliko odredeni preglednik preko kojega se koristi sucelje nije podrzan.

Ujedno se prikazuje i lista preglednika preko kojih je to moguée obaviti.
4.2 Moguénosti upravljacke ploce

Potrebno je ponoviti da ¢e se u izradi ovoga projekta Koristiti samo testna verzija
placanja zbog nepotrebnoga prebacivanja novaca medu raCunima 1 pla¢anja provizije na isto.
Stripe pri ulasku odmah postavlja sucelje za rad u takozvanome testnom nacéinu rada (slika
4.1.). U tome se nacinu rada mogu isprobavati kupnje s karticom koja nije stvarna i sluzi samo

za prikaz podataka i prebacivanja s vlastite aplikacije na Stripe sucelje.

test v Continue activating = Q Search... '( Create v;,\' 9 Help .!. {I' :.
m Payments  Balances Customers Products Billing Reports Connect More v Developers
TEST DATA
Continue activating payments —

Step 1: Tell us more about your business to get started.

Continue activating -

Slika 4.1. — Prikaz mogucnosti pocetne stranice

Tu se odmah moze uociti kompleksnost samoga sucelja. U gornjemu desnom kutu, Zuto
oznacena ikona omogucuje ukljucenje i iskljuenje prethodno spomenutoga testnog nacina
rada. Ako korisnik i zeli iza¢i iz testnoga nacina rada, mora odraditi verifikaciju svojega
biznisa koja je takoder prije spomenuta. Bez iste sustav dozvoljava rad samo u testnome
nac¢inu. Gornji je lijevi kut rezerviran za informacije 0 samome rac¢unu. Postoji moguénost da
se doda viSe racuna kojima je lakSe upravljati na jednome mjestu. Odmah su ispod vidljive
poveznice kojima se moZemo kretati po najvaznijim dijelovima stranice. To su placanja,
valute, kupci, proizvodi itd. Odmah se ispod tih poveznica mogu uociti kljucevi koji ¢e nam

pomoc¢i za daljnju komunikaciju.
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Oba nacina rada (testni i prave transakacije) koriste dva klju¢na parametra za komunikaciju.
(slika 4.2.) To su Publishable key i Secret key. Oni sluze za spajanje izradene aplikacije S
korisnickim rac¢unom i jednim od ova dva nacina rada. Uz ta dva kljuca, potrebno je
napomenuti kako se mora izraditi i klju¢ pod imenom Shipping rate ID bez kojega aplikacija
nece ispravno slati podatke ako nije ispravno konfiguriran. Isti ¢e biti prikazan na kontrolnoj
plo¢i pa tako i konfiguracijom u programskome kodu. Na samome ulasku u sucelje Stripea na
pocetnoj kontrolnoj plo¢i mozemo vidjeti nekoliko informacija koje ¢e biti vazne za samu

konfiguraciju povezivanja. To su prije spomenuti kljucevi.

Not sure where to start? N
Get personalized recommendations to set up Stripe

Explore all products >

For developers @ Test mode
Publishable key = pk test 51MB46zB7F...
Secretkey EEBERBERBRER @‘

View docs

Slika 4.2. — Prikaz dva glavna kljuca za povezivanje

Njih se iskoriStava u kodu. Oni se ne smiju dijeliti i uvijek trebaju biti tajni. S obzirom na to
da se ovdje koristi testni sluc¢aj, isti mogu ostati poluvidljivi. Klju¢evi se ne mogu zasebno

generirati, ve¢ ih sustav sam generira i stavlja korisniku na raspolaganje.

Ispod kljuceva dolazi do ispisa grafova koji prikazuju statistiku prodaje za zeljeni period.
(slika 4.3.) Kako bi se prikazao rad grafova, odradena je nekolicina testnih kupnji na odredene

datume da bi se vidio porast i pad u koristenju usluga.

25



Gross volume B +100.0% Net volume from sales @ +100.0%

Last 4 weeks Last 4 weeks

— Last 4 weeks Previous period — Last 4 weeks Previous period
€1,100.00 €0.00 €1,067.60 €0.00

£€5940.00 €912.48

€0.00 /\ €000 /\

Jan 31 Today Jan 31 Today

View all payments Updated at 8:34 PM © View Billing analytics Updated at 8:34 PM ©

Slika 4.3. — Grafovi bruto i neto zarade (sa i bez cijene slanja posiljke)

Sucelje daje mogucnost prikaza raznih grafova, sve u svrhu olakSavanja prikaza podataka

vaznih za korisnikovo poslovanje.

Navigira li se dalje po stranici, u kratici payments mogu se provijeriti sve kupnje koje su
obavljene kroz sucelje. (slika 4.4.) Tako se na samoj stranici prikazu sve Kkupnje u
odredenome datumskom periodu koji je postavljen. Svaku je kupnju mogucée detaljno
pogledati klikom na istu. Tamo je moguce iSCitati podatke o kupnji kao Sto su podaci za
uplatu, koje je proizvode korisnik kupio, evaluacija rizika kupnje koji se odraduje na samome
posluzitelju Stripea, IP adresa kupca te IP adresa koja se odreduje preko IP adrese itd. Kako bi
se olakSalo pracenje uplata, postoji mogucnost detaljnoga ispisa uplata klikom na poveznicu
gdje piSe export. Ujedno je moguce odradivati i povratna placanja korisnicima. Isto je
implementirano kako bi se olakSao protok sredstava ukoliko dode do nezeljenih greski i

poteskoca u zeljenome radu. Isto se ostvaruje pritiskom na poveznicu Create payment.
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Payments 2 b

All Succeeded Refunded Uncaptured Failed

© Date ' @ Amount ' € Status ' = @ Payment method

AMOUNT DESCRIPTION CUSTOMER DATE
€940.00 EUR  Succeeded~  pi_3MeOGAB7FdOcz2HI1V7dloYG emailKupca@probniEmail.com Feb 22,

€160.00 EUR  Succeeded~  pi_3MZ9EAB7FdOcz2HIlpflavDé | : @gmail.com Feb 8, ¢

>

2 results

Slika 4.4. — Pregled placenih usluga

Uz pracenje placenih usluga/proizvoda, sucelje takoder nudi i pracenje kupaca i njihovoga
interesa prema proizvodima i koli¢inama troSenja. Za svakoga je kupca moguce iSCitati
njegove podatke koji su poslani preko aplikacije u Stripe sucelje koji se kasnije spajaju na
jedno mjesto. Analogno tomu kupci se kategoriziraju po potrosnji te se prikazuju statistike o
njima i njihovim kupovinama. Tako je prodavacu olakSano prilagoditi se kupcu i orijentirati
se prema svakome pojedina¢no. Uz to, na raspolaganju su odmabh i sve informacije kojima se

moze ostvariti direktna komunikacija sa samim kupcem.

Na samome sucelju, kao $to je moguce organizirati i grupirati kupce te se prilagoditi njihovim
potrebama, takoder je moguce grupirati i pogledati statistike samih proizvoda. Tako se
proizvodacu omogucuje lakSe manipuliranje i prikaz dostupnih, nedostupnih, popularnih i
manje popularnih proizvoda. Treba pripaziti da se sami proizvodi moraju ru¢no dodati prije
nego S§to se sama aplikacija pusti u rad. Ukoliko se isti ne dodaju, prikaz statistike neée biti

toCan.

Kako bi kupnja bila jo$ intuitivnija, moguce je implementirati i kupone. Kuponi sluze kako bi
pridodali popust na odredeni proizvod. Kako veéina stranica moZze pridodati kupon za sve
stavke ili stavku pojedinacno, ovdje je moguce to ostvariti samo po jednoj stavci iz trgovine.
Kuponi se generiraju tako da im se pridodaje ime te identifikator, koji su klju¢ni za njihov
rad. Moguénosti se Sire 1 dalje, gdje je mogucée pridodati spustanje fiksne tarife cijene ili
samoga postotka na cijenu. Ujedno je moguce i odrediti trajanje samoga kupona koji je
moguce iskoristiti. Oni mogu biti ponavljajudi ili regenerirajuci, tako da korisnici mogu vise

puta kroz razli¢ite kupnje iskoristiti kupon ili ga iskoristiti samo jednom te potom moraju
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pronaci drugi generirani kod, ako isti postoji. U tome dijelu dolazi do prije navedenih naknada
za slanje proizvoda po odredenim dijelovima svijeta. Izraduje se poseban plan za slanje u
odredene dijelove svijeta. Pri izradi same grupacije opcije slanja, potrebno je odrediti
parametre koji ¢e se koristiti za odredena slanja. Tako Stripe daje moguénost odabira valute
koja ¢e se koristiti samo za cijenu slanja proizvoda, opis same vrste slanja te prikaz
prosjecnoga vremena unutar kojega ¢e proizvod biti dostavljen na ku¢nu adresu. To se unosi
ruéno gdje sam pruzatelj usluga mora imati pouzdane informacije o istome. Nakon izrade
zeljene specifikacije, sustav izraduje identifikator koji ¢e se nadalje koristiti u samome kodu
kako bi se specificiralo podrucje slanja proizvoda. U tome ¢e primjeru biti prikazane dvije
regije slanja, podru¢je Hrvatske i EU/EEA zona. Budu¢i da je projekt raden dok se jo$

Hrvatska nije nalazila u EU zoni, cijene su razdvojene za ta dva podrucja.

Products Shipping rates + Create shipping rate
All products D DESCRIPTION AMOUNT STATUS CREATED
Coupons shr_1MB4PLB7FdOcz2HIyutg9xGO EU/EEA €10.00 EUR Active 12/3/22, 11:42 PM

| Shipping rates shr_1MBANOB7Fd0cz2HIS21rtgus Besplatna dostava €0.00 EUR Active  12/3/22, 11:40 PM
Tax rates
Pricing tables 2 results

Slika 4.5. — Prikaz izrade informacija nakon izrade plana slanja

Svi se planovi mogu ru¢no mijenjati u bilo kojemu trenutku izravnim pritiskom na odredeni
plan, kao $to je prikazano slikom 4.5. Korisniku je omogucéeno lakSe upravljanje istima i
prikaz informacija koje su potrebne na jednome mjestu vezane za slanje proizvoda. Kako bi se
rijeSio problem s placanjem poreza, moguce je za regije odrediti i koli¢inu poreza koja se
placa. Ukoliko korisnik teZzi vefoj skalabilnosti svoga biznisa, moZe se posluziti S
implementiranom dijelom dodjele poreza po regijama koje se izraduju po podrucju iz kojega
kupac kupuje. Sustav sam dodjeljuje porez te ga obracunava u cijenu. O tim postocima
korisnik ne treba tada voditi brigu jer su oni azurni i sam Stripe vodi racuna o istome.
Svakako bi bilo pozeljno na samome inicijalnom testiranju provjeriti obracunavaju li se oni
kako treba da ne bi doslo do nepotrebnih odskakanja u radu aplikacije. Iako se sve ove
postavke odnose na fizicke proizvode, potrebno je navesti i moguénost kreiranja nacina
placanja koji je primjeren za usluge koje se mogu nuditi na odredenim aplikacijama. Za to su
zasluzne tarife placanja (eng. price plans). [19]. To su tarife za odredene usluge koje se mogu
validirati na vremenskoj bazi ili po bazi koristenja usluga. U prijevodu, ukoliko netko zeli

nuditi usluge koje nece biti dostupne korisniku na neograni¢eno vrijeme ili koriStenje, tim
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putem moze regulirati iznose za odredeno vrijeme koriStenja svojih usluga. Kao i1 za
proizvode, ukoliko zelimo potpunu moguénost pracenja informacija o istim, oni moraju biti
dodani ru¢no unutar Stripe sucelja prije pustanja aplikacije u pogon gdje se koriste. Sve se te

postavke mogu pronacéi u sekciji Products na vrhu sucelja.

Ukoliko se Stripe planira koristiti na velikoj skalabilnoj razini, postoje sucelja preko kojih je
moguce povezati izradenu aplikaciju s drugim platformama namijenjenim prodaji proizvoda.
Tako je moguce isti povezati s platformama kao $to je danas popularni Wix ili Squarespace.
Preko njih je takoder moguce ostvarivati kupnje, gdje ¢e se svaka transakcija prikazati unutar
samoga Stripe sucelja, dok izradena aplikacija nece biti potrebna. Ujedno se ne radi niti
preusmjeravanje ako se kupnja ostvaruje na nekim drugim stranicama na izradenu aplikaciju,

ve¢ samo dolazi do prikaza transakcije S napomenom na kojemu se sucelju ona dogodila.

Takoder je moguce implementirati aplikaciju na nac¢in da radi kao posrednik usluga. Danas je
vrlo popularna ova metoda kupnje proizvoda, gdje sam vlasnik stranice ima moguénost
prikaza proizvoda koji nisu u njegovome posjedu. Ideja je blago povecanje cijene proizvoda
drugoga proizvodaca te osobna dobit. Sve se informacije trebaju uzeti sa stranice gdje se
primarno nalazi proizvod te prikazati na vlastitoj stranici. Ukoliko kupac kupi s izradene
stranice, sredstva koja su inicijalno namijenjena za proizvod automatski se prosljeduju osobi
koja ima proizvode ili usluge na raspolaganju, dok se razlika ostavlja na ra¢unu korisnika koji
je u vlasniStvu izradene aplikacije. Ukoliko se aplikacija izraduje za tu namjenu, ona ima
svrhu raditi kao obi¢an posrednik usluga. Ovakav se na¢in davanja usluga u stranoj literaturi

naziva dropshipping.

Nadalje, Stripe uvodi opciju pla¢anja ¢lanova ili suradnika po principu ostvarenja. Cilj je
postaviti tim ljudi na vlastitome korisnickom ra¢unu koji ¢e biti autonoman naspram ostaloga
trgovanja. Sve ovisi 0 samome vlasniku usluga i dogovoru medu suradnicima. Stripe daje
mogucnost zarade po postotku i automatsko placanje suradnika na odredena ostvarenja. Tako
je svakome korisniku definiran rac¢un po kojemu se odreduje koliko postotne zarade ide kome.
Ukoliko je rije¢ o manjim sustavima i aplikacijama, moguce je odraditi obi¢no plac¢anje
korisnika koji suraduju s vlasnikom usluge na jednostavan nacin, tako da sam Stripe pamti tko

je suradnik u poslovanju.
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4.3 Developers sucelje

Kako bi se korisnicima olak$ao posao trazenja pogreski kod implementacije platforme,
osim testnoga nacina rada programske podrske, Stripe uvodi i sucelje pod imenom
Developers. To se sucelje moze pronaci na lijevoj strani u gornjemu desnom kutu pocetne
stranice, odmah pokraj moguénosti paljenja i gasenja testnoga nacina rada. Otvaranjem toga
sucelja, odmah na prikaz dolazi graficko sucelje koje prikazuje API pozive, njihove uspjesne
I neuspjesne realizacije. To se sve prikazuje preko grafa koji omogucuje korisniku lakse
snalazenje S istima po vremenu unutar kojega su se oni odvijali. Na toj su stranici prikazane
samo osnovne informacije o samim pozivima. Kako bi se dodatno pomoglo budué¢im
korisnicima s lijeve je strane moguce prikazati i ostale kategorije koje ¢e biti od pomoc¢i kod
implementacije. Tu se mogu ponovno vidjeti Publishable key i Secret key koji se nekada i ne
prikazu na samoj pocetnoj stranici. Uz te kljuceve, moguce je izraditi i Restricted key. To je
mogucénost koja se naj¢eS¢e koristi unutar aplikacije na poziv samoga Vlasnika usluge —
administratora, tj. isti se moze iskoristiti kada se koriste usluge Citanja podataka sa Stripe

sucelja za razne primjene pracenja rada sustava (eng. monitornig).

Uz gore navedene mogucénosti, ujedno postoji mogucnost uvida u ,,dogadaje i zapisnike*
(eng. events and logs). Event grupa prikazuje sve dogadaje koji su vezani za sama plaéanja.
Tako su najéeSce stavke koje se ovdje prikazuju uspjesnost i neuspjeSnost transakcija,
poruke zbog kojih je transakcija uspjeSno/neuspjesno provedena te ukoliko je isteklo vrijeme
sjednice za plac¢anje koja je bila generirana. Svaki je dogadaj prikazan S pripadajué¢im
identifikatorom te vremenom kada je izvrSen. Pojedini se dogadaji mogu i otvoriti te se iz
istih moze i8¢itati koji parametri su poslani putem koda kako bi se lakse otklonila podrska,
ako je do nje doslo. Unutar skupine logs takoder je moguce provjeriti zapisnike koji su sli¢ni
kao i zapisnici dogadaja. Svi su zapisi poredani vremenski te je svakome pridodan
identifikator. Ukoliko se otvori pojedini zapisnik, ponovno je moguce provjeriti jesu li
parametri, koji su slani putem koda, ispravno poslani. Ujedno, moguce je provjeriti i IP
adrese korisnika koji su imali poteskocu te statusni kod pogreske kako bi se lakse otkrila

greska.

4.4 Implementacija u kodu

Cijeli proces implementacije same programske podrske sustava plac¢anja zapocinje,
kao §to je prije navedeno, izradom samoga racuna na Stripe platformi. Buduci da je isti proces

vrlo intuitivan, opis ¢e izrade korisnickoga racuna biti preskocen u tome dijelu. Nadalje,
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potrebno je izraditi novi dokument koji ¢e biti baza za pisanje koda vezanoga za
implementaciju samoga Stripe sucelja. Tako je potrebno pozicionirati se unutar projekta u

direktorij

projekt/pages/api/Stripe posluzitelj

Unutar posljednjega direktorija na navedenoj putanji odvija se cijeli proces posluziteljske
strane koja ¢e biti koristena [17, 18]. Sve pisano unutar ovoga direktorija nece biti prikazano
na samoj frontend instanci sucelja. Zbog toga nema potrebe raditi zaseban posluzitelj kao Sto

je to kod sli¢ne Node.js platforme.

Unutar novoizradene datoteke potrebno je povuéi (import) samo Stripe sucelje, koje je ranije
konfigurirano kao dependency. Na taj se nacin nije potrebno brinuti o ru¢noj instalaciji ili
dodavanju dodatnih sucelja koja se koriste u aplikaciji. Prije po¢etka pisanja samoga koda,
vrlo je bitno detaljno prouciti samu dokumentaciju koja je dostupna na stranicama Stripea.
Nakon ,,povlacenja“ suéelja unutar same datoteke, potrebno je napraviti novu instancu
Stripea. Ukoliko se koristi jedan od modernijih uredivaca koda, on ¢e u pocetku instanciranja
sam ponuditi atribute koji se koriste. Prou¢avanjem dokumentacije ili uz pomo¢ uredivaca
koda, utvrduje se da je glavni parametar apiKey koji se prosljeduje novoj instanci Stripea. Taj
je apiKey ujedno Publishable key koji je bio opisan u prethodnome potpoglavlju. Nadalje se
sve svodi na Citanje dokumentacije 1 koriStenje koda koji je djelomi¢no napisan u samoj
dokumentaciji. Kod koji moze posluziti svodi se na dvije kategorije. Prva ¢e se kategorija
koristi u tome projektu, a to je kod za procesuiranje samoga placanja. Druga je kategorija
izrada toka podataka koji korisnici unose kako bi se isti pohranili na posluzitelj i iskoristili u
svrhu pla¢anja [20]. Tu je koriStena instanca toka koju je Stripe predefinirao. Kako bi
implementacija bila jo§ jednostavnija i lakSa korisnicima koji nisu dobro upoznati s jezikom u
kojemu razvijaju aplikaciju, mogucée je odabrati djelomi¢no predefiniran kod za vise jezika

koji ¢e se koristiti na samome frontendu i na backendu.

Zatim je potrebno napraviti funkciju koja ¢e se spajati na Stripe posluzitelja. Izradom nove
datoteke na putanji
projekt/lib/stripe_poziv

izraduje se nova funkcija pod nazivom getStripe( ) [21]. Unutar iste potrebno je provjeriti
jedan slucaj, a to je sluaj u kojemu provjeravamo je li aplikacija ve¢ povezana s

posluziteljem. Izradom nove varijable u koju se spremaju parametri potrebni za komunikaciju,
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drugom se funkcijom loadStripe( ) salju ponovno tajni Publishable key. Nakon provjere,
funkcija vraca potvrdu o povezivanju. lako je u kodu 4.1. djelomi¢no prikazan klju¢, savjetuje
se da se takve informacije ne prikazuju direktno unutar koda ve¢ kao varijabla u .env datoteci.
Ona sluzi kako bi se takve povjerljive informacije teze saznale prilikom postavljanja na

posluzitel;.

import {loadstripe} from '@stripe/stripe-js’;
let stripePromise;

const getStripe = () =» {
if(!stripePromise)
stripePromise = loadStripe(“pk_test_S51Hg...");

=t W R W R

return stripePromise;
T

[ = L = T v |

=

export default getStripe;

Kod 4.1. — Povezivanje sa Stripe posluziteljem

Nakon uzimanja koda koji je globalno dostupan na koriStenje i modificiranje, potrebno je
izraditi par izmjena unutar istoga. Te se izmjene odnose na prvotno prikazanu putanju gdje se
nalazi ,,Stripe posluzitelj*. Kako bi kod bio pregledniji za Citanje 1 pronalazenje moguce
pogreske, svi su parametri koji ¢e biti potrebni za komunikaciju s posluziteljem izdvojeni na
vrh samoga try-catch bloka koji je predefiniran u dokumentaciji. Unutar tih parametara mogu
se uociti oni koje je moguc¢e modificirati kako bi se prilagodili korisnickome iskustvu u
razli¢itim situacijama implementacije. Tu se Koristi predefiniran tok placanja pa je iz toga
razloga submit_type, mode, payment_method_types te billing_address_collection postavljen
kao §to je navedeno u dokumentaciji. Oni sluze za postavljanje na¢ina plac¢anja te prikupljanja
korisnikove adrese na koju ¢e posiljka biti poslana. Ukoliko bude potrebno izmijeniti jedan od
gore navedenih parametara, to se moze odraditi jednostavnim ¢itanjem dokumentacije.
Nadalje, potrebno je konfigurirati naknadu koja ¢e biti naplacena za slanje samoga proizvoda.
Stripe nudi mogucnost postavljanja parametara za slanje te nakon izrade stvara jedinstveni
identifikator preko kojega ¢e se koristiti prije postavljeni parametri za slanje. Za izradu same
karakteristike, primjerice slanja proizvoda, potrebno je vratiti se na korisni¢ku ploc¢u te oti¢i

po putanji na:

Kontrolna_ploca/products/shipping rates/Create_shipping rate

Tako se dodaju parametri koji ¢e Ciniti jedinstveni nacin slanja posiljki. Nakon Sto se izradi

sam identifikator slanja, isto je potrebno zalijepiti u kod na mjesto shipping_options. Vrlo je
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bitno obratiti paznju na valutu koja se koristi. Ona mora biti ista unutar koda i unutar sucelja
gdje se izraduje plan slanja posiljki. Nadalje je potrebno vratiti sve parametre koji ¢e se
koristiti za obradu placanja i prikaza pred placanje. Tako se vraca valutu (koja mora biti ista
onoj postavljenoj u Stripe sucelju), ime proizvoda i sliku proizvoda. Zatim je potrebno
postaviti i parametre za omoguéavanje kupnje vise istih proizvoda. Citanjem dokumentacije
potrebno je zaklju€iti kako se koli¢ina nov¢anih sredstava mora prikazivati u centima pa se
isti u kodu mnozi sa sto. Ovisno o tome prode li kupnja uspjesno ili neuspjesno, internetski
preglednik napraviti ¢e preusmjeravanje na stranicu koja je prikazana na slici 3.6. ili ¢e
odraditi povratak na samu trgovinu uz notifikaciju da se dogodila neka pogreska. RjeSenje

unutar programa opisano je kodom 4.2.

1 import Stripe from “stripe’;
2 const stripe = new Stripe("sk_test 51Hg...");
3 export default async function handler{reg, res) {
4 if (regq.method === "POST') {
5 try {
6 const params = {
7 submit_type: 'pay’,
3 mode: ‘payment’,
9 payment_method_types: ['card'],
18 billing_address_collection: "auto’,
11 shipping options: [
12 { shipping_rate: 'shr_1MYmcZEnylLNWUgjttIDeIKu® 7,
13 1.
14 line_items: req.body.map((item) => {
15 return {
16 price data: {
7 currency: ‘sur’,
18 product_data: {
19 name: item.name,
28 images: [newImage],
21 3
22 unit_amount: item.price * 188,
23
24 adjustable guantity: {
25 enabled:true,
26 minimum: 1,
7
28 quantity: item.quantity
29 ¥

13
I

success_url: "${req.headers.origin}/success’,
cancel url: "%{req.headers.origin}/abort”,

Wl g
W b @

Kod 4.2 — Provjera komunikacije te izmjena informacija klijenta i posluzZitelja

Gore ¢e navedeni postupak raditi tek nakon sto se funkcionalnosti povezu s poveznicama koje
odraduju samo preusmjeravanje prema Stripeu. Tako je potrebno izmijeniti Sto ¢e raditi

poveznica kada se pritisne na nju. Unutar dvije datoteke, Cart.js te Item.js potrebno je na
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onClick funkcionalnost poveznica dodati funkciju koja ¢e raditi prosljedivanje parametara. Za
pocetak se mora uvesti datoteka Stripea koja vraca provjeru o povezivanju na posluzitelj. U
novokreiranoj funkciji treba pozivati instancu Stripea koja je ranije uvedena. Potom je
potrebno c¢ekati na odgovor posluziteljske strane koja je konfigurirana u datoteci
Stripe_posluzitelj. Funkcija koja odraduje ¢ekanje prima dva klju¢na parametra. To su putanja
do ,,Stripe_posluzitelj* datoteke te objekt koji ¢e provjeravati sve opcije koje moraju biti
zadovoljene prije komunikacije s posluziteljem. Nadalje je potrebno odraditi provjeru
potesko¢e sa spajanjem. Ukoliko je spajanje uspjeSno odradeno, ¢eka se odgovor
posluziteljske strane, vraca se korisniku povratna informacija da je sve uspjeSno odradeno te
se radi prebacivanje na Stripe sucelje. 1znad navedene funkcionalnosti prikazane su s kodom
4.3.

15 const checkoutProcess = async() =>{

16 const stripe = await getStripe();

17 const response = await fetch('/api/stripe’, {
18 method: "POST",

19 headers: |

28 "Content-Type': ‘application/json’,

21 1

22 body: JSON.stringify(cartltems),

23 I3 F

24 if(response.statusCode === 588) return;

25 const data = awalt response.json{();

26 console.log(data)

27 toast.loading( 'Procesuiranje kupovine...');
23 stripe.redirectToCheckout({ sessionId: data.id });
29

Kod 4.3. — Funkcije za prebacivanje parametara na posluziteljsku stranu Stripea

4.5 Moguénosti obavjeStavanja Korisnika

Uspje$nim se preusmjeravanjem i slanjem parametara proizvoda na posluziteljsku
stranu  Stripe sucelja dolazi do moguénosti unosa informacija potrebnih za daljnje
procesuiranje kupnje. Kako je u tome slucaju koriSten genericki tok podataka koji korisnik
unosi, prikaz ¢e biti isti kao 1 iz poglavlja 3.4. Ukoliko se korisnik odluc¢i na kupnju, nakon
unosa validnih podataka, provjere istih na posluziteljskoj strani te validacije i transakcije
sredstava, korisniku se vra¢a povratna informacija o uspjeSnoj kupnji. Na samoj stranici
uspjesne kupnje, korisnik je ponovno obavijeSten o naru¢enim proizvodima, cijeni te koli¢ini
istih. U drugome slucaju, korisnika se prebacuje na stranicu gdje je informiran da kupnja nije
uspjesno izvrSena te da provjeri odredene parametre. Ti su parametri takoder genericki jer se

kod greski neuspjesne kupnje najcesce radi o slicnim problemima. To su najceS¢e problemi
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nedovoljne koli¢ine sredstava na racunu, neispravnost korisnickih podataka ili verifikacija
koja se odvija nakon zahtjeva za kupnjom putem e-bankarstva (PayWay i sl.). Kako bi se
dodatno informiralo korisnika o uspjesnoj kupovini, unutar Stripe sucelja moze se omoguditi
povratno informiranje putem elektronicke poste. Kako korisnik prilikom unosa podataka
vezanih za kupnju unosi 1 vlastitu e-adresu, Stripe nakon omogucéavanja te opcije Salje
generi¢ku poruku sa svim podacima koji se mogu takoder i$Citati sa stranice uspjesne kupnje.
Potrebno je napomenuti kako se povratna e-posta nece slati ukoliko se koristi testni nacin
rada. To je napravljeno iz sigurnosnih razloga kako bi se izbjegao veliki broj generiranja i

slanja e-poste prema odredenim korisnicima i zagusenja posluziteljske strane.

35



5 MOGUCNOSTI INSTALACIJE APLIKACIJE NA
POSLUZITELJSKOJ STRANI

Izradom same aplikacije i testiranjem svih njezinih moguénosti moguce je odraditi i
instalaciju iste na jednome od posluzitelja koji pruzaju takve usluge. Veéina takvih
posluzitelja naplacuje usluge davanja svoga virtualnog prostora za tude internetske aplikacije.
Kako bi demonstracija funkcionalnosti bila odradena u potpunosti, u ovome ¢e poglavlju biti
opisane dvije tehnologije kojima se moze odraditi prebacivanje i instalacija aplikacije na
odredenoga posluzitelja. Obje tehnologije koriste slican na¢in rada pa ¢e tako biti navedene
kao alternativne varijante jedna drugoj. Potrebno je re¢i da ne postoji osobna preferencija u
izboru jedne od platformi te da obje funkcioniraju na vrlo sli¢an nacin. Korisnik je taj koji ¢e
na samome kraju odluciti koju ¢e platformu koristiti. Odluka se platforme najc¢esée svodi na
cijenu usluga, koli¢inu prometa koju korisnik moZe iskoristiti po odredenoj cijeni te

jednostavnost koriStenja 1 manipulacija samom aplikacijom koja je postavljena na posluzitelja.

5.1 Netlify platforma

Netlify [22] je platforma u oblaku koja pruza web developerima i timovima
sveobuhvatni set alata za izgradnju, implementaciju i upravljanje modernim web projektima.
Omogucuje developerima jednostavno implementiranje stati¢kih stranica i serverless funkcija
s nekoliko klikova te pruza napredne znacajke poput kontinuirane implementacije, obrade
obrazaca i testiranja podjele. Platforma je poznata po svojoj jednostavnosti KkoriStenja i
korisni¢ki prijateljskom sucelju za razvoj weba, kao i besprijekornoj integraciji s popularnim
alatima za razvoj weba poput Gita, GitHuba i Bitbucketa. Takoder nudi ugradene mogucnosti
CDN-a (mreze za dostavu sadrzaja), Sto osigurava brzo i uc€inkovito ucitavanje web stranica
za korisnike diljem svijeta. Osim toga, Netlify pruza Sirok raspon integracija s uslugama trece
strane, poput Slacka, Trelloa i Zapiera, kako bi timovi mogli pojednostaviti svoje radne
procese i u¢inkovitije suradivati. Njegovi snazni alati za analizu 1 A/B testiranje omogucuju
developerima da steknu uvid u ponaSanje korisnika i optimiziraju svoje stranice za bolju

izvedbu i stope pretvorbe.

Sama integracija aplikacije unutar Netlifyja zapoc€inje vrlo jednostavno. Korisnik je primoran
izraditi korisni¢ki racun preko kojega e pristupati samome racunu na kojemu moze voditi
evidenciju o svojim internetskim aplikacijama. Izrada racuna omoguéena je preko
korisni¢koga racuna e-poste, no ne preporuca se. PoZeljno je da se korisnik odmah u pocetku

prijavi putem jedne od platformi za razvoj programskoga koda. Te su platforme navedene u
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odlomku iznad. Na samoj pocetnoj stranici moguée je uociti sam protok podataka koji je
ostvaren kroz sve aplikacije koje se nalaze na posluzitelju. Kako ovaj pruzatelj usluga daje
besplatne usluge od 100 GB prometa, postoje i opcije gdje pretplatni¢kim nacinom rada

korisnik moze ostvariti veéi promet.

Samom prijavom u Netlify korisni¢ki ra¢un, na pocetnoj je stranici vrlo uocljiva poveznica
Add new site koja korisnika vodi na odabir aplikacije ili stranice koju zeli uvesti na
posluzitelja. Ukoliko se korisnik prijavljuje s jednom od iznad navedenih platformi za razvoj
koda, Netlify automatski prikazuje sve repozitorije koji se nalaze na korisnikovoj razvojnoj
platformi. Nakon odabira, korisniku se takoder daje moguc¢nost odabira buduéega vlasnika
aplikacije, inicijalne naredbe s kojom ¢e se aplikacija pokretati na posluzitelju te grane
repozitorija iz koje se ¢ita kod. ZavrSetkom podeSavanja ovih parametara krec¢e prebacivanje
na posluzitelja. Proces traje nekoliko minuta, no ovisi o raznim parametrima. ZavrSetkom se
samoga prebacivanja generira besplatna domena, adresa kojom se pristupa samoj stranici. Ta
je adresa bazirana na imenu samoga repozitorija u kojemu se nalazi te odredenim nasumic¢nim

odabirom slova i brojeva kako bi ju u¢inili jedinstvenom.

5.2 Vercel platforma

Vercel [23] je platforma u oblaku za izgradnju i implementaciju internet stranica i
aplikacija. Vercel je prvotno stvoren kao platforma za implementaciju popularnoga React
okvira, ali se od tada proSirio da podrzava Sirok raspon programskih jezika i okvira. Koristi
serverless arhitekturu, $to znaci da programeri mogu izgraditi i implementirati aplikacije bez
brige o upravljanju posluziteljima ili infrastrukturi. Jedna je od klju¢nih znacajki Vercela
automatska mogucnost skaliranja. To zna¢i da kako se povecava promet na web mjestu ili
aplikaciji, Vercel automatski moze skalirati potrebne resurse za rukovanje optereenjem. To
pomaze osigurati da web stranice 1 aplikacije ostaju ucinkovite i dostupne, cak i tijekom
razdoblja velikoga prometa. Jo§ je jedna prednost koristenja Vercela, a to je njegova
jednostavna integracija s popularnim alatima za razvoj poput GitHuba i GitLaba. To olakSava

programerima implementaciju njihovoga koda i suradnju s ¢lanovima tima.

S obzirom na to da je za implementaciju i proces instaliranja aplikacije na posluzitelja u
gornjemu primjeru objasnjen jednostavniji nacin, kroz grafi¢ko sucelje, Vercel ¢e biti
pojasnjen kroz konfiguraciju u komandnoj liniji. Naravno, za pocetak potrebno je oti¢i na
stranice same platforme gdje se odvija Citanje dokumentacije koriStenja [24]. Prikaz ¢e biti

odvojen na GUI koriStenje te na CLI koristenje. Pregledavanjem CLI dijela dokumentacije
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prva je naredba za globalnu instalaciju platforme napisana na samome pocetku. Ista glasi

(instalacija za npm slucaj koriStenja procitana iz dokumentacije):

npm i —g vercel

Komponentu je bitno instalirati sa parametrom ,,-g*, koji omogucuje globalnu instalaciju u
radnoj okolini. Buduci da je to globalna instalacija, u po¢etku nije potrebno voditi racuna o
samoj putanji gdje Ce isti biti postavljen. Nakon samokonfiguracije i instalacije platforme u
radnu okolinu, potrebno je ponovno preko komandne linije otvoriti samu putanju direktorija u
kojoj se nalazi projekt koji je potrebno postaviti na posluzitelja. Potom, jednostavnim unosom
komande ,vercel“ na komandnoj plo¢i zapoCinje proces postavljanja aplikacije na
posluziteljsku stranu. Za pocetak, Vercel provjerava ako je korisnik prijavljen preko jednoga
od gore navedenih racuna na kojima se odvija skladiStenje same aplikacije. Ukoliko korisnik
nije prijavljen, isto je moguce uciniti preko intuitivnoga koristenja komandne linije. Nadalje,
moguce je postaviti radni direktorij ukoliko isti nije predefiniran za upotrebu unutar NextJS
platforme ili nasuprot odrediti koji je to direktorij. Na samome kraju, korisniku se postavljaju
dodatne opcije preko kojih se radi upravljanje izmedu aplikacije 1 posluziteljske strane.
Korisnik ima tri moguénosti: Build command, Development command te Install command
koje se izvrSavaju prije samoga postavljanja aplikacije na posluzitelj. Nadalje, par minuta
nakon obavljanja pozadinskih procesa, korisniku se generira poveznica preko koje pristupa
dijelu gdje se nalaze dodane postavke za vlastiti projekt. Detaljnim se ¢itanjem dokumentacije
uocava kako je potrebno voditi racuna ukoliko se projekt oslanja na ,,varijable okoline* (eng.
enviromental variables) koje se prikazuju na samoj generaciji stranice. Ukoliko se one koje se
koriste za prikaz na stranici ne poSalju u samo sucelje Vercela, iste se nece prikazati na
zaslonu aplikacije. Kada korisnik zeli prikazati takve varijable, dodavanje se moze ponovno
odraditi preko grafickoga sucelja (eng. GUI) te komandne linije (eng. CLI). Za dodavanje

varijabli preko komandne linije potrebno je upisati Zeljenu varijablu u dolje navedeni dio koda

vercel env add NEXT_PUBLIC_IME_VARIJABLE

Potom je potrebno spremiti promjene koje su uéinjene na samome projektu. Isto se odraduje
ponovnim upisom naredbe vercel. Na ovoj se platformi takoder odraduje automatsko
generiranje besplatne domene sa klju€nim rijeCima imena projekta te dodanim nasumic¢nim

slovima i brojevima kako bi domena bila jedinstvena.
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6 ZAKLJUCAK

Cilj je projekta bio prikazati kako na jednostavniji na¢in odraditi moguénost izrade
vlastite e-trgovine. Za uspjesno odradivanje zadatka koji je opisan kroz cijeli projekt,
potrebno je imati programerskoga predznanja te je vrlo poZeljno imati prijasnje prakse u
izradivanju drugih internetskih aplikacija. Nadalje, potrebno je re¢i da ovo nije projekt za
pocetnike, koliko god se isti ¢inio jednostavno. Ukoliko postoje buduéi korisnici koji ¢e se
pozivati na ovaj projekt, istima se savjetuje da se detaljno pozabave ¢itanjem dokumentacije.
Kako unutar iste ¢esto postoje brojne nepoznanice i iskusnim programerima, korisnicima se
savjetuje da se o svakoj nepoznanici detaljno posavjetuju preko raznih provjerenih platformi
koje iste mogu pojasniti. Preporuka je kod izrade takvoga projekta raditi u timu od vise ljudi.
Tako se posao dijeli u skupine gdje svaka skupina/pojedinac ima odredeni zadatak pa je
pojedinac primoran dodatno istraziti i nauciti kako se radi sama implementacija i pronalazenje

gresaka u vlastitome dijelu izrade projekta.
6.1 Misljenje o izradenoj e-trgovini

E-trgovina ima potencijal da prikaze novi nacin na koji ljudi kupuju putem interneta. S
poveéanom potraznjom za internetskom trgovinom, ova je aplikacija spremna za uspjeh na
konkurentnom trziStu e-trgovine. Kako se sve viSe potrosaca okrece internetskoj kupovini,
potraznja za pouzdanim i korisni¢ki prijateljskim platformama e-trgovine samo ¢e nastaviti
rasti. No cilj je zadrzati korisnicko iskustvo kojim se pokazuje da je prodavacu stalo do
svakoga korisnika pojedina¢no te da nije cijela kupovina odradena robotski, virtualnim putem.
Intuitivno sucelje, siguran sustav placanja i sveobuhvatni katalog proizvoda o kojemu vlasnik
usluge vrlo lako upravlja, kupcima se nudi minimalisti¢ko iskustvo kupovine. Nadalje, snazan
posluziteljski sustav Stripea i Sanityja olakSava prodavacu upravljanje njihovom zalihom,
obradu narudzbi, prac¢enje posiljki te ostale moguénosti. Neki kljuéni elementi ove aplikacije
ukljucuju popise proizvoda s detaljnim opisima 1 slikama, koSarice za kupnju koje omogucuju
korisnicima da dodaju proizvode i pregledaju svoje stavke prije placanja te sigurnu obradu
placanja kako bi se osigurale sigurne transakcije. Kako se stalno prilikom izrade spominjao
minimalisticki pristup problemu, radi se alternativan nadin kupnje naspram onoga Koji je
danas prisutan u veéini sluc¢ajeva. E-trgovina nudi personalizirano iskustvo kupovine za kupce
pa tako ne nudi mogucénost stvaranja korisnickih rauna gdje kupci mogu pratiti povijest
kupovina te podatke o placanju. Mozda se to ne ¢ini kao da je prakti¢no za kupce, no u ovome

primjeru trazi se i odredena sigurnost prema osjetljivim korisnickim podacima koji se koriste
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za novCane transakcije. Tako je sve osjetljive informacije i informacije o kupnji moguce slati
korisniku na njegovu e-adresu odmah nakon kupnje. O tome takoder vlasnik usluga treba

voditi minimalno brigu jer sve to odraduje Stripe nakon konfiguracije.

Kako bi se zadrzalo zadovoljstvo kupaca te njihova lojalnost, prioritet je direktna
komunikacija sa samim kupcem putem e-adresa koje su iskazane nakon same kupnje. Tako se
djelomi¢no prikazuje korisniku da je prodava¢ tu za njega u slucaju dodatnih pitanja te
korisnik ima osjecaj da se ne odvija sve virtualnim putem. Buduéi da je prioritet izrade za
maloprodajne vrijednosti 1 proizvode, veliki broj stalnih korisnika nema fizi¢ki pristup do

prodavaca pa se to postavlja kao idealno rjesenje prema takvim kupcima.

lako je ta e-trgovina usmjerena prema obi¢nome ¢ovjeku kojemu je u interesu vlastita zarada,
ista ima potencijala privu¢i velike i male tvrtke koje se mogu baviti odredenim vrstama
preprodaje ili drugacijih oblika profitabilnoga koriStenja preko izradene aplikacije. Male
tvrtke mogu imati koristi od niskih pocetnih troskova izrade aplikacije i pojednostavljenih
procesa inicijalizacije poslovanja, dok vece tvrtke mogu iskoristiti napredne znacajke 1
skalabilnost koje su opisane u ranijim poglavljima i potpoglavljima. Osim toga, globalna
dostupnost Stripe 1 Sanity platformi ¢ini aplikaciju idealnom platformom za tvrtke koje zele

prosiriti svoju bazu kupaca i u¢i na nova trzista.

6.2 Naknadna nadogradnja sucelja

U zavrSnim fazama, gdje je aplikacija gotova i dostupna za instalaciju na samoga
posluzitelja, treba napraviti osvrt na njezin razvoj te samostalno okarakterizirati njezine
nedostatke. Prema aplikaciji se gleda sa svrhom mogucénosti dorade postojecih
funkcionalnosti ili dodavanja potpuno novih mogucénosti. U tome je slucaju osvrt raden
samostalno te je uoceno par stavki koje je moguce opcionalno dodati, a one ovise o krajnjemu
natinu primjene svake izradene aplikacije po tome principu. Ukoliko se drugi, buduci
korisnici ne budu poistovjetili s autorom i njegovim minimalisti¢kim pristupom ka rjeSavanju
zadatka ovoga rada, moguce je u samu aplikaciju dodati sucelje izrade vlastitoga racuna, gdje
¢e pojedini kupci 1 prodava¢ imati svoje racune. Svaka ¢e vrsta racuna od te dvije (kupac i
prodavac) imati razli¢ite ovlasti i moguénosti prikaza sucelja. Ukoliko pratimo iznad opisanu
teznju gdje prodavac teZi zadrZzavanju prave komunikacije koja se odvija u realnome vremenu
sa svojim klijentima, moguce je takoder uvesti i opciju komunikacije putem poruka . Tako bi
se korisnicima prikazala ikona prilikom koje bi se otvorio zasebni sko¢ni prozor gdje bi se ta

komunikacija odvijala. Nadalje, ukoliko se za potrebe vecega prihoda bude radilo
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reklamiranje proizvoda i same aplikacije, moguce je uvesti kupone koji bi se generirali po
posebnim prilikama te tako smanjili monotonost kod kupovine. Na taj se nacin intrigira kupce
da budu u tijeku s akcijama i promocijama koji se odvijaju, a to vodi do vece koliine
aktualnih, ali i novih kupaca. S obzirom na to da je ovu aplikaciju moguce implementirati za
vise razli¢itih usluga i u razli¢itim situacijama, bilo bi pozeljno promijeniti tok placanja koji je
opisan u poglavlju 4. Tako je moguce pruziti korisnicima ve¢u autonomnost i prilagodbu ka
regiji u kojoj se korisnici nalaze. Mogucée je uvesti i veci broj na¢ina placanja. Kako se ne bi
sve svelo na karti¢no plac¢anje, moguce je uvesti 1 gotovinsko placanje pri preuzimanju. Kod
takvoga je oblika plac¢anja prije potrebno dodatno se savjetovati sa samim partnerom koji se

bavi dostavom proizvoda.
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SAZETAK

U ovom radu opisan je razvoj web aplikacije za internetsku trgovinu. Za posluziteljski
dio aplikacije koriSteni su NextJS i Sanity studio, dok je React koriSten za klijentski dio.
NextJS pruza prednosti serverskog generiranja i prikaza na strani klijenta, ubrzavajuci
ucitavanje stranica i poboljSavaju¢i korisnicko iskustvo. Intuitivno sucelje omogucuje
jednostavno definiranje ruta i navigaciju izmedu stranica. React optimizira performanse
ucitavanja sadrzaja koriste¢i virtualni DOM i podrzava koncept komponenti za organizaciju i
odrzavanje koda. Stripe je integriran za plac¢anje u aplikaciji, pruzajuc¢i jednostavne nacine
plac¢anja 1 automatsku obradu transakcija. Podrzava razne nacine placanja, ukljucujuéi Apple
Pay/Google Pay i globalne karticne plac¢anja, kao i mogucnost pla¢anja gotovinom pri

preuzimanju.

Kljuéne rijedi — e trgovina, sustav naplate, Stripe, React, Next.js, Sanity

Abstract

This paper describes the development of a web application for online shopping.
Next.js and Sanity Studio were used for the server-side of the application, while React was
employed for the client-side. Next.js offers the advantages of server-side rendering and client-
side rendering, resulting in faster page loading and improved user experience. Its intuitive
interface enables easy route definition and seamless navigation between pages. React
optimizes content loading performance through the use of a virtual DOM and utilizes a
component-based approach for code organization and maintenance. Stripe integration was
implemented for seamless payment processing in the web application, supporting various
payment methods such as Apple Pay/Google Pay, global card payments, and cash-on-
delivery. Automated transaction processing ensures a hassle-free payment experience for

USETrS.

Keywords — e commerce, payment system, Stripe, React, Next.js, Sanity
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