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Sazetak

Ovaj zavrsni rad istrazuje razvoj web aplikacije ,Summoner Spy" koja pruZza korisnicima
mogucnost pracenja igraca i statistika u popularnoj videoigri , League of Legends”. Na pocetku zavrpnog
rada se predstavlja tema rada i opisuje svrha istraZivanja. Videoigra ,League of Legends” je ukratko
predstavljena kako bi se Citateljima pruZio kontekst. U poglavlju "Pregled tehnologija i alata" analizirane
su tehnologije i alati koji su koristeni u razvoju aplikacije. Raspravljene su prednosti i nedostaci odabranih
tehnologija, a takoder su navedeni primjeri drugih aplikacija koje su razvijene koristedi iste tehnologije.
"Analiza zahtjeva aplikacije" donosi opis funkcionalnosti aplikacije i postavlja zahtjeve korisnika u srediste
pozornosti. U poglavlju "Arhitektura aplikacije" detaljno je opisana arhitektura aplikacije, struktura baze
podataka i uloga svake komponente u aplikaciji. "Implementacija aplikacije" pruza dublji uvid u razvoj
aplikacije koristeéi Angular i Node.js. Glavne funkcionalnosti aplikacije detaljno su opisane kako bi se
Citateljima omogucilo razumijevanje procesa izrade. Poglavlje "Testiranje aplikacije" istrazuje nacine
testiranja aplikacije i analizira rezultate. Testiranje je ukljucivalo aktivno ukljucivanje prijatelja i kolega u
testiranje aplikacije kako bi se identificirali i ispravili pronadeni bugovi. Ovaj zavr$ni rad pruza
sveobuhvatan pregled razvoja web aplikacije "Summoner Spy" i nudi smjernice za buduce istrazivanje i
unaprjedenje aplikacije.

Kljucne rijeci: web aplikacija, statistika, League of Legends, web razvoj, Angular, Node.js, Express.js,
Tailwind, DaisyUl, frontend, backend, korisnicko sucelje, autentifikacija, Firebase, NoSQL



1. Uvod

Tema zavrsnog rada obuhvada razvoj aplikacije pod nazivom ,Summoner Spy“ koristec¢i Angular,
Node.js i Firebase tehnologije. Ova aplikacija omogucuje korisnicima pregled osnovnih informacija o
profilima igraca u popularnoj igri ,League of Legends”. "League of Legends" je iznimno popularna MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) videoigra koja je nastala 2009. godine. Ova igra se istiCe svojim
dinamicnim i taktickim pristupom, gdje se timovi igrata nadmecu kako bi postigli dominaciju nad
protivnickom ekipom. S obzirom na Sirok spektar likova, taktika i mehanika igre, "League of Legends" nudi
duboko iskustvo koje privlaci raznoliku skupinu igraca. Timovi se sastoje od pet igraca te je svakom timu
cilj, iskoristavanjem bilo kakve vrste prednosti nad drugim timom, unistiti protivnicku bazu, odnosno
glavnu strukturu koja se zove Nexus [1]. Cilj ovog rada jest detaljno istraZiti proces razvoja web aplikacije
"Summoner Spy" te demonstrirati korake implementacije kroz upotrebu tehnologija Angular i Node.js.
Glavna svrha aplikacije je omoguciti korisnicima da lako pristupe osnovnim podacima o profilima igraca u
igri "League of Legends", ukljuCujuci povijest odigranih meceva, rangiranje u razlicitim modovima te
statistike vezane uz najcesce koristene likove. Kroz ovaj rad, prikazat éemo osnove Angular-a (direktive,
manipuliranje i vezanje podataka i sl.) te ¢emo prouciti kako se ostvaruje komunikacija s APl-jem igre
"League of Legends" u Node.js-u kako bismo dohvatili relevantne podatke te njih poslali Angular-u.

2. Pregled tehnologija i alata

U ovoj sekciji, detaljno ¢emo analizirati klju¢ne tehnologije i alate koji su koristeni tijekom razvoja web
aplikacije "Summoner Spy". Osvrnuti ¢emo se na njihove karakteristike, prednosti i nedostatke te pruziti
primjere kako su ovi alati doprinijeli izradi konacnog proizvoda.

2.1. Koristene tehnologije i alati

Koristeni su raznovrsni alati i tehnologije kako bi se ostvarila funkcionalnost i atraktivnost web
aplikacije "Summoner Spy". Glavni okvir za razvoj front-end dijela aplikacije bio je Angular, moderni okvir
za izradu korisnickih sucelja [2]. Angular je omogucio strukturiranje komponenti sucelja te interaktivnost
korisnickog iskustva. U kombinaciji s Angularom, koristili smo Tailwind CSS i DaisyUl za stiliziranje sucelja.
Tailwind CSS pruza set korisnih klasa koje zamjenjuju koristenje CSS datoteka [3], dok je DaisyUl dodatak
koji donosi svoje komponente i funkcionalnosti poput botuna, tablica, navigacije i sl. za lakSu i brzu izradu
front-end dijela web aplikacije [4]. Za razvoj posluZiteljske strane, odnosno back-end dijela web aplikacije,
koristili smo Express.js, okvir za Node.js, koji je omogucio brzo postavljanje rute i upravljanje zahtjevima.
Komunikacija s bazom podataka, kao i autentifikacija korisnika, ostvareni su kroz Firebase platformu.
Firebase je omogucio brz i pouzdan pristup podacima te integraciju autentifikacije u aplikaciju.

2.2. Prednosti i nedostatci koristenih alata

Izabrane tehnologije donose niz prednosti i nedostataka koji igraju klju¢nu ulogu u razvoju aplikacije.
Prednosti ovih tehnologija istiCu se na razlicitim razinama. Angular, kao osnova za izradu korisnickog
sucelja, omogucéava modularno i skalabilno oblikovanje te pruza bogat skup alata za dinamicko upravljanje
komponentama, ¢ime olakSava razvoj interaktivnih dijelova aplikacije.



Angular namede razvojnim programerima konkretni nacin pisanja koda i stroge uzorke kodiranja, potic¢udi
ih da usklade svoje prakse s unaprijed definiranim standardima i uzorcima koda. Ovo dosljedno nametanje
pravila i uzoraka kodiranja od strane Angular-a doprinosi povecéanju Citljivosti, odrZivosti i skalabilnosti
koda, olaksavajuc¢i timsku suradnju, smanjujuci potencijalne greske te ubrzavajuéi proces razvoja i
odrzavanja aplikacija. Tailwind CSS i DaisyUl pruZaju ucinkovit pristup oblikovanju sucelja putem
definiranih klasa, Sto ubrzava proces stiliziranja i odrZavanja dizajna. Ova kombinacija omogucava brzu
implementaciju i dosljednost izgleda elemenata sucelja a posebice je znacajna u slucaju kada za web
stranicu ne postoji gotov dizajn. Express.js donosi prednost brzog postavljanja posluZiteljske strane i
efikasnog upravljanja rutama i zahtjevima. Ovaj okvir olakSava komunikaciju izmedu klijentske i
posluziteljske strane, doprinoseéi tako glatkom iskustvu korisnika. Firebase, kao platforma za
autentifikaciju, upravljanje podacima i hosting, istice se brzinom i jednostavnos¢u implementacije ovih
kljuénih aspekata, a kao NoSQL baza podataka ne zahtjeva ikakvo poznavanje SQL-a. To omogucava da se
fokusirate na funkcionalnost aplikacije bez znacajnih napora oko infrastrukture. S druge strane, treba uzeti
u obzir i odredene nedostatke. Nauciti sve koncepte i funkcionalnosti Angulara moZe zahtijevati neko
vrileme, posebno ako se niste susretali sa slicnim tehnologijama. lako Tailwind CSS i DaisyUl
pojednostavljuju oblikovanje, koristenje gotovih klasa moZe ograniciti dizajnersku kreativnost i
fleksibilnost u postizanju specifi¢nih izgleda.

2.3. Primjeri aplikacija izradenih pomocu koristenih alata

Najistaknutiji tehnoloski skupovi koji se koriste za kreiranje web aplikacija su MEAN i MERN skupovi
alata. U oba slucaja, M, E i N predstavljaju MongoDB koji sluZi kao baza podataka, Express.js i Node.js koji
djeluju kao backend komponente. Glavna razlika izmedu ovih dvaju kombinacija leZi u izboru frontend
alata. MEAN stog koristi Angular, dok MERN stog koristi React. Unato¢ tome $to u ovom projektu Firebase
zamjenjuje MongoDB iz MEAN stoga, korisno je razmotriti neke od najpoznatijih aplikacija koje su izradene
pomoc¢u MEAN stoga kako bismo bolje razumjeli njihov utjecaj. Buduéi da je Angular stvorio Google,
neizbjezno je spomenuti Gmail i YouTube kao iznimno popularne web aplikacije koje su razvijene pomocu
Angulara i Node.js-a. Nadalje, tu je LinkedlIn, koji je u pocetku koristio Ruby on Rails za backend, ali se
2011. godine prebacio na Node.js. Ovaj prelazak nije samo smanjio potrosnju serverovih resursa, vec je i
znatno ubrzao performanse aplikacije. Mjerenjima je dokazano da je aplikacija postala 20 puta brZa od
prethodne verzije. Nadalje, i primjeri poput Netflix-a, UBER-a, Trello-a, PayPal-a i eBay-a svjedoce o
odli¢noj skalabilnosti i funkcionalnostima koje se postizu upotrebom ovih alata [5].

3. Analiza zahtjeva aplikacije

U skladu s temom analize zahtjeva aplikacije ,Summoner Spy“ i potrebom da se odgovori na specificne
zahtjeve korisnika, dalje ¢emo detaljno istraziti klju¢ne funkcionalnosti koje ova aplikacija nudi. Proudit
¢emo kako ova aplikacija omogucuje korisnicima pregled povijesti meceva, rangova, heroja i drugih vaznih
informacija igre , League of Legends”. Nadalje, analizirat éemo kako se korisnicki zahtjevi uklapaju u samu
aplikaciju i kako se ,Summoner Spy“ razlikuje od sli¢nih platformi kao Sto su op.gg i u.gg.



3.1. Opis funkcionalnosti aplikacije

Aplikacija "Summoner Spy" pruza korisnicima pristup raznovrsnim informacijama o igra¢ima u
popularnoj igri "League of Legends". Ova web aplikacija omogucava pregled povijesti odigranih meceva,
rangova u razli¢itim modovima, top 3 igraceva heroja prema mastery bodovima, te omogucava pristup
leaderboardima za odredene regije i rang mode. Osim toga, korisnici mogu pratiti listu besplatnih heroja,
dodavati omiljene igrace i pregledavati njihove profile. Aplikacija donosi intuitivan nacin za pristup i
analizu igracevih statistika, poboljSavajuci ukupno iskustvo igraca.

3.2. Zahtjevi korisnika

Korisnicki zahtjevi odrazavaju potrebu za brzim i to¢nim informacijama o igra¢ima i njihovim
performansama u igri. Korisnici Zele pregledno i jednostavno sucelje koje ¢e im omoguditi brzo
pronalaZzenje podataka o svojim omiljenim igra¢ima i njihovim mecevima. Takoder, korisnicima je vazno
da mogu pratiti promjene u rangovima, otkrivati najbolje igrace u svojoj regiji te pratiti besplatne heroje
kako bi bolje planirali svoje igracke strategije.

3.3. Usporedba sli¢nih aplikacija

Usporedba "Summoner Spy" aplikacije s postoje¢im platformama kao Sto su op.gg i u.gg otkriva
nekoliko klju¢nih razlika u funkcionalnostima i korisnickom iskustvu. | op.gg i u.gg su uspostavljene
platforme koje pruzaju detaljne informacije i statistike o igracima "League of Legends", ali "Summoner
Spy" se istice dodatnim mogucnostima koje su nedostajale. Na primjer, "Summoner Spy" omogucava
korisnicima dodavanje igraca u svoju listu favorita i omogucava personalizaciju iskustva. Dok op.gg i u.gg
pruzaju statistike, "Summoner Spy" korisnicima pruza mogucénost da prate svoje omiljene igrace te se bolje
povezu s njihovim performansama. Takoder, "Summoner Spy" donosi listu besplatnih heroja, Sto je
znacajka koja moze pomoci novim igracima pri donosenju odluke kojeg heroja kupiti. U konacnici, dok
op.gg i u.gg pruzaju dublje analize i statistike, "Summoner Spy" se istice svojom korisnickom
personalizacijom, jednostavnim pristupom klju¢nim informacijama i prilagodbom svim razinama vjestine.

4. Arhitektura aplikacije

Arhitektura aplikacije ,Summoner Spy“ temelji se na klasichom MVC (Model-View-Controller) uzorku,
koji omogucava jasnu organizaciju i razdvajanje komponenti aplikacije za lakSe odrzavanje i razvoj.
Aplikacija slijedi princip SPA (Single Page Application) arhitekture, gdje se korisnicko sucelje ucitava samo
jednom, a navigacija i promjene podataka odvijaju se asinkrono, bez potrebe za ponovnim ucitavanjem
stranica. Pradenje principa SPA arhitekture je zadano od strane Angular-a. Angular funkcionira tako sto
sadrzi glavnu HTML datoteku ,index.html“. Ta datoteka je zapravo jedina HTML datoteka koja se ucita, a
sve dalje Sto se deSava je samo izmjenjivanje komponenti koje ¢e se prikazati. Sastoji se od klasi¢nog
,boilerplate” HTML kbda, a iz nje se poziva glavna ,,app“ komponenta kao sto je vidljivo na slici 1.



html>

charset="utf-8">
>SS | SummonerSpy</

iewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
icon" type="image/x-icon" hre favicon.ico">
stylesheet" href="./dist/main.css">
stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-awesome/6.4.0/css/all.min.css"
integrity="sha512-iecdLmask17CVkqkXNQ/ZH/XL1vWZ0Jyj7Yy7tcenmpD1lypASozpmT/E@iPtmFIB46ZmdtAc9eNBvVHOH/ZpiBw=="
crossorigin="anonymous" referrerpolicy="no-referrer" />

< rel="stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/notyf/3.10.0/notyf.min.css"
integrity="sha512-ZX1858AwqoIm9QCd1EYun82IryFikdJt71xj6583zx5Rvr5Hore09tWY6f2VhSxvK+48vYFSf4zFtX/t2ge62g==
crossorigin="anonymous" referrerpolicy="no-referrer" />

</ >

< data-theme="1ight">
= src="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/1libs/notyf/3.10.0/notyf.min.js"
integrity="sha512-467grL@9I/ffq86LVdwDzi86uaxuAhFZyjC99D6CC1vghMp1YAs+DqCgRvhEtZIKX+091ROF2bro6qniyeCMEQ=="
crossorigin="anonymous" referrerpolicy="no-referrer"></
< ></ >

</

</

Slika 1. Datoteka index.html

U glavnoj komponenti pozivamo , header” i ,footer“ komponente, jer njih Zelimo imat na svakoj stranici
nase aplikacije, te ,router-outlet” komponentu koja preko ,app-routing.module.ts“ datoteke ucitava
komponente ovisno o linku na kojem se nalazimo (vidi sliku 2.).

Slika 2. Glavna app komponenta



Primjerice, u navigaciji imamo link ,,LEADERBOARDS” koji nas vodi na ,/leaderboards”. Komponenta
,router-outlet” trazi ima li ikoja definirana ruta ,leaderboards” u ,app.routing.module.ts“ datoteci (vidi
sliku 3.) i ako je ima, zamjenjuje sebe sa definiranom komponentom za tu rutu koja je, u ovom slucaju,
,LeaderboardsComponent”.

import ...

routes: Routes = [
'', component: LandingPageComponent },
/8 /4 ', component: SummonerComponent },
', component: LeaderboardsComponent },
', component: FreeRotationComponent },
, component: FavoritesComponent },
', component: ProfileComponent },
', component: LoginComponent },
! ', component: RegisterComponent },
'404', component: NotFoundComponent},
Yk, 1 '/404'}

{
{
{
{
{
{
{
{
{
U

15
@NgModule({
[RouterModule. fo t(routes)l,
[RouterModulel
1)
AppRoutingModule { }

Slika 3. Routing vrijednosti za svaku komponentu

4.1. Struktura baze podataka

Baza podataka u Firebase-u sadrzZi dvije kolekcije: ,favorites” i ,profileAccounts”. Svaka od ovih
kolekcija sadrzi dokumente ciji su identifikatori ID-ovi prijavljenih korisnika. U ,favorites” kolekciji, svaki
dokument pohranjuje niz objekata koji se u Firebase-u nazivaju map elementi. Svaki map element unutar
ovog niza, takoder nazvanog ,favorites”, sastoji se od dva polja: "name" i "region". U polju "name" ¢uva
se ime igraca koje je korisnik dodao u omiljene, dok se u polju "region" pohranjuje kéd regije u kojoj se taj
igra¢ nalazi. Vizualnu reprezentaciju ovih podataka u Firebase-u su prikazani na slici 4. Ovi podaci,
kombinirani s kbdom i imenom igraca, omogucéuju dohvaéanje svih potrebnih informacija o tom igracu
pomocu Riotovog APl-ja. Takva struktura baze podataka osigurava ucinkovitu organizaciju podataka o
omiljenim igrac¢ima i korisnickim profilima te omogucava brz pristup i manipulaciju ovim informacijama.



‘ Firebase SummonerSpy v Cloud Firestore OB a .

Project Overview
Panel view  Query builder
Authentication A > favorites > 07EMQOZQMaS. & More in Google Cloud v
2 summonerspy-ad89d W favorites = ¢ B 07EmQ0ZQMaSbV2LhoSuWPXFzaGJ3 H
Storage
-+ Start collection + Add document <+ Start collection
favorites > CJyTmFPLgCYVK5bMihwmcVHI2LA3 + Add field
Build profileAccounts fG1XkayMTRTYCAFXvmmIMKZzBLUt2
v favorites
5 07EmQOZQMaSbV2LhoSuWPXFzaGJ3 >
Release and monitor v @
; rs1fmJPpJTPPNFNnj7p8wrliv2lo1l name: "NibiruToken®
Analytics
region: "eun1"
Engage - 9
name : "BADEL
All products
region: "euwl"
v 2
Customise your navigation o "
name : "chickpea420
You can now focus your console . .
region: "euwl
experience by customising your
navigation - 3

name : "loSinjski thresh"
Upgrade

Q Database location: eur3

Slika 4. Kolekcija favorites

Kolekcija ,,profileAccounts” takoder sadrzi u svom dokumentu map element s istim poljima, ali samo je
jedan map element. Ne nalazi se u nizu jer je ideja da korisnik mozZe imati samo jednog igraca koji spada
pod ,profileAccounts” (vidi sliku 5.).

‘ Firebase SummonerSpy v Cloud Firestore OB A ‘
A Project Overview
Panel view Query builder
Authentication A > profileAccounts > fGIXkayMTRTYC & More in Google Cloud v
Firestore Dat . .
2 summonerspy-ad89d W profileAccounts = 8 B GIXkayMTRTYCAFXvmmIMKzBLUt2 :
Storage
-+ Start collection + Add document + Start collection
favorites fGLXkayMTRTYCAFXvAMINKZBLUt2 > 4 add field
Build profileAccounts > 07EmQBZQMaSbV2LhoSuWPXFzaGJ3

name : "lo$injski thresh”

rs1fmJPpJTPPNFNj7p8wrl1v2lo1

Release and monitor region: "eune"

Analytics

Engage

All products

Customise your navigation

You can now focus your console
experience by customising your
navigation

Spark

Upgrade
No c

Q Database location: eur3

Slika 5. Kolekcija profileAccounts



4.2. Opis komponenti aplikacije i njihove funkcionalnosti

Ova aplikacija je sloZzena mreza razlicitih dijelova, svaki sa svojom svrhom i ulogom u pruzanju bogatog
korisnickog iskustva. Od komponenti koje se bave korisnickom autentifikacijom do onih koje omogucavaju
pracenje igrackih statistika, svaka komponenta doprinosi cjelokupnom funkcionalnom sklopu "Summoner
Spy" aplikacije.

4.2.1. LoginiRegister komponente

Komponente za prijavu i registraciju omogucuju korisnicima stvaranje racuna i prijavu u aplikaciju
putem njihovih email adresa i lozinki. Ovdje se koristi tradicionalna metoda autentifikacije, koja osigurava
siguran pristup aplikaciji. Korisnici mogu stvoriti vlastite racune i jednostavno se prijaviti radi pristupa svim
funkcionalnostima aplikacije. Korisnicko sucelje ovih komponenti je prikazano na slikama 6. i 7.

summoner Sy o . 1

Login

Email

Password

Don't have an account? Register!

-“ Copyright ® 2023 - All right reserved Q in|

Slika 6. Login komponenta



summoner Sey - . m

Register

Email
Password

Repeat password

REGISTER

Already have an account? Login!

Slika 7. Register komponenta

4.2.2. Profile komponenta

Komponenta profila omoguduje korisnicima da pregledaju svoje korisnicke informacije i promijene
svoju lozinku (slika 8.). Takoder, korisnici mogu vidjeti svoj ,, accountProfile” koji je oznacen kao glavni
profil. Korisnik glavni profil, pomocéu ove komponente, mozZe ukloniti kao ,,accountProfile” te ga dodati ili
ukloniti iz liste favorita (slika 9.). Ova komponenta omogucuje korisnicima da upravljaju svojim osobnim
podacima i postavkama.



Summoner ey - - m

MANAGE YOUR PROFILE AND ACCOUNTS

Take control of your password and linked account

Password Summoner

Change password

Current password
New password

Repeat password

CHANGE PASSWORD

Slika 8. Profile komponenta - mijenjanje lozinke

Summener S04 = - m

MANAGE YOUR PROFILE AND ACCOUNTS

Take control of your password and linked account

Password Summoner

Juhicu EUNE

L% Solo/Duo: EMERALD Il
Flex: Unranked

“ Copyright © 2023 - All right reserved

Slika 9. Profile komponenta - upravljanje profilnim racunom



4.2.3. Header ifooter komponente

Komponente zaglavlja i podnoZja prisutne su na svakoj stranici aplikacije te pruzaju dosljedan dizajn i
navigaciju. Zaglavlje (slika 10.) omogucuje korisnicima brz pristup vaznim dijelovima aplikacije te ,,search”
komponentu tako da korisnik moze u bilo kojem trenutku pretraziti neciji profil jer to je glavna
funkcionalnost ove web aplikacije. PodnoZje sadrzava dodatne informacije i linkove (vidi sliku 11.).

Summoner SeY - - ”

Slika 10. Header komponenta

“ Copyright ® 2023 - All right reserved (] lin|

Slika 11. Footer komponenta

4.2.4. Landing komponenta

Landing komponenta, odnosno pocetna stranica, takoder kao i ,header” komponenta sadrzi ,,search”
komponentu za pretragu koja omogucuje korisnicima da odaberu regiju i unesu ime igraca kojeg Zele
pregledati. Ova stranica omogucuje brz i jednostavan pocetak istraZivanja igraca i njihovih podataka (slika
12.).

Summoner Spy HOME LEADERBOARDS FREE ROTATION FAVORITES @

- 3

Search for a play

Region - SEARCH

“ Copyright ® 2023 - All right reserved

Slika 12. Landing komponenta
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4.2.5. Search komponenta

Veé objasnjena komponenta za pretragu omogucuje korisnicima da odaberu regiju i upiSu ime igraca
koje Zele pregledati. Ova komponenta inicira trazenje igracevih informacija i prelazak na stranicu profila
igraca. Desktop i mobilni prikaz ove komponente na pocetnoj stranici moZzemo vidjeti na slikama 13. i 14.

Search for a pla

Region

Europe West
Europe Nordic & East
North America
Oceania

Korea

Japan

Brazil

LAS

LAN

Russia

Tirkiye
Singapore
Philippines

Taiwan

Slika 13. Search komponenta - desktop prikaz
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"Searchdor a player

Region

SEARCH

Slika 14. Search komponenta - mobilni prikaz

4.2.6. Summoner komponenta

Summoner stranica prikazuje osnovne informacije o profilu igraca u igri "League of Legends". Korisnici
mogu vidjeti podatke o igracevom ranku u razli¢itim modovima, povijest odigranih meceva i njegove top
3 heroje po ostvarenim bodovima (slika 15.).

Summener SPY - . m

> " ‘ ) @ e
B 2N Hide on bush Hanked Solo BEO /3, [+
2 3 hours ago Eg oo @
£ [ e | v , H
700 27:36 EREENEQ 8 @
[ o [~ p—
262 G
Ranked Solo :i’;ﬁ::o'" o o,’57 ,/(DA ] (@) woane
AU csne (8.4) a (@ vice onbusn
CHALLENGER | 162W 1291 Defeat @ Borae
e 9321 Winrate: 56% ax BEERERQ & xocam
A acy
Ranked Solo He 412]2 8
¢ waLICE
Ranked Flex IR 23 iﬁ?@”@_ﬂ =.<..,. -
Victory B
' Unranked  Finish your placements to get a rank 1513 BEDENRE® B xaocom
= 7/4/8 B
fonked Selo (@He A B vecsio
Top 3 Champions per Mastery points 243 CS 295 (9.2) B pyosiks dog
Victory B
#1 Leblanc 32:05 DEEEAEg [ co zvenn
-
#2 Az f #3 Syndi
= ) e renked Sal 2150 @ cosorc Brice
A 9 orked o 0 120 KOA @ Berozs
be W U 5033 (01) (@ vice on bush @ neciaas
Defeat [  EaEEUE
W 548483 W 25:43 ] [ [ [©Y 8z
200617 265179
Ranked Solo 10/2/8
10 hours ago ,HO 9.00 KDA
28 o5 250 (90)
Victory
ZEe [Ea L= Y

Slika 15. Summoner komponenta
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4.2.7. Match komponenta

Match komponenta prikazuje detalje svakog individualnog odigranog meca, a poziva se u ,,summoner”
komponenti. Detalji odigranog meca ukljucuju rezultat, trajanje, gamemode, heroj kojeg je igrac igrao,
njegov rezultat, farmu, spellove, rune i kupljene iteme. Takoder, prikazuju se sortirane liste igraca po
timovima i pozicijama. Ovi podaci su izdvojeni u zasebnu komponentu iz razloga $to zahtjevaju dosta puno
logike kojom bi se pretrpala ,summoner” komponenta, a sucelje komponente je prikazano na slici 16.

Ranked Solo EQ /"0 Zhifeig BN zeict e

A (TS ago - 'ﬁ @ 16.00 KDA a Hide on bush . caorenjiaoxue
7S5 cs172 (6.2) B [« EEE
Victory Azt xi huan cao zuo

RS ﬁ.E% 3 siaono G e = vz

Slika 16. Match komponenta

4.2.8. Leaderboards komponenta
Leaderboards komponenta prikazuje tablicu najboljih igraca za odredenu regiju i rang mod (Solo/Duo
ili Flex). Ovdje korisnici mogu pratiti tko se istice u odredenim modovima (slika 17.).

_ o . m

LEADERBOARDS

Check out the top players on each server

Ranked Solo/Duo  ~ J Europe West .

H

Rank Summoner Name Points in Ratio

1 Doss not worlds. 2019 2200 3oL 61%

2 Pipibaat Yarr 1857 108w 7L 59%

3 hovinko z kose. 1836 5w ozt 81%

a KC NEXT ADKING 1735 73w 1280 57%

5 TakeSet sama 1719 8w 1s6L 58%

PAGE1OF60  » 300 PLAYERS 5 v

Slika 17. Leaderboards komponenta
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4.2.9. Free rotation komponenta
Free Rotation komponenta prikazuje slike i nazive heroja koji su besplatni za igranje tijekom
odredenog tjedna. Korisnici mogu brzo saznati koji heroji su trenutno dostupni za isprobavanje (slika 18.).

summener Sey o - m

FREE CHAMPION ROTATION

Discover this week's selection of free Champions in League of Legends

Slika 18. Free rotation komponenta

4.2.10. Favorites komponenta
Favorites komponenta prikazuje listu favoriziranih profila igraca (slika 19.). Korisnici mogu posjetiti
ove profile, dodavati ili uklanjati ih kao "accountProfile" te upravljati listom favorita (slika 20.).
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Summener SeY = . m

EASILY ACCESS AND MANAGE YOUR FAVORITE LOL PROFILES

Keep your favorite League of Legends accounts at your fingertips

8N Juhicu EUNE (54 Merle EUNE ® 4o W Hide on bush KR
Ml Solo/Duo: EMERALD Il b Solo/Duo: EMERALD | /‘ Solo/Duo: CHALLENGER |
Flex: Unranked Sy = Flex: Unranked Flex: Unranked
358 700 J

7 G2 Jorah Mormont Euw G2ThreeEyeDraven EuwW RV Jovo420 EUNE
J Pl Solo/Duo: CHALLENGER | n ~‘ ’L’ Solo/Duo: CHALLENGER | a W Solo/Duo: PLATINUM Iil n
7 B
179

Flex: Unranked Flex: Unranked Flex: Unranked
120

Hugh G Rekshawn EUW

B Solo/Duo: MASTER |
Flex: Unranked

‘“ Copyright © 2023 - All right reserved O in}

Slika 19. Favorites komponenta

(4 Open summoner

Hide onh bus @ Remove favorite

Solo/Duo: CHALLENGER |
Flex: Unranked

Slika 20. Menu s akcijama za svaki profil

4.2.11. Not found komponenta
Not Found komponenta prikazuje se kada korisnik pokusa pristupiti nepostojecoj stranici,
osiguravajuci bolje korisnicko iskustvo kroz jasne poruke o greskama (vidi sliku 21.).
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Summener SeY = - m

- oY) Somethi
e ) omet ing went wrong.
The page you are looking for is no longer available, doesn't exist or you exceeded the API limit. Please
try again.
,
y
==

-“ Copyright © 2023 - All right reserved

Slika 21. Not found komponenta

5. Implementacija aplikacije

U ovom poglavlju istrazit ¢emo detalje implementacije "Summoner Spy" aplikacije te ¢emo se
usredotociti na tehnicke aspekte razvoja koristec¢i Angular i Node.js. Otkrit éemo kako su ove tehnologije
koriStene za stvaranje glavnih funkcionalnosti aplikacije, te kako su rjesavani izazovi koji su se pojavili
tijekom razvojnog procesa.

5.1. Opis implementacije aplikacije

Aplikacija "Summoner Spy" razvijena je kombiniranjem razli¢itih tehnologija kako bi se postigla visoka
razina korisnicke interakcije i pouzdanosti. Angular, kao front-end framework, bio je klju¢an za izgradnju
reaktivnih komponenata i kvalitetnog korisnickog iskustva. S druge strane, Node.js je posluZio kao osnova
za back-end implementaciju, dok je Firebase pruZio potrebne alate za autentifikaciju i upravljanje
podacima. U okviru back-end dijela, Express.js je koristen za smjestaj svih APl poziva prema "Riot"
servisima kako bi se dobili relevantni podaci o igracima, mecevima i rangovima. Takoder, Firebase je
odigrao klju¢nu ulogu u autentifikaciji korisnika, omogucavajuci sigurnu prijavu, odjavu i registraciju.
Takoder, koristen je i za upravljanje omiljenim igrac¢ima i profilima te mijenjanje korisnickih podataka.
Front-end razvoj u Angularu obuhvatio je koriStenje HTTP zahtjeva prema back-endu radi dohvadanja
podataka. Kroz integraciju s Express.js-om, korisnic¢ki zahtjevi odradivani su brzo i ucinkovito,
omogucavajudi prikaz vaznih informacija o igrac¢ima i njihovim performansama na sucelju aplikacije.
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5.2. Detaljan opis razvoja glavnih funkcionalnosti aplikacije koriStenjem Angular-
a i Node.js-a

Aplikacija ,Summoner Spy“ organizirana je u dva odvojena repozitorija. Ona se sastoji od
»,SummonerSpy-client” repozitorija koji Cini front-end dio i ,SummonerSpy-server” repozitorija koji Cini
back-end dio aplikacije. Proces razvoja aplikacije zapoceo je s inicijalizacijom oba repozitorija. Prvo smo
inicijalizirali back-end kao Node.js aplikaciju upotrebom naredbe ,,npm init“ u terminalu. Ova naredba
generira ,,package.json” dokument koji sadrzi metapodatke koji opisuju nas Node.js projekt. Sljedeéi korak
bio je instaliranje potrebnih paketa pomocu naredbe npm install. Instalirali smo pakete kao $to su
,express”, ,,cors”, ,axios” i ,nodemon”. , Express” je Node.js framework koji omogucava izradu API-ja za
slanje podataka putem API zahtjeva. ,Cross-origin resource sharing” (CORS) predstavlja mehanizam za
integraciju aplikacija. CORS definira nacin na koji web klijentske aplikacije ucitane s jedne domene mogu
komunicirati s resursima na drugoj domeni. Ova karakteristika je vazna kako bi back-end mogao uspjesno
komunicirati s front-end dijelom. ,, Axios” je JavaScript library pomocu kojeg izvodimo HTTP zahtjeve.
Koristenjem ,Axios“-a dohvacali smo podatke s Riot-ovog API-ja. ,Nodemon“ je paket koji se koristi
iskljuivo tijekom razvoja aplikacije, te je instaliran kao ,, dev Dependency”. Bez ,Nodemon“-a, za svaku
promjenu kdda morali bismo ru¢no zaustaviti i ponovno pokrenuti server kako bi promjene bile ucitane.
,Nodemon“ automatski ponovno pokrecée server svaki put kad se izmjene spreme u datoteci koju smo
pokrenuli, ¢ime ubrzava i olaksava razvoj back-end dijela [6]. Nakon Sto su temeljni paketi bili instalirani,
stvorili smo ,server.js“ datoteku unutar istog repozitorija te dodali osnovni kod za pokretanje aplikacije
na unaprijed definiranom portu. Prikaz osnovnog koda vidljiv je na slici 22.

const expre re re('express');

const bodyParser r ire('body-parser');
const axios I ('axios');

const app

const co

const port

Slika 22. Osnovni kod za express.js aplikaciju
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Naknadno smo u ,server.js“ datoteci implementirali prvi zahtjev prema Riot-ovom API-ju. Ovaj zahtjev
prihvaca dva parametra - ,region”, koji oznacava odabranu regiju, te ,summonerName®, koji oznacava
ime igraca kojeg korisnik Zeli pretraziti. Koristeéi ove parametre, dinamicki konstruiramo URL za Riot-ov
APl i koristimo Axios za slanje GET zahtjeva i dohvadanje trazenih podataka. U slucaju da ne uspijemo
dohvatiti podatke, Saljemo prazan objekt na front-end. Na taj nacin, front-end dobiva obavijest o
neuspjesnoj pretrazi i prikazuje odgovarajuce poruke pogreske kako bi korisnicima pruzili jasne
informacije. Cijeli kod kojeg smo upravo opisali prikazan je na slici 23.

get('/summoner/:region/:summonerName', ( ’ ) == 4

const { region, summonerName } . ;

axios.get( https://${region}.api.riotgames.com/lol/summoner/v4/summoners/by—-name/${summonerName}" )
,H( => {

.status(200).send(

Slika 23. Dohvacanje osnovnih podataka o igracu u backe-end-u

Nakon uspjesnog izvrSenja prvog zahtjeva za podacima, uslijedila je inicijalizacija Angular projekta.
Pocetno smo instalirali Angular CLI (Command Line Interface), alat koji pruza developerima jednostavno i
interaktivno sucelje za izvrSavanje raznih zadataka, kao Sto su stvaranje projekta, izrada komponenti te
lokalno pokretanje projekta. Instalacija Angular CLl-a izvrSava se koriste¢i naredbu ,npm install -g
@angular/cli“, a ispravnost instalacije moze se provjeriti s ,,ng version“ naredbom [7].

Prvi korak u stvaranju projekta bio je izvodenje naredbe ,,ng new SummonerSpy-client”, koja je osmislila
osnovnu strukturu projekta. Nakon Sto smo osigurali da se projekt moze pokrenuti naredbom ,,ng serve”,
integrirali smo Tailwind CSS slijedeéi njihovu dokumentaciju te ukljudili DaisyUl kao dodatak. Tako smo
postigli brz i dosljedan stilizacijski okvir za daljnji razvoj. Nadalje, kreirali smo prvu komponentu, nazvanu
,search”, koristeci naredbu ,ng generate component search”, ili krace ,,ng g c search”. Ova komponenta
je dizajnirana s dva input polja: select i tekstualno polje te gumb koji pokrece funkciju pretrazivanja (vidi
sliku 24. i 25.). Korisnici kroz select biraju regiju, dok kroz tekstualno polje unose ime igraca.
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class="join">

< class="select join-item w-auto" (change)="onRegio t($event.target. )'>
disabled selected>Region</ >
*xngFor="1let of

[valuel="region. ">{{region. i</

class="input join-item w-auto"
type="text"
placeholder="Search..."
[(ngModel) 1=" "
(keyup.enter)=" ch()">
</div>
< *ngIf=" " class="join-item btn" (click
Search
</ >

</ >

Slika 24. HTML kod search komponente

if (this. this.
const url: *summoners/${this.

this. . Url(url).then(r =>

Slika 25. Funkcija search

U ovom trenutku, primijetili smo dosta podataka povezanih s regijama. Bio nam je potreban puni naziv
svake regije koja ¢e biti prikazana u select-u. Takoder, trebale su nam skraéenice za svaku regiju (server)
koje ce se koristiti u URL-ovima profila igraca, kao i kodovi regija koje je Riot koristio za dohvacdanje
igracevih podataka. Nadalje, bilo nam je nuzno imati i glavnu regiju za svaki server. Kako bismo se nosili s
ovim potrebama, osmislili smo model podataka pod nazivom ,Region”. Ovaj model je koncipiran kao
objekt koji sadrzi sve relevantne atribute za regije, obuhvacajuci naziv, skracenicu, kéd i glavnu regiju. Ovaj
pristup omogucio nam je organiziranje i pravilno upravljanje svim vaznim aspektima vezanim za regije
unutar nase aplikacije, a na slici 26. je vidljivo kako je taj model podataka izveden u kédu.
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class Region {
string;
string;

string;
string;
boolean;

Slika 26. Region model

Ovaj model smo implementirali unutar ,constants.ts“ datoteke. U toj datoteci smo izvezli varijablu
nazvanu ,regions”, koja je definirana kao niz elemenata tipa , Region“. Unutar ovog niza smo pohranili
pojedinacne objekte za svaki dostupni server u igri (slika 27.).
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import { } from "../models/region.model";

export const regions: Regionl[]
{
'Europe West',
‘euw',
‘euwl',
‘europe’,
: true

'Europe Nordic & East',
'eune’,
‘eunl’',
‘europe’,
i true

Slika 27. Varijabla regions

Izvodenjem ovog pristupa, varijabla , regions” postaje kljucni izvor podataka vezanih za specifi¢ne regije u
bilo kojoj komponenti unutar aplikacije. Prvi primjer primjene ovog koncepta je vidljiv u ,,summoner”
komponenti. Kada se izvrsi funkcija ,search”, otvara se nova stranica Ciji URL sadrZi skracenicu regije i ime
igraca koje je korisnik unio. Unutar Angularove funkcije , Onlnit“, koja se poziva nakon inicijalizacije
»summoner” komponente, izvrSavamo pretplatu na promjene rute stranice. Takoder, izvuéemo
parametre iz rute i pohranjujemo ih u odvojene varijable kako bismo ih mogli upotrijebiti prilikom
dohvacanja podataka. U situacijama kada pretrazujemo igraca koji se nalazi na , Europe Nordic & East”
serveru, trenutno bismo imali samo ,eune” kao vrijednost regije. Medutim, buduéi da posjedujemo
varijablu koja sadrzi podatke za sve regije, moZzemo pristupiti objektu koji sadrzi sve vazne informacije.
Ovo postizemo koristenjem Javascript funkcije ,,find“, koja nam omogucava identifikaciju odgovarajuceg
objekta na temelju odabrane skracenice regije. Objasnjeni kod je vidljiv na slici 28.
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bscribe(async = {
['summonerName'];

regions. find( = . . . ['regionCode']);

Slika 28. Dohvacanje imena igraca i regije u summoner komponenti

Kada je dostupan osnovni set podataka za izradu prvog GET zahtjeva prema back-end-u, moZemo kreirati
funkciju unutar front-end-a koja ¢e obavljati ovu zadaéu. Bududéi da éemo ovu funkcionalnost koristiti ne
samo u jednoj komponenti, ve¢ i u drugim dijelovima aplikacije, smisleno je izdvojiti je iz komponente i
organizirati kao zaseban entitet. Ovako nesto se postize stvaranjem servisa, posebne datoteke koju
mozZemo pozivati iz razlicitih dijelova aplikacije prema potrebi. Kroz ovakav pristup, servis ,pamti“ logiku
i funkcionalnosti koje se mogu koristiti iz raznih komponenata, ¢ime se smanjuje dupliranje kéda i olakSava
odrzavanje. Servis u Angular-u predstavlja nacin za centralizirano upravljanje raznim funkcionalnostima i
poslovnom logikom. Kroz servise, razdvajamo funkcionalnosti od komponenata te omoguéujemo ponovno
koristenje istih funkcija na viSe mjesta unutar aplikacije. Struktura servisa ukljucuje definiranje funkcija i
metoda koje obavljaju specificne zadatke. Te funkcije se zatim mogu ukljuciti u razlicite komponente kroz
injektiranje servisa u konstruktor komponenata. Dakle, u ,summoner” komponenti, nakon njene
inicijalizacije, dobivamo odabranu regiju i ime igraca, importamo nas novi servis te ga deklariramo u
konstruktoru komponente. Zatim, pozovemo funkciju ,getSummoner()“ iz servisa (kod funkcije vidljiv na
slici 30.) koja nam vraca osnovne podatke o igrac¢u (dobiveni podaci prikazani na slici 31.) te njih spremimo
u varijablu Cije vrijednosti ¢emo prikazati na nasoj stranici (cijeli proces prikazan na slici 29.).
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import .
ort {ApiS ice} from "../services/api.service"

@Component ({

el : 'app-summoner’,
'./summoner.component.html’,
['./summoner.component.css']
H
export class SummonerComponent implements OnInit{
: boolean false;
1 string;
: Regi

constructor(private api: ApiService) { }

async ngOnInit() {
this. route.params.subscribe(async p
this.is ding true;

this.summone e params ['summonerName'];
this.s ion regions. find( ion => .sho this. route.snapshot.
let r await this.api.getSummoner(this. Rec . , this. 1erName) ;

this.islLoading false;
1 H

Slika 29. Pozivanje funkcije iz servisa

import { Inj¢ ible } from '@angular/core';
import {Htty t} from '@angular/common/http’;
import {S on} from "rxjs

import {e t} from "../utils/constants";

@Injectable({

idedIn: 'root'

o)

export class ApiService {

constructor(private http: HttpClient) {}

getSummoner (: edRegion: string, summor ame:string): Promise<any> {
return new Promise(resolve => {

['regionCode']);

const a = this.http.get( ${endpoint}/summoner/${selectedRegion}/${summonerName}").subscribe((da

resolve(data);

Slika 30. Funkcija getSummoner u servisu




Name X Headers Preview Response Initiator  Timing

e S e LA T S

[] 07EmQ0ZQMaSbV?2 v {id: "wm9SxXBFJtU4JUKTKv3WpeMf3bKb7zgCYobI6DP-eYxMu_4",..}

accountId: "nTi-8LdXX@7XQhleQRSjaQsIfd118ngQ9qnZvz7Iexc5NA"

[J o7EmQ0ZQMaSbV2... id: "wm9SxXBFJtU4JUKTKv3WpeMf3bKb7zgCYobI6DP-eYxMu_4"

[J o7EmQ0ZQMaSbV2... name: "Juhicu"

profileIconId: 5915

puuid: "-sC5MbeCH9_uG8jpaKkGOIrI5AY8JwRIVqv2evcYVECcVsLIWHUIHM31s70eJ1H
[J Juhicu revisionDate: 1693172989332

[ o7EmQ0ZQMaSbV2... summonerLevel: 384

[ o7EmQ0ZQMaSbV2...
[J wm9SxXBFJtU4JU...

[[] user-status

Slika 31. Podaci primljeni sa back-end-a

Na isti nacin, razvili smo mehanizme dohvacdanja i obrade svih ostalih podataka koji su nam bili klju¢ni za
realizaciju ovog projekta. To je obuhvatilo dohvacanje informacija o rangu i bodovima, broju bodova za tri
najbolja heroja, te povijesti odigranih igara. U tu svrhu, napravili smo funkciju koja omogucava dohvacdanje
identifikatora igara (match ID-jeva) pomocu jednog API poziva. Ovaj poziv je konfiguriran prema nasim
potrebama, omogucuju¢i nam dohvacanje Zeljenog broja identifikatora putem parametara ,start” i
,count”. Nakon sto smo prikupili ID-jeve odigranih igara, koristimo drugi APl poziv kako bismo dohvatili
sve relevantne podatke za svaku pojedinu igru. Za ovaj poziv, osim globalnog parametra za regiju, moramo
pruziti i svaki pojedini ID igre. To smo postigli pozivajuci funkciju za dohvacanje tih podataka iz backend-a
unutar petlje (vidi sliku 32.). Ovaj proces nam omogucava da izvu¢emo sve vazne informacije o odredenoj

igri.

0L
IS await this. .getAl ch o B . B . toStr (), this.

for (let 'H this. . H
co singleMatch: any = await this. .getMatch(this.
for (let of singleMatch.info. ) {
if ( this. . ) {

singleMatch. info.

.push(singleMatch);

Slika 32. Dohvacanje podataka svake igre

Dalje, izradili smo dodatne API pozive vezane uz samu igru, kao Sto je dohvacéanje informacija o besplatnim
herojima i najboljim igracima. Posljednji klju¢ni korak u ovom procesu je implementacija vaznog servisa
koji se bavi komunikacijom s Firebase-om preko backend-a.
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Ovim servisom obuhvacden je proces autentifikacije korisnika te omogucava dodavanje i uklanjanje igraca
iz liste favorita, kao i dodavanje i uklanjanje profilnog racuna. Primjer koristenja ovog servisa mozemo
vidjeti kod dodavanja i micanja profila igraca iz favorita. Ova funkcionalnost je dostupna jedino ako je
korisnik ulogiran, te je ta provjera takoder primjer Firebase funkcionalnosti. Prilikom ucitavanja stranice
igraca, poziva se funkcija ,userStatus()“ (slika 33.). Ona vraca podatke o trenutno ulogiranom korisniku,
ako ga ima. Ukoliko nema, botun za dodavanje u favorite nije prikazan.

t('/user-status"', ( -
.send(firebase.auth().

Slika 33. Slanje statusa o trenutnom korisniku

Dodavanje igraca u favorite zapocinje pretrazivanjem igraca i dolaskom na njegovu stranicu. Uz ime igraca
i njegovu profilnu sliku, nalazi se botun kojim zapocinjemo proces dodavanja igraca u favorite. Klikom se
pokrece funkcija , toggleFavorite()“ u TypeScript datoteci ove komponente (slika 34.).

async toggleFavorite
if (!this.

false;

removeFromFe

Slika 34. Dodavanje / micanje igraca iz favorita na front-end-u
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Kada se funkcija pozove, prvo se provjerava trenutno stanje varijable ,isFavorite”. Ako je ova varijabla
postavljena na ,false”, to znaci daigrac trenutno nije oznacen kao favorit korisnika. U tom slucaju, funkcija
mijenja vrijednost varijable ,isFavorite” na ,true”, sto oznacCava da ¢e igrac biti dodan u listu favorita.
Nakon sto je status varijable ,isFavorite” aZzuriran, koristi se ,,await” klju¢na rije¢ kako bi se izvrsila
asinkrona operacija dodavanja igraca u listu favorita.

Poziva se metoda ,, addToFavorites” iz Firebase servisa, pri ¢emu se prenose klju¢ni podaci kao argumenti,
ukljuujuci identifikator trenutno prijavljenog korisnika, kod odabrane regije te ime igraca. Na back-end-
u dobijemo u parametrima identifikator ulogiranog korisnika tako da moZemo pronadi njegov zapis
favorita u Firebase kolekciji (slika 35.).

st favoritesCollection firebase. . ('favorites');

Slika 35. Dohvacanje favorites kolekcije
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app.post('/add-favorites/:userId/:region/:name', async(req, res) => {
const { userId, region, name } req.params;
try {
const snapshot = await favoritesCollection.doc(userId).get();

if (!snapshot.exists) {
await favoritesCollection.doc(userId).set({
[{

0 region,
lame: nhame

H
1)
return res.status(200).json({ message: 'Document created' });

const documentData = snapshot.data();
const favorites documentData. favorites;
favorites.push({

region,

i name

regio

1)

await favoritesCollection.doc(userId).update({
orites: favorites

1)

return res.status(200).json({ message: 'Favorite added' });
} catch (error) {
console.error('Error getting document:', error);
return res.status(500).json({ message: 'Internal server error' });

Slika 36. Dodavanje igraca u favorite u back-end-u

Unutar try-catch bloka, pocinjemo s dohvacanjem dokumenta unutar kolekcije ,favorites”, koji je
identificiran korisnickim ID-om. U slucaju da takav dokument ne postoji, stvara se novi dokument koji u
sebi sadrzi niz ,favorites” te se u to polje dodaje novi ,map“ element s atributima ,region” i ,name”. U
slucaju da dokument veé postoji, novi ,map“ element se jednostavno dodaje u postojeci niz ,favorites”
(slika 36.).
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6. Testiranje aplikacije

Testiranje aplikacije igra klju¢nu ulogu u osiguravanju njenog kvaliteta i funkcionalnosti prije nego sto
bude pustena u produkciju. U ovom poglavlju opisujemo pristup i metode testiranja aplikacije "Summoner
Spy", kao i rezultate testiranja te analizu dobivenih rezultata.

6.1. Opis testiranja aplikacije
Cilj testiranja aplikacije "Summoner Spy" bio je potvrditi da aplikacija ispravno obavlja svoje
osnovne funkcionalnosti te da pruza korisnicima ocekivano iskustvo prilikom interakcije s njom. Za
potrebe testiranja, koristili smo metodu funkcionalnog testiranja koje ukljucuje realne korisnicke
scenarije.

6.2. Metode testiranja

Testiranje je provedeno tako da je korisnicima dostavljen link prema aplikaciji, zajedno s nizom
zadataka koje su trebali izvrsiti. Prvi zadatak bio je da korisnici pronadu vlastiti profil igraca ukoliko igraju
igru League of Legends. U suprotnom, navedeno je bilo ime igraca koji je sluzio kao ogledni primjer. Nakon
toga, zadatak je obuhvacao registraciju s vlastitim email-om te dodavanje zadnjeg pretrazenog igraca u
favorite i kao ,profileAccount”. Dodatno, korisnici su bili upucéeni da pronadu prvog rangiranog igraca u
gamemode-u Ranked Solo/Duo na Europe West serveru te da od trenutno besplatnih heroja odaberu
kojeg bi Zeljeli igrati.

6.3. Rezultati testiranja i njihova analiza

Tijekom testiranja aplikacije "Summoner Spy", identificirano je nekoliko bugova koji su utjecali na
funkcionalnost i vizualni izgled aplikacije. Vecina ovih bugova bila je povezana s dizajnerskim aspektima,
kao sto su problema s indeksima na sidebar izborniku, sto je rezultiralo preklapanjem teksta na stranici za
besplatne heroje s sidebar-om. Vazno je napomenuti da su ovi dizajnerski nedostaci brzo prepoznati i
ispravljeni kako bi osigurali bolje korisnicko iskustvo. Medutim, najznacajniji problem koji smo primijetili
tijekom testiranja bio je vezan uz dolazak novog gamemode-a, Arene. Prilikom ucitavanja komponente za
odigranu igru Arene na stranici "summoner", primijetili smo da se aplikacija ponasa nepredvidljivo i da
dolazi do razli¢itih problema s prikazom podataka. Ovaj bug predstavlja znacajnu poteskocu u ispravnom
funkcioniranju aplikacije, buduci da ne pruza dosljedno iskustvo korisnicima.

7. Zakljucak

Ovaj rad rezultirao je stvaranjem funkcionalne web aplikacije "Summoner Spy" koja omoguduje
korisnicima pracenje igraca, njihovih statistika i odigranih igara u League of Legends. Cijeli proces razvoja
obuhvatio je kreiranje kompletne web aplikacije. Koristili smo Angular za front-end, Node.js za back-end,
te Firebase za autentifikaciju i bazu podataka. Kombinacija ovih tehnologija omogucila je stvaranje
funkcionalne i pouzdane aplikacije. Implementirali smo sloZzenu funkcionalnost za dohvacéanje podataka o
igrac¢ima i njihovim odigranim igrama putem Riot-ovog API-ja.
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Ovo je omogucilo korisnicima pracenje statistika igraca u igri League of Legends. Pruzili smo korisnicima
mogucnost registracije, prijave i upravljanja vlastitim profilima. Ovo ukljuCuje dodavanje igraca u listu
favorita i postavljanje profila, Sto doprinosi boljem korisnickom iskustvu. Kroz proces razvoja, analizirali
smo zahtjeve aplikacije. Takoder smo proveli testiranje s korisnicima kako bismo identificirali i ispravili
pronadene bugove i poboljsali stabilnost i funkcionalnost aplikacije. Unato¢ postignu¢ima, "Summoner
Spy" ima potencijal za daljnje unaprjedenje. To ukljuCuje prosirenje funkcionalnosti pracenja igraca
dodavanjem dodatnih statistika poput proslih rangova, grafova o kretanju u rangu, dodatnim podacima o
pojedinoj odigranoj igri i sl.
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10. Prilozi

Poveznica na aplikaciju: https://summoner-spy.vercel.app/
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