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Annotatsioon

Antud 16put6d eesmdrgiks oli arendada veebirakendus, mille kaudu on kasutajatel

voimalik iiksteisega vahetada manguasju.

Veebirakenduse arendamiseks tehti koigepealt pohjalik nduete analiiis. Rakenduse
noudeid vaadeldi erinevatelt abstraktsioonitasemetelt, liikudes iildisest siisteemi
kontekstist spetsiifiliste ndueteni. Nouete analiiiisi kdigus tuli teha ka valikuid, milliseid
funktsionaalsusi minimaalse to6tava toote jaoks vélja arendada ja milliseid jétta esialgu
vdlja. Lisaks on kirjeldatud arenduse jaoks kasutatud tehnoloogiad ja tdoriistu ning

antud kirjeldus loodud ees- ja tagarakenduset.

Loput6d on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 41 lehekiiljel, 6 peatiikki, 18

joonist, 2 tabelit.



Abstract
Development of a Web Application on the Example of a Toy
Swapping Portal

The purpose of this paper is to demonstrate the development of a web application where

users can swap toys with each other.

Firstly, a thorough analysis was conducted, in order to figure out the requirements for
the system. The application was observed from differnt levels of abstractions, moving
from the most generic system context to the most specific requirements. During the
analysis process, some decisions had to be made as to which features to implement in
the minimum viable product and which ones to leave for the future. After the analysis
section, an overview of the used technologies and descriptions of created frontend and

backend applications are given.

The thesis is in Estonian and contains 41 pages of text, 6 chapters, 18 figures, 2 tables.



Aktor

Andmebaasihaldur

API

AWS

CORS

CRUD

CSS

EC2

Featuur

HTML

HTTP

JWT

LINQ

MVP

OTP

Liihendite ja moistete sonastik

Siisteemiga suhtlev inimene voi inimene kindlas rollis voi teine
slisteem.

DBMS ehk Database Management System.

Application Programming Interface, liides, mille kaudu kaks
rakendust iiksteisega suhelda saavad.

Amazon Web Services, Amazoni pilveteenuste platvorm.

Cross-Origin Resource Sharing, HTTP-péisetel pohinev
mehhanism, mis véimaldab serveri poolel defineerida, milliste
péritoludega péringuid veebilehitsejas lubada.

Create, Read, Update, Delete — akroniiiim, mis tdhistab viise,
kuidas andmeid kéidelda (loo, loe, uuenda, kustuta).

Cascaded Style Sheet, standardiseeritud keel HTML’i
stiliseerimiseks.

Elastic Compute Cloud, AWS’i server.

Feature, terviklik funktsionaalsus, mida on véimalik ithe
korraga teostada.

Hypertext Markup Language, standardiseeritud keel
veebilehtede loomiseks.

Hypertext Transfer Protocol, rakenduskihi protokoll tekstiliste
andmete edastamiseks iile vorgu.

Json Web Token, allkirjastatud JSON kujul andmeblokk, mis
koosneb péisest ja kehast. Seda saab lugeda igaiiks, kuid muuta
saab seda ainult siis, kui on teada allkirja voti.

Language-Integrated Query, kirjeldab kogumikke
tehnoloogiaid, mis voimaldavad C# programmeerimiskeeles
teha andmepéringuid.

Minimum Viable Product, minimaalne t66tav toode. Algne
toode, millel on minimaalne funktsionaalsus ja mida saab
testimiseks kasutajatele anda, et seda saadud tagasiside pdhjal
edasi arendada.

One Time Pin or Password, ithekordne PIN-kood voi salasona,
mille eluiga on piiratud ja mida saab kasutada ainult iihe korra.
Kasutatakse kasutaja verifitseerimiseks.



Pollimine

S3

Sidusrithm

SPA

SQL

WebSocket

Tegevus, mille kédigus korratakse iihte paringut mitu korda kuni
saadakse vastus, voi kuni korduste arv 16peb.

Simple Storage Service, AWS’i pilvehoidla.

Stakeholder, inimene voi grupp inimesi, kellel on otsene huvi
loodava rakenduse vastu. Nendeks vdivad olla néditeks tulevased
kasutajad, rakenduse tellijad kui ka tootejuhid, tarkvara
arendajad jne.

Single Page Application, veebirakendus, mis on iiles ehitatud
ihele lehekiiljele.

Standardized Query Language, standardiseeritud paringukeel,
mida kasutatakse enamasti relatsionniliste andmebaaside pihta
pdringute tegemiseks.

Arvutite suhtlusprotokoll, mis véimaldab kahesuunalist suhtlust
iihe TCP iihenduse kaudu.
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1 Sissejuhatus

Lapsevanemad seisavad tihti probleemi ees, et lastele on ostetud médnguasju, mis on
olnud kasutuses kuu voi paar ning edaspidi votavad ainult ruumi. Samal ajal soovitakse
lapse arengu toetamiseks osta aina uusi lelusid, mis voivad uuena ostes olla suhteliselt
kallid. Kindlasti leidub neid lapsevanemaid, kes erinevates foorumites, platvormidel ja
keskkondades neid rahaks teevad, ning vastavalt sellele leidub ka neid, kes samadest
kohtadest neid otsivad ja ostavad. Kéesoleva t60 autori poole poordus iiks taoline
lapsevanem, kes kurtis, et selline tegevus on tiilitu ning kasu voiks olla keskkonnast,
mis just laste mdnguasjade vahetusele spetsialiseerub ning kus eesmérgiks ei pea
tingimata olema maksimaalse kasumi teenimine, vaid saéstev eluviis. Olles inspireeritud
hésti vastuvoetud raamatuvahetus.ee platvormist, kdis ta vélja idee luua keskkond, kus
lelusid saab vahetada siimboolse tasu eest ning kindlate reeglite alusel. Kéesolev t66
seabki eesmdrgiks luua veebikeskkonna prototiiiip, mille kaudu on vdimalik seisma

jddnud méanguasju miilimise asemel vahetada.

Kéesolev t606 proovib peegeldada kogu arenduse elutsiiklit, holmates koost6os kliendiga
nduete viljaselgitamist ja kogutud nouete realiseerimist pdris teenuseks. Etteruttavalt
voib oelda, et loodav rakendus saab koosnema eesrakendusest, tagarakendusest ning

andmebaasist ning on juurutatud pilveteenusesse.

Kuna idee on palju suurem kui kdesoleva 16put6d maht, siis esialgu luuakse MVP ehk
minimaalne té6tav toode. Esialgu ei ole plaanis seda laiemale publikule kasutamiseks
avada, vaid vdikesele grupile testkasutajatele, kes teenust proovivad ja tagasisidet
annavad. Kui tuleb vilja, et pakutav teenus on toepoolest kasulik, siis on soov ja tahe

seda edasi arendada.

Kaéesoleva kirjatoo struktuur on jargmine. Esimeses osas kirjeldatakse metoodikat, mida
to0 realiseerimiseks kasutatakse. Teises osas kirjutatakse lahti loodavale rakendusele

seatud ootused ning detailsem kontseptsioon. Kolmandas osas rakendatakse valitud
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metoodikat analiilisiks ja nouete vdljaselgitamiseks. Neljandas osas valitakse
tehnoloogiad, mille abil rakendus valmis ehitada, ning vaaldetakse ldhemalt loodud

rakenduse osasid.
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2 Metoodika

Enne tarkvara arendamist on vaja mdista, millised on nduded loodavale tarkvarale.
Tarkvara nouete kogumise jaoks on palju erinevaid meetodeid. Selles t66s on otsitud
juhiseid Klaus Pohl’i raamatust Requirements Engineering [15] , mis pakub pdhjalikku
nouete arenduse raamistikku tarkvara nouete viljaselgitamiseks, mistottu tugineb see
peatiikk suuresti iihele konkreetsele allikale. Kuigi kdesoleva t66 eesmdrk ei ole
produtseerida voimalikult detailne ja kdikehdlmav dokumentatsioon, proovitakse selle

raamatu abil luua piisav dokumentatsioon, et toote arendamisega pihta hakata.

Miks on nouete arendus oluline ja mille jaoks on seda vaja? Pohl toob raamatus vélja

terve rida pohjuseid, millest moned on véart ka siin mainimist [15, 1k 6-7]:
=  Projekti labikukkumiste iiheks suurimaks pohjuseks on vale nduete arendus.

= Nouete arenduse defektide tagantjdrele silumine hilisemates tarkvaraarenduse

faasides toob kaasa suuremad kulutused.

= Siisteemi funktsioonide arvu kasv, tihedam integratsioon teiste siisteemidega ja

diferentseeritud kasutus.

Moned olulisemad moisted, mida loetud raamatust kaasa votta on siisteem ja selle
kontekst, stsenaariumid ja nouded. Jargnevates alapeatiikkides siivenetakse neisse veidi

siigavamalt.

2.1 Siisteem ja selle kontekst

Raamatus viidatakse siisteemi kontekstile, tdheldades, et igat siisteemi timbritseb mingi
kontekst ning seda konteksti tuleb nduete arenduses alati silmas pidada. Kusjuures selle

konteksti moodustavad nii tehnoloogilised kui ka mitte-tehnoloogilised siisteemid,
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inimesed, driprotsessid, seadused, loodusseadused ja muu sarnane [15, 1k 64]. Silmas
tuleb pidada, et mitte kogu kontekst pole arenduse jaoks oluline ning tuleb vahet teha
olulisel ja mitte-olulisel. Selle piiri aitab tdommata “konteksti piir”, millest vélja jadvad
aspektid ei ole arenduse jaoks relevantsed. Eksisteerib ka piir siisteemi enda ja selle
konteksti vahel — “siisteemi piir”, mis eraldab iiksteisest konteksti need osad, mida saab
arenduse kdigus muuta, ja need osad, mida arenduse kdigus muuta ei saa [15, lk 65].
Stisteemi konteksti aitab mudelina véljendada konteksti diagramm (loe ldhemalt

konteksti diagrammi kohta lehekiiljelt https://www.edrawmax.com/context-diagram/).

2.2 Stsenaariumid

Stsenaariumid dokumenteerivad tegevuste jdrjestust ja illustreerivad positiivsete ja
negatiivsete ndidete abil sidusriihmade eesmarke [15, lk 139]. Kuigi stsenaariumid on
abstraktsemad kui pédriselu ja detailsemad kui kontseptuaalsed mudelid, voib ise
otsustada, millist abstraktsioonitaset kasutada. Stsenaariumid on hea tooriist
dokumenteerima informatsiooni siisteemi konteksti kohta ja seega toimivad
tihendusliilina konteksti aspektide ja konkreetsete nouete vahel [15, 1k 143]. Konteksti
informatsiooniks on nii aktorid, rollid, eesméargid kui ka eel- ja jdreltingimused,
noutavad ressursid ja tditmiskeskkond [15, 1k 144]. Nouete arenduse kédigus loodavad
stsenaariumid on enamasti kasutusjuhtumite stsenaariumid, millega tdpsustakse

kasutajate konkreetseid tegevusi [15, lk 145-146].

Kasutusjuhtumeid saab kasutada poOhi-, alternatiiv- ja erindistsenaariumite
grupeerimisesks, mis seostuvad spetsiifiliste eesmadrkidega [15, lk 148]. Seega on
kasutusjuhtum tegude jarjestuste spetsifikatsioon, mis sisaldab endas nii alternatiivseid
kui ka erandlikke tegude jarjestusi, mida siisteem, alamsiisteem voi klass saab ellu viia,
suheldes véljaspool asuvate objektidega ja pakkudes mingisugust vaartust [15, 1k 164].
Kasutusjuhtum koosneb konteksti informatsioonist, pohistsenaariumist, alternatiivsetest
stenaariumitest ja erindistsenaariumitest. Konteksti informatsioon sisaldab endas
sidusriihmade eesmirke, mis antud kasutusjuhtumiga seostuvad, ning kasutusjuhtumi

tdideviimise eel- ja jdreltingimusi [15, 1k 164]. Kasutusjuhtumite dokumenteerimiseks
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voib kasutada nii naturaalset keelt kui ka mudeleid, kuid Pohl soovitab kasutada

stsenaariumite dokumenteerimiseks neid moélemaid [15, 1k 193].

2.3 Nouded

Nouded defineerivad siisteemi poolt realiseeritavaid funktsionaalsuseid ja featuure.
Need on veel detailsemad kui stsenaariumid. Koos stsenaariumitega moodustavad
nouded siisteemi realiseerimiseks aluse. Nouded loovad aluse nii siisteemi arhitektuurile
kui ka testjuhtumitele [15, 1k 214]. Noudeid tuletatakse pohiliselt stsenaariumitest, kuid
mingil méadral ka teistest allikatest [15, lk 218]. Mittefunktsionaalseid noudeid saab
nditeks tuletada prototiiiibi pohjal. Noudeid saab valideerida, vaadates, kas see noue viib

dokumenteeritud eesmarkide ja stsenaariumite tditmiseni voi mitte [15, 1k 219].

Kaésitletavas raamatus kirjeldatakse kolme tiitipi ndudeid: funktsionaalsed nduded,
kvaliteedinduded ja piirangud [15, 1k 17-24]. Viimased kaks on paremini tuntud ihise
nimetaja “mittefunktsionaalsed nduded” all, kuid autor soovitab tungivalt seda terminit
valtida, kuna tema sonul on tegemist enamasti lihtsalt alamdaratletud, rafineerimata

nouetega, millega kaasneb risk, et erinevad sidusriihmad madistavad neid erinevalt.

Funktsionaalsed nouded tdpsustavad, millist funktsionaalsust siisteem kasutajale pakub.
Selliste nouete kirjeldamiseks kasutatakse kolme perspektiivi: andmete perspektiiv,
funktsionaalne perspektiiv ja kditumuslik perspektiiv. Enamasti on tegemist
lahendustele orienteeritud nduetega, kuna nad on defineeritud viisil, mis toetavad
siisteemi realiseerimist. Kvaliteedinduded defineerivad siisteemi omaduste kvaliteeti,
nagu nditeks joudlus, usaldusvdérsus ja stabiilsus. Seda tiilipi nduded suunavad tihti
arhitektuurilisi valikuid. Piirangud piiravad enamasti tarkvaraarenduse protsessi voi
arendatava siisteemi omadusi. Piiranguks voib olla nditeks aja ja ressursi jaotus,
keskkond ja/voi kontekst, milles siisteem hakkab toimima. Piirangu puhul on oluline

markida, et seda ei saa tiiiipiliselt teiste sidusrithmade poolt mojutada.

Nagu stsenaariume, saab ka ndudeid dokumenteerida nii mudelite kui ka naturaalses
keeles. Naturaalses keeles dokumentatsioonis on erinevad perspektiivid omavahel vdga

seotud. Seevastu mudelite keel annab voimaluse vaadelda funktsionnalseid noudeid
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erinevatest perspektiividest: andmed, funktsionaalsus ja kéditumine. Andmete
perspektiivi saab kirjeldada olem-suhte diagrammi abil, funktsionaalsest perspektiivi
aitavad visualiseerida andmevoo diagrammid ning kditumise perspektiivist aitab ndha

olekumasina diagramm [15, 1k 221-223].

2.4 Rakendatav metoodika

Eelnevates alapeatiikkides anti iilevaade nduete arendamise raamistikust, mis annab
tooriistad nouete kogumiseks ja dokumenteerimiseks. Antud t66s proovitaksegi nduete
vdljaselgitamiseks rakendada kirjeldatud tegevusi. Kuna nouete véljaselgitamine on
pidev protsess, korraldatakse kliendi soovide véljaselgitamiseks vajaduspdohiselt
kokkusaamisi ja arutelusid. Tuleb meeles pidada asjaolu, et nduded ei ole staatilised

ning voivad ajas vdga palju muutuda.

Et vilja selgitada nouded siisteemi realiseerimiseks, rakendatakse meetodeid, mida
eelmises peatiikis tutvustati. Koigepealt defineeritakse siisteemi kontekst, seejdrel
kasutusjuhtumid ja viimaks nouded. Peale kasutusjuhtumite valjaselgitamist
paigutatakse need investeeringutasuvuse tabelisse, et vilja selgitada nouded, mida MVP

jaoks implementeerida, ja nduded, mis jddvad esialgu tagalogisse.
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3 Rakenduse kirjeldus

Loodava rakenduse kirjeldus selgitati vdlja koostods kliendiga. Viidi ldbi mitmeid
intervjuusid ja motteharjutusi, mile kdigus moeldi koos ldbi véimalikud protsessid ja
kitsaskohad. Koos loodi ka prototiiiip (Lisa 3), mis aitab visualiseerida ootusi loodavale
keskkonnale ja hiljem valideerida dokumenteeritud nouete vastavust ootustele.
Kéesolevas peatiikis proovitakse rakenduse esialgne Kkirjeldus ja kontseptsioon
naturaalses keeles lugejani tuua. Hilisemad peatiikid tegelevad nende motete

organiseerimise ja dokumenteerimisega, ning 16puks ka realiseerimisega.

3.1 Kontseptsioon

Tegemist on veebikeskkonnaga, kuhu saavad kiilastajad luua endale kasutajakonto ning
vahetada teiste kasutajatega lelusid. Kuivord tegemist on rahatu siisteemiga, saab lelusid
osta vaid keskkonnas kasutusel olevate punktide eest. Esialgu saab punkte konto
loomise eest, seejdrel lelude miiiigist. Edasiarendusena voib seda voimalust laiendada
reaalse punktimiiiigi kaudu. Nagu oeldud, jouavad lelud pakkumisse 1dbi kasutajate
endi, kes saavad neid portaali sisestada. Pakutavale leule tuleb médrata nimetus,
kirjeldus, hind punktides ja ka muid asjakohaseid parameetreid, mille jargi on voimalik
neid otsingus filtreerida. Kasutajad saavad kategoriseerimise pohjal otsida endale
meelepédraseid lelusid, lisada neid ostukorvi ja piisava punktisaldo olemasolul esitada
teisele kasutajale tellimuse. Parast edukat tellimuse esitamist broneeritakse lelu
vadrtuses punktid kasutaja punktisaldost ning lelu omanik saab tellimuse kohta
teavituse. Seejdrel saab omanik otsustada, kas ta soovib tellimust tdita voi mitte. Kui ta
ei soovi jdtkata, saab ta tellimuse tiihistada. Kui ta aga soovib jdtkata, tuleb tal tellijaga
kokku leppida {iileandmise tingimused. Kokkuleppele joudmiseks voib kasutada
portaalisisest suhtlust. Kui kaup on pandud teele, peab ta portaalis seda kinnitama.

Samamoodi peab kauba edukat kittesaamist kinnitama tellija, ning samamoodi saab
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tellija tellimust tiihistada, kuid vaid selle hetkeni, kuni kaupa pole veel teele pandud.
Kui kéttesaamine on kinnitatud, kaovad tellija kontolt broneeritud punktid ning

omaniku punktisaldo tdieneb lelu vadrtuseks mddratud punktide koguse vorra.

Esialgu peavad kasutajad transpordi osas ise omavahel kokku leppima ja seda ise ka
korraldama. Edasiarendusena voib voimadada kasutajatele mone postineenuse pakkuja
valimist, pidades silmas just pakiautomaate. Et holbustada suhtlust tehingu osapoolte
vahel, on kasutajatel voimalik iiksteisega suhelda sisseehitatud kiirsuhtlusrakenduse
abil. Viimase sammuna vahetuse protsessis saab nii tellija kui ka omanik jatta teisele
osapoolele tagasiside ja anda talle viie tdrni siisteemis hinde. Viimase pohjal kujuneb
kasutaja skoor, mis on tema profiili juures ndhtav, ning ka saadud tagasiside kuvatakse

kasutaja profiilil.

Kuigi kasutajad saavad virtuaalraha eest pakkuda kaupu, ei saa nad teenitud tulu péris
rahas vdlja votta. Kui keegi tellib pakutava ménguasja, saab omanik oma kontole
punkte. Neid punkte saab ta omakorda kasutada teiste kasutajate pakutavate lelude
tellimiseks. Sihtgrupiks ei ole inimesed, kes soovivad teenida reaalset miitigitulu.
Sihtgrupiks on inimesed, kes pooldavad rohelist motteviisi ning soovivad pakkuda oma

lapsele vaheldust, suuri kulutusi tegemata.

3.2 Edasiarendused

Eelnevalt kirjeldatud kontseptsioon on piiratud antud t66 skoopi. Kui esialgne toode
voetakse testgrupi poolt hdsti vastu, on plaanis teha siisteemi jargnevad edasiarendused:
kasutaja verifitseerimine, punktisiisteemi edasiarendus piletite ndol ning punkti-ja

piletimiiiik.

Keskkond peaks veenduma ja tagama, et loodavaid kontosid ei kasutata kuritahtlikel
eesmdrkidel. Esmane meede on nduda konto registreerimisel kasutaja nodusolekut
veebikeskkonna tingimustega, mis sdtestavad osapoolte kohustused ja oigused, mis
veebikeskkonnas tegutsemisega kaasnevad. Teine meede on nduda konto loomisel
kasutaja verifitseerimist. E-maili teel verifitseerimise kadigus seotakse kindel e-mail

loodava kontoga. Siiski on e-maili kontot avada vordlemisi lihtne ning ei hoia &ra

18



petturlust. Teine variant on SMS-i teel verifitseerimine — uusi telefoninumbreid on
madrksa tiititum avada. Kui kasutaja loob konto, peab ta jagama oma telefoninumbrit,
mida hiljem saab vahetada ainult taotluse esitamise kaudu. Antud telefoninumbrile
saadetakse OTP (iihekordne PIN kood), mille kasutaja peab konto avamiseks
registreerumisankeeti sisestama. Selle tulemusena on kontoga seotud kindel
telefoninumber. Edaspidi sisse logides ei ole e-maili voi tekstisdnumi teel

verifitseerimist vaja. Piisab e-maili ja salasonaga sisse logimisest.

Punktisiisteemi korvale on plaanis luua ka piletisiisteem, mis reguleerib, kui mitu
tellimust kasutaja mingi aja jooksul vOib esitada. Koige tavalisem pilet annaks
kasutajale Oiguse esitada iihe kuu jooksul iihe tellimuse. See pilet oleks tasuta ning
uueneks automaatselt iga kuu. Kui oleks soov tihedamini tellimusi esitada, siis selle
jaoks oleks vaja juba osta uus pilet. Lisaks piletitele saaks osta ka punkte. Valida saaks
erinevate variantide vahel, nditeks kolmene pilet, viiene pilet ja piiramatu pilet. Piletid
kehtiksid ostu sooritamise hetkest alates 30 pdeva. Punkte ja pileteid saaks osta vajaduse
pohiselt. Tehingu ldbiviimiseks saaks kasutada pangamakselinki. Kui makse on
sooritatud, laekuksid punktid ja/voi piletid kasutaja kontole ning ta saaks neid koheselt

kasutama hakata.

3.3 Konkureerivad lahendused

Kasutatud médnguasjade taaskasutus pole kuigi uus idee ning seetottu leidub turul palju
konkurente. Kuivord vdhemalt esialgu suuri maailmavallutusplaane ei ole, siis

konkurentideks peetakse vaid Eesti turul tegutsevaid lahendusi.

3.3.1 Miénguasjalaenutused

Veebis tegutsevaid méinguasjalaenutusi on Eesti turul péris mitu. Nii LaenuLelu OU
(https://www.laenulelu.ee), MTU Lelukogu (https://lelukogu.ee) kui ka HoiaEnd OU
( https://hoialelu.ee) tegelevad ménguasjade viljalaenutamisega. Kuigi nende sihtgrupp
ja tegevuse ajendid on saranased kdesoleva projekti omadele — soov aidata sddsta

loodust ja raha, lastele vahelduse pakkumine ja médnguasjade kuhjumise vdltimine,
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toimivad nende siisteemid teistel pohimotetel. Mdnguasju laenutatakse vélja iihe keskse
pakkuja poolt ja médnguasja peab pdrast laenuperioodi tagastama. Viljalaenutamise eest

kiisitakse kas kuutasu voi laenutusperioodi pikkusest tulenevat hinda.

3.3.2 Smartswap

Seevastu on SmartSwap OU (https://www.smartswap.com) tegevuspdhimotted véga
sarnased planeeritava silisteemi omadele. Ka nende puhul on tegemist rahatu
siisteemiga, kus kasutajad saavad omavahel vahetada erinevaid esemeid. Iga eduka
vahetuse eest teenib loovutaja 1 punkti ning tellija kaotab 1 punkti. Teenitud punkte
saab portaalis kasutada uute tellimuste esitamiseks. Lisaks vahetuste vahendamisele
pakuvad nad ka kulleriteenust. Kuigi teenus on sarnane, ei keskendu see spetsiifiliselt

maénguasjadele.

3.4 Skoop

Ulalpool on kirjeldatud lahendust, mille korralikuks viljaarendamiseks kulub viga palju
rahalist ja ajalist ressurssi. Kui arvesse votta 1oputé6 maht, autori rahalised voimalused
ja ka oskused, siis pdris sellist lahendust realiseerida ei ole esialgu voimalik. Loput6d
raames on eesmargiks saada valmis MVP. Vilja peavad jadama lahendused, mis nduavad
ettevotte registreerimist vOi arvestatavat rahalist vdljaminekut. Kui rddkida agiilsest
tarkvaraarenduse protsessist, siis kdesolevasse tdtsse voOib ldheneda kui projekti
esimesse iteratsiooni. Esimese iteratsiooni eesmirk on valmis saada toode, millel on
olemas pohifunktsioonid ja mida on voimalik testkasutajate poolt testida. See, mis
funktsionaalsuste arendamine esimeses iternatsioonis eesmargiks voetakse, tehakse

16plikult selgeks neljandas peatiikis.
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4 Nouete analiiiis

Kui teises peatiikis tegeleti nouete vailjaselgitamiseks vajaminevate meetodite
tutvustamisega, siis kdesolevas peatiikis proovitakse neid meetodeid rakendada.
Edasiarendustega seonduvad nduded jdetakse edaspidi korvale. Jargmistes
alapeatiikkides tegeletakse nouete dokumenteerimisega, alustades koige iildisemast
konteksti diagrammist. Sellele jargneb piiiid dokumenteerida stsenaariume, kasutades
kasutusjuhtumite  diagrammi ja  kasutusjuhtumite spetsifikatsiooni. = Viimaks
keskendutakse nouetele koige spetsiifilisemal wviisil. Funktsionaalseid noudeid
kirjeldatakse kolmest erinevast perspektiivist: andmed, funktsionaalsus ja kditumine.
Mittefunktsionaalsed nouded jagunevad kvaliteedindueteks ja piiranguteks. Nouete
dokumenteerimisel on kasutatud ulatuslikult mudelite keelt ning diagrammide
koostamiseks on kasutatud projektihaldustarkvara Visual Paradigm Community Edition
(https://www.visual-paradigm.com). Et mudelite abstraktsust veidigi kompenseerida, on

piiiitud neid lahti seletada ning ndudeid naturaalses keeles vilja kirjutada.

4.1 Siisteemi konteksti diagramm

Stisteemi konteksti diagramm annab siisteemist korgetasemelise iilevaate. Joonisel 1
oleval diagrammil on ndha loodava siisteemi konteksti, mis sisaldab siisteemi ennast
(leluelu) ja komponente, millega see siisteem suhtleb. Nooled nditavad andmete
liikumist loodava siisteemi ja nende komponentide vahel, mistottu teatakse seda
diagrammi ka tase 0 andmevoo diagrammina. Ko&ik, mis on diagrammil, jadb sissepoole
konteksti piiri ning on siisteemi loomise juures vaja silmas pidada. Siisteemi piiri
illustreerib siisteemi ja vdliste komponentide eraldatus diagrammil. Valised
komponendid moodustavad konteksti selle osa, mille iile arendajal kontroll puudub.
Kusjuures nendeks komponentideks on nii kasutajad, kes siisteemi kasutama hakkavad,

kui ka vilised teenusepakkujad, kelle teenuseid on plaanis kasutama hakata. Siisteemi
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konteksti diagramm ei ole tehniline joonis, vaid vdga korgetasemeline illustratsioon, mis
on eelkdige moeldud mitte-tehniliste alade esindajatele siisteemi olemuse lihtsamaks

moistmiseks.

kasutaja profiilipilt

tootepildid

telimused

andmete muutmine

kasutaja profiilipilt

Joonis 1. Siisteemi konteksti diagramm

4.2 Stsenaariumid

Stsenaariumeid saab véljendada kasutusjuhtumitena. Selles alapeatiikis kirjeldatakse
kasutusjuhtumeid nii naturaalses kui ka mudelite keeles. Joonisel 2 on ndha
kasutusjuhtumite diagramm, mis kujutab interaktsiooni aktorite ja siisteemi vahel. Nagu
diagrammilt selgub, on siisteemis kaks aktorit — tavakasutaja ja administraator. Nagu

ndha, siis administraator saab teha peaaegu kdiki toiminguid, mida tavakasutajagi,

22



samas kui tavakasutaja voimalused siisteemis on rohkem piiratud. Igal kasutusjuhtumil
on oma unikaalne ID, et oleks vdimalik jarge pidada. Kasutusjuhtumeid voib juba

késitleda funktsionaalsete nouetena [13, 1k 48].

leluelu

uci4
singuparameetrite haldamine

oma profiili haldamine

tavakasm

administraator

teHimuse esitamine teisele kasutajate”
UC10 W he

>

reis) '-: ! .q- tajatele sonumite saatmine
> C19
ucz20 aportire genereerimine
alu ebasobivaks markimine

isele_kasutajale tagasiside a

Joonis 2. Kasutusjuhtumite diagramm

Tabelis 1 on ndha veidi selgem {ilevaade tuvastatud kasutusjuhtumitest, millele on
lisatud prioriteedi véljaselgitamise tarbeks hinnanguline vdadrtus ja maksumus.
Detailsemad kasutusjuhtumite spetsifikatsioonid leiab peatiiki Lisa 4 alt.
Kasutusjuhtumite dokumenteerimiseks on kasutatud malli, millel on nduete enda
kirjeldamise vaatepunktist vaid olulisemad viljad: ID, pealkiri, kirjeldus, kaivitav
sindmus,  aktorid, eeltingimus, jéreltingimus, tulemus, pohistsenaarium,

alternatiivstsenaarium ja erindistsenaariumid.
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Tabel 1: Kasutusjuhtumid

ID Pealkiri Aktorid Kirjeldus Vadrtus |Maksumus
UCO1 |Kasutajakonto | Tavakasutaja, |Kasutaja peab saama |Korge Madal
loomine Administraator |portaalis registreerida
endale konto
UCO2 | Sisse logimine | Tavakasutaja, |Kasutaja peab saama |Korge Madal
Administraator |registreeritud kontoga
sisse logida
UCO03 | Vilja Tavakasutaja, |Sisse logitud kasutaja | Korge Madal
logimine Administraator |peab saama vilja
logida
UCO04 |Oma profiili | Tavakasutaja, |Sisse logitud kasutaja | Korge Madal
haldamine Administraator |peab saama muuta
oma profiili andmeid
UCO05 | Lelu lisamine |Tavakasutaja, |Sisse logitud kasutaja | Korge Madal
Administraator |peab saama lisada
pakkumisse lelusid
UCO06 |Lelu Tavakasutaja, | Sisse logitud kasutaja | Korge Madal
kustutamine | Administraator |Peab saama oma lisatud
lekusid kustutada
UCO07 |Lelude Tavakasutaja, |Iga kasutaja peab saama | Korge Madal
otsimine ja | Administraator |otsida ja sirvida lelusid,
sirvimine mis on aktiivses
staatuses
UCO08 | Lelu ostukorvi | Tavakasutaja, |Sisselogitud kasutaja |Korge Korge
lisamine ja Administraator | peab saama lisada
kustutamine lelusid ostukorvi
UCO09 | Tellimuse Tavakasutaja, |Sisselogitud kasutaja | Korge Korge
esitamine Administraator |Peab saama esitada
teisele ostukorvis olevate
kasutajale lelude kohta teisele

kasutajale tellimuse
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ID Pealkiri Aktorid Kirjeldus Vadrtus |Maksumus
UC10 | Tellimuste Tavakasutaja, |Sisselogitud kasutaja | Madal Madal
staatuste Administraator |Ppeab saama teavitusi
muutustest temaga seotud
teavituste tellimuste staatuste
saamine muutumiste kohta
UCI11 | Piletite ja Tavakasutaja, | Sisselogitud kasutaja Madal Korge
punktide Administraator | Peab saama soovi korral
ostmine osta pileteid ja punkte,
mis vOoimaldavad tal
portaalis vahetusi ldbi
viia
UC12 |Lelude Tavakasutaja, |Sisselogitud kasutaja | Madal Madal
lemmikuks Administraator |peab saama soovi korral
lisamine lisada meeldivaid
lelusid lemmikutesse, et
tal oleks voimalik neid
hiljem lihtsamini iiles
leida
UC13 |Teistele Tavakasutaja, |Sisselogitud kasutaja | Korge Korge
kasutajatele | Administraator |Peab saama soovi korral
sdnumite saata teistele
saatmine kasutajatele sGnumeid
ja kdimasolevaid
vestlusi lugeda
UC14 Otsinguparam | Administraator |Sisselogitud Korge Madal
eetrite administraatori
haldamine Oigustega kasutaja peab

saama lisada ja muuta

otsinguparameetreid
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ID Pealkiri Aktorid Kirjeldus Vadrtus |Maksumus
UC15 | Vahetusprotse | Tavakasutaja, |Sisselogitud kasutaja | Korge Korge
sside Administraator |Peab saama hallata
haldamine temaga seotud
kdimasolevaid
tellimusi.
Administraatori
Oigustega kasutaja peab
saama hallata koiki
siisteemis
kdimasolevaid telimusi
UCI16 | Kasutajate Administraator | Sisselogitud Madal Madal
staatuse administraatori
muutmine Oigustega kasutaja peab
saama muuta teiste
kasutajate staatust
UC17 |Kasutajate Administraator | Sisselogitud Madal Madal
rolli administraatori
muutmine Oigustega kasutaja peab
saama muuta teiste
kasutajate rolli
UC18 | Kaebuste Administraator |Sisselogitud Madal Korge
iilevaatamine administraatori

ja haldamine

Oigustega kasutaja peab
saama ndha ja hallata
kasutajate poolt tehtud

kaebusi
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ID Pealkiri Aktorid Kirjeldus Vairtus |Maksumus

UC19 |Raportite Administraator |Sisselogitud Madal Korge

genereerimine administraatori
Oigustega kasutaja peab
saama esitada
serverisse paringuid,
mille pdhjal
genereeritakse raport,
mida on voimalik exceli
failina alla laadida.
Samuti peavad niha
olema raportid, mis on
juba genereeritud

UC20 | Lelu Tavakasutaja, |Igal sisselogitud Madal Madal

ebasobivaks | Administraator |kasutajal peab olema
markimine voimalus raporteerida

ebasobivaid tooteid

UC21 | Teisele Tavakasutaja, |Igal sisselogitud Madal Madal
kasutajale Administraator |kasutajal peab olema
tagasiside vOimalus jdtta
andmine tagasiside kasutajale,
kellega on oldud
vahetusprotsessis.

Tagasiside saab anda
peale vahetusprotsessi
I6ppemist — nii eduka
16pu kui ka tithistamise

korral

Dokumenteeritud kasutusjuhtumid sisaldavad ka selliseid juhtumeid, mis antud t66
skoopi ei mahu. Siinkohal on vdimalik rakendada investeeringutasuvuse tabelit, et vélja
selgitada, millised kasutusjuhtumid ja mis jarjekorras toosse votta ja millised esialgu

vdlja jatta.
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Investeeringutasuvuse tabel aitab prioritiseerida téode jarjekorda. Loodud maatriksist
(Tabel 2) on see jarjekord hasti ndha. Hinnangute andmisel voeti arvesse juhtumi
olulisust MVP’le, seega kuigi osad juhtumid leidsid oma lopu ,,jdta vélja” kastis, ei
tdhenda, et need on tdiesti maha kantud ideed. Prioriteedid on ajas muutuvad ning
samuti ideed, mis loovad vidrtust. Edasisest nouete dokumenteerimisest selles t60s

jdetakse koige vahem prioriteetsesed kasutusjuhtumid aga vdlja.

Tabel 2: Kasutusjuhtumite paiknemine investeeringutasuvuse tabelis

Korge maksumus Madal maksumus
Korge vaartus Tee hiljem: Tee kohe:
UCo08, UC09, UC13, UC15 UCo01, UC02, UC03, UC04, UCO05,
UCo06, UC07,UC14
Madal vaartus Jdta vdlja: Tee palju hiljem:
UC11, UC18, UC19 UC10, UC12, UC16, UC17, UC20,
uc21

4.3 Funktsionaalsed nouded

Funktsionaalseid noudeid on vdéimalik vaadata kolme pidi: andmete perspektiivist,
funktsionaalsest perspektiivist ja kditumuslikust perspektiivist. Selles alapeatiikis
kirjeldatakse neid perpektiive pohiliselt mudelite abil, kuid 16ppu lisatakse

identifitseeritud funktsionaalsetest ndetest ka kirjalik loend.

Andmete perspektiivi parimaks kirjeldusviisiks on olem-suhte diagramm. Joonisel 3 on
kujutatud loodava siisteemi relatsioonilise andmebaasi mudeli lihtsustatud versiooni.
Téielik versioon on lisatud peatiikki Lisa 6. Andmebaasimudeli loomisel on peetud
silmas, et see vastaks vihemalt esimesele normaliseeritud kujule [4] . Et seda saavutada,
on igal real oma unikaalne ID, on loodud eraldi tabelid mitu-mitmele relatsioonide jaoks
ning kantud hoolt, et {iheski tulbas ei hoitaks rohkem kui {iht informatsioonikildu.
Andmebaasi normaliseerimisel on palju hdid omadusi, kuid kaks neist vdarivad eraldi
vdlja toomist. Esiteks aitab see vdhendada andmete kordumist, vidhendades andmete

hoiustamiseks vajamineva ruumi vajadust. Teiseks aitab see struktureerida andmeid
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loogiliselt, vahendades oluliselt nii andmemudeli kui ka andmete enda muutmisega

seonduvaid probleeme ning muutes paringud kiiremaks [1] .

category condition brand swap_status
-1 O- r~—=-- O
|
|

swap_order

Joonis 3: Lihtsustatud olem-suhte diagramm

Andmevoo diagrammid nditavad info liikumist 1dbi siisteemi v&i protsessi [12] . Nende
abil on lihtne moista, kust andmed parinevad, kuidas need 1dbi siisteemi liiguvad, kuidas
neid muudetakse ja kuhu need I6puks vilja jouavad. Andmevoo diagramme saab
kujutada véga iildiselt, luues jarjest detailsemaid aladiagramme. Seetdttu saab jaotada
need diagrammid erinevates tasemeteks [8] . Tase 0 andmevoo diagramm aitab mdista
siisteemi konteksti ning on kasutatud ka kdesolevas t66s siisteemi konteksti
illustreerimiseks (Joonis 1). Tase 1 andmevoo diagramm on veidi detailsem, kuid
kirjeldab protsesse siiski vdga iildiselt. Tase 2 diagrammid on tase 1 diagrammide
alamdiagrammid, mis kujutavad protsesse juba detailsemalt. Niimoodi v6ib minna aina
detailsemaks ja aina sligavamale, kuid antud siisteemi funktsionaalsete nouete
kirjeldamiseks piisab tdiesti ka kuni tase 2 diagrammidest. Lisast 7 leiab iilevaate
koikidest tase 1 diagrammidest ning vaid keerulisemate protsesside tase 2 andmevoo

diagramme vaadeldakse ldhemalt siin alapeatiikis.
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Joonisel 4 on ndha tellimuse esitamise tase 2 andmevoo diagramm. Diagrammilt leiab
andmehoidlad — veebilehitseja mdlu ja andmebaas — mida kasutatakse andmete
hoiustamiseks. Vahetusprotsessi alamprotsessid on nummerdatud viitega tase 1
andmevoo diagrammile, mille alamdiagramm see on. Vilise aktorina on ndha kasutaja,
kes siisteemiga suhtleb. Diagrammilt on ndha, et kasutaja saab lisada lelusid ostukorvi ja
sealt neid ka eemaldada. Ostukorvi sisu salvestatakse esialgu veebilehitseja mallu.

Andmebaasi salvestatakse juba esitatud tellimus.

G5 )

eemalda lelu
ostukorvist

-~/

eemaldamise paring eemaldamise paring

Gi] )

lelu detailid lelu detailid
lisa ostukorvi

-~/

= 3.2
ostukoryi sisu i &l
wveebilehitseja % wvaata ostukorvi ostukorvi sisu kasutaja
malu

-~/

otsinguparameetrid

otsinguparameetrid 3.3

otsi lelusid
otsingu tulemused otsingu tulemused

S
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D ostukarvi sisu

andmebaas = esita tellimus

ostukorvi sisu

-~/

Joonis 4: Tellimuse esitamise tase 2 andmevoo diagramm

Joonisel 5 on kirjeldatud andmete liikumist vahetusprotsessi korral. Diagrammilt on
ndha, et kui iiks kasutaja esitab teisele kasutajale tellimuse, salvestatatakse see tellimus
andmebaasi ning tellimuse saajale edastatakse selle kohta teavitus. Kui kasutaja votab
tellimuse vastu ja paneb lelu tellija poole teele, saab ta siisteemis seda kinnitada.
Seevastu saab tellija kinnitada, kui ta on lelu kétte saanud. Mdlemad osapooled saavad
tellimust ka tiihistada. Iga kord, kui tellimuse staatus muutub, saadetakse teisele

osapoolele selle kohta ka teavitus.
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4.1

tellimus tellimus
esita tellimus
~_ @/
_ | (42 ] )
kasutaja 2 tellimuse staztus tall taat
’% kinnita teele panekut ellimuse stadius

A vy

; D

kasutaja 1
asutag andmebaas
4.3
tellimuse staatus .
teavituse saatmine tellimuse staatus

tellimuse staatus

(4.4 )
tellimuse staatus tellimuse staatus
kinnita kattesaamist
~_ @ J
tellimuse staatus
4.5
f tellimuse staatus
tellimuse staatus tiihista tellimus

R —

Joonis 5: Vahetusprotsessi tase 2 andmevoo diagramm

Et aga oleks midagi, mille kohta esitada tellimusi, peavad kasutajad saama lisada uusi
lelusid pakkumisse. Samuti peavad kasutajad saama muuta oma lisatud lelusid. Joonisel
6 on kujutatud just seda protsessi. Kasutaja saadab siisteemi uue lelu ankeedi. Lelu
kohta sisestatud andmed salvestatakse andmebaasi ning leluga seotud pildid
salvestatakse pilvehoidlasse. Sarnane protsess toimub ka lelu muutmise ajal, kuid siis

muudetakse olemasolevat andmebaasi kirjet.

lelu varm lelu vorm
51
D

kasutaja lisa lelu andmebaas
lelu info lelu info

lelu pildid D
53

lelu info (5.2 Y lelu pildid

muuda lelu lelu vorm

|y

leluvorm

Joonis 6: Lelu lisamise ja muutmise tase 2 andmevoo diagramm
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Uks lahtiseletamist vajav protsess on ka kaebuste esitamine ja haldamine. Joonisel 7 on
ndha, et kasutajad saavad markida nende meelest ebasobivaid lelusid mittesobivaks.
Kaebustega tegeleb administraator, kellel on voimalus saada kaebustest iilevaade ning

sisestada nende kohta siisteemi otsus. Otsusest teavitatakse ka kaebuse esitajat.

leluid
kasutaja
10.1
péringu tulemus lelu ebasobivaks leluid ° andmebaas
markimine
— 0V

administraator

i 10.2 b kaebuste paring
kaebuste paring kasbused

kaebuste kuvamine

~_

kaebuse otsus 10.3

kaebuse muutmine

-~ @@/

kaebuse otsus

kaebuse otsus

Joonis 7: Ebasobivate lelude haldamise tase 2 andmevoo diagramm

Kaéitumusliku perspektiivi illustreerimiseks voetakse appi olekumasina diagramm. Kogu

veebikeskkonda illustreeriv olekumasina diagramm on pandud peatiikki Lisa 8.
Funktsionaalsed nduded saab kokku votta jargmiselt:
Kasutajad peavad saama:

= registreerida kasutajakonto

= registreeritud kontoga sisse logida ja vdlja logida

= lisada pakkumisse lelusid

= otsida ja sirvida lelusid

» madrkida tooteid ebasobivaks

= lisada lelusid ostukorvi
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= esitada tellimus teisele kasutajale

= jdtta teisele kasutajale tagasiside pdrast vahetusprotsessi edukat voi mitteedukat

16ppemist
* muuta tellimuse staatust
= muuta oma konto andmeid
= teenida edukate tellimuste pealt punkte
= saada teavitusi neile oluliste muudatuste kohta siisteemis

= saata teistele kasutajatele sonumeid

lugeda sonumeid, mis teised kasutajad neile saatnud on

Administraatorid peavad saama:

teha koiki samu toiminguid, mis tavakasutajagi
* manageerida otsinguparameetreid

= manageerida teisi kasutajaid, muu hulgas muuta vajadusel nende staatust

(ajutiselt blokeerida), lisada nende kontole punkte jne
= manageerida vahetusi
* manageerida manguasju, muu hulgas eemaldada ebasobivaid tooteid

= {ilevaate kasutajate poolt tehtud kaebustest, et tal oleks voimalik iiles leida

ebasobivaid tooteid voi kasutajaid

= esitada stisteemi kaebuse kohta otsus
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4.4 Kvaliteedinouded

Koos kliendiga tootati vélja veebirakenduse prototiilip, mis aitab visualiseerida
soovitava siisteemi kasutatavust ja viljandgemist. Prototiiiibi kuvatommiseid on
peatiikis Lisa 3. Kuigi mobiilivaatele prototiitipi ei loodud, tuleb siiski tagada, et
rakendus oleks piisavalt hdsti kasuatav erineva ekraanilaiustega seadmetel. Hea
kasutajakogemuse loomiseks on oluline ka kasutaja tegevustele tagasiside andmine. Kui
andmete sisestamisel tekkis viga, siis peab kasutaja saama teada, milles viga seisnes.
Niiteks kasutajakonto loomisel tuleb kasutajale teada anda, kui konto loomine
ebadnnestus, ning mis pohjusel see ebadnnestus. Sama kehtib ka teiste ankeetide kohta.
Kasutaja peab aru saama, mis véljad on kohustuslikud. Lisaks sellele tuleb tagada, et kui
kasutaja vajutab mingil nupul, mille tagajdrjel kasutaja vaatepunkist midagi ei muutu,
peab kasutajale teada andma, kas nupu vajutamise soovitud tagajdrg saavutati voi mitte

[16].
Kvaliteedinduded saab kokku votta jargmiselt:
= Rakendus peab olema meeldiva viljandgemisega
= Rakendus peab olema kasutatav erineva ekraanilausega seadmetel

= Kasutaja tegevustele peab alati andma mingisuguse tagasiside, et nad saaksid

aru, et midagi toimus
= Kui kasutaja sisestab mittevaliidset infot, tuleb talle sellest teada anda

= Kui serveris juhtus viga, ei tohi kasutajakogemus sellest kannatada

4.5 Piirangud

Selle projekti juures tuleb arvestada teatud kitsendustega. Antud projekti rahaline ja
ajaline ressurss on darmiselt piiratud. Eesmérgiks on voetud MVP loomine ilma suuri
kulutusi tegemata, mistottu ei ole voimalik koiki planeeritud featuure kohe

implementeerida. Uheks suureks piiranguks on ka asjaolu, et monede viliste teenuste
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kasutamiseks on vaja registreerida ettevote, mis esialgu ei ole veel autori soov. See
tingimus valistab integratsiooni nii kasutaja verifitseerimist pakkuvate teenustega, kui
ka maksekeskusega, mis tdhendab, et esialgu ei ole voimalik voimaldada kasutajatele
tasulisi teenuseid — pileti- ja punktimiiiiki. Rahalise ressursi puudus seab teatud
piirangud ka infrastruktuurile — kasutada saab vaid tasuta voi kdige odavamaid

pilveteenuseid.
Piirangud saab kokku votta jargmiselt:
= Rakendus ei tohi kasutada tasulisi teenuseid

= Rakendus ei tohi kasutada teenuseid, mis nduavad ettevotte registreerimist
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5 Veebirakenduse arendus

Selles peatiikis antakse iilevaade veebirakenduse arendamisest. PGgusalt pohjendatakse
tehnoloogiate valikut ning kirjeldatakse detailsemalt nii ees- kui tagarakenduse
tilesehitust. Lopuks esitletakse ka rakenduse juurutamise skeemi, et lugejale tekiks

ettekujutus, kuidas rakendus juurutatud on.

5.1 Tehnoloogiate valik

Tagarakenduse arendamiseks kaaluti nii Java programmeerimiskeelt kui ka .NET
raamistikku, mis baseerub programmeerimiskeelel C#. Kuivord t66 autoril on rohkem
kogemust Java programmeerimiskeelega, otsustati 16puks .NET’i kasuks, kuna sooviti

saada selles vallas pohjalikum kogemus.

Eesrakenduse arendamiseks valiti JavaScript’i raamistike React ja VueJS vahel. Need
raamistikud on tipris sarnased, olles {iles ehitatud taaskasutatavate komponentide
kasutamisele, millest veebilehekiilg kokku pannakse. Kuigi mdlemad raamistikud on
vdga laialt levinud ja seega hea toega, otsustati 1opuks VueJS’i kasuks, kuna selle
dokumentatsioon on pohjalikum ning siintaks kergemini loetav — HTML, javascript ja
CSS on komponentides selgesti eraldatud blokkides (Joonis 9). Kuna javascript ise on
norgalt tiiiibitud keel, mis tdhendab, et muutujate tiilibid ei ole ette antud, otsustati
kasutusele votta ka TypeScript (https://www.typescriptlang.org). Typescript annab
voimaluse kirjutada javascripti koodi, kasutades tiiiipe, klasse ja liideseid, mis teeb
koodi paremini loetavaks ja ka veakindlamaks. Selle otsuse kasuks rddkis ka VuelS

raamistiku valik, kuna Vue ise on kirjutatud typescriptis [5] .

Andmebaasihalduri valikul toetuti autori senisele kogemusele PostgreSQL’iga
(https://www.postgresql.org). Tegemist on laialt levinud ja toetatud vabavaralise objekt-

relatsioonilise andmebaasi halduriga, mis on oma voimsuse ja téokindluse tottu korgelt
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hinnatud. Kuigi vabavaraliste lahenduste seas on laialt levinud ka MySQL, on

PostgreSQL viimasega vorreldes voimsam [14] , [17] .

Kuna tegemist on veebirakendusega, peab rakendus olema juurutatud serverisse. Kuna
autor ei soovi ise oma serverit hallata, otsustati pilveteenuse kasuks. Kuigi tagarakendus
on kirjutatud kasutades Microsofti loodud vahendeid, ei soovitud kasutada Microsofti
Azure’i pilveteenust tema piiratud tasuta voimaluste tottu. Amazon pakub seevastu
aastast free-tier lahendust (https://aws.amazon.com/free), mis vdimaldab kasutada
paljusid teenuseid terve aasta tasuta. Server, millel jookseb andmebaas, on kiill
DigitalOcean’is (https://www.digitalocean.com), kuna t60 autoril oli varasemate
katsetuste tarbeks seal sobiv server olemas. Joonisel 8 on ndha rakenduse skeem koos

tehnoloogiatega, mida on plaanis kasutada.

4 A

serverrakendus
[Container: .NET]

klientrakendus
[Container: VueJS] = Teeb serverile péringuid
[HTTPS] sisaldab rakenduse
funktsionaalsust ja
suhtleb andmebaasiga

kasutaja
[Person]

kasutajaliides

leluelu kasutaja

-
# -
hd ” -’
~ -”
’ - kirjutab ja loeb andmeid
[EF Core]
-

kl']lasl:h leluelu.ee
[HTTPS]

~ 53 pilvehoidla
N [Software System] ’

’
Laeb killastajale veebilehekiilje P
[HTTPS] -

hoiustab staatilist
veebilehekiilge

Database

[Container: posigreSQL]

Hoiustab rakendusse
saadetud admeid

{Leluelu] J

Joonis 8: Leluelu tase 2 C4 diagramm

5.2 Eesrakenduse iilesehitus

Eesrakendus on iiles ehitatud SPA rakendusena ({iheleherakendus), mis tdhendab, et
teekonna muuutmisel ei ole veebilehitsejal vaja kogu rakendust uuesti laadida. Andmete

muutumisel arvutatakse vaade diinaamiliselt iimber [10] . Olulisemad osad loodud
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eesrakenduse juures on ruuter, mis seob teekonnad kindlate komponentidega, teenused,
mis suhtlevad tagarakendusega, teenused, mis salvestavad andmeid veebilehitseja
madllu, komponendid, millest vaated iiles on ehitatud, ja VueJS’i sisse ehitatud mélu
(Vuex store), kus hoitakse andmeid, millele on vaja komponentideiilest ligipdasu.
Lisaks nendele maéngivad olulist rolli ka erinevad teegid, mida on kasutatud
mittefunktsionaalsete nduete tditmiseks. Selles alapeatiikis tutvustatakse ldhemalt
komponentide kasutamist, suhtlemist tagarakendusega ja mittefunktsionaalsete nduete

taitmist.

5.2.1 Komponendid

VueJS rakendused on iiles ehitatud taaskasutatavatele komponentidele, mis tdhendab, et
rakenduse elemendid on justkui objektid. Iga vaade on eraldi komponent, mis sisaldab
omakorda teisi komponente. Komponente saab mugavalt taaskasutada, mistottu ei ole
vaja nditeks {ihte sama nuppu mitu korda koodis defineerida. See aitab véltida koodi
dubleerimist ning teeb rakenduse arendamise kiiremaks ja lihtsamaks. Kui
veebilehitsejas avatakse rakenduse lehekiilg, laetakse pohikomponent App (Joonis 9).
Seejdrel vaadatakse URLi jargi, mis komponent antud teekonnale vastab ning see
komponent renderdatakse App komponendi router-view elementi. Seejdrel vaadatakse,
mis komponendid on kasutusel selle komponendi sees ja niiviisi ehitataksegi
komponentidest kokku veebilehekiilg. Seda voib ette kujutada komponentide puuna, kus
App on tiivi ja selles sisalduvad komponendid moodustavad harulise vora.

Komponendid saavad oma lapskomponentidele edasi parandada ka andmeid.

VuelS’i saab kirjutada kahel erineval viisil — objekti ja klassi stiilis. Kuigi mdlemad
stiilid on funktsionaalselt samavédrsed, on klassi stiil loetavam ja intuitiivsem [9] .
Uheks miinuseks selle lihenemise juures on see, et enamus koodinditeid ja juhendeid on

kirjutatud objekti stiilis. Sellest hoolimata on autor eelistanud just klassi stiili.
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<template>
<div id="app">
<navbar></navbar>
<div class="page-content container">
<router-view />
</div>
</div>
</template>

<script lang="ts">

import { Component, Vue } from 'vue-property-decorator'
import Navbar from '@/components/navbar/Navbar.vue'
import { namespace } from 'vuex-class'

const AppInfo = namespace('AppInfo')

@Component ({
components: { Navbar }

1)

export default class App extends Vue {
@AppInfo.Action
private fetchData: () => void;

created (): void {
this.fetchData()

}

</script>
<style>
<style/>

Joonis 9. Koodindide pohikomponendist App

5.2.2 Bootstrap-Vue

Rakenduse vaadete loomisel on palju kasutatud Bootstrap-Vue teegi voimalusi

(https://bootstrap-vue.org). Bootstrap-Vue pakub palju erinevaid juba valmis VuelS
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komponente, mida saab tasuta oma lehekiilje ehitamisel kasutada. Selle hulka kuuluvad
nditeks erinevad ankeediviljad, teadete paneelid, modaalaknad, pildikaardid ja palju
muud. Kodige rohkem on aga kasutatud voresiisteemi!, mis aitab hallata elementide
paigutust ekraanil soltumata ekraanilaiusest. Voresiisteem reageerib erinevatele

ekraanilaiustele ning organiseerib vaate vastavalt sellele {imber.

5.2.3 Ankeetide valideerimine

Ankeetide valideerimiseks on kasutatud populaarset sihtotstarbelist teeki VeeValidate
(https://vee-validate.logaretm.com/v2). Selle abil saab holpsasti mdédrata kliendi
poolseid valideerimisreegleid ja lokaliseerida veateateid. Joonisel 10 on ndidatud
registreerimisankeedi valideerimist, kus antakse kasutajale teada, et valitud salasona ei
vasta seatud reeglitele. Siiski ei tohi ankeetide valideerimisel jddda lootma ainult sellele,
kuna nii HTML’i kui ka péringuid on voimalik tpris lihtsasti modifitseerida. Seetdttu

on peetud oluliseks valideerida andmeid ka tagarakenduses.

1 Voresiisteemist loe 1dhemalt siit: https://bootstrap-vue.org/docs/components/layout#layout-and-grid-
system.
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email

orav.piia@gmail.com

eesnimi
perenimi
salasdna

kinnita salasona

registreeru
Salasona peab koosnema suur- ja

vaiketahtedest, numbritest ja
vahemalt hest simbolist

Joonis 10: Valideerimine vee-validate teegi abil

5.2.4 Suhtlemine tagarakendusega

Enamus suhtlusest ees- ja tagarakenduse vahel toimub iile HTTP protokolli, kus
eesrakendus teeb GET, POST, PUT ja ka DELETE péringuid tagarakenduse
kontrollerite pihta. Pdringute tegemiseks on kasutatud Axios’e teeki (https://axios-
http.com). Kuigi javascriptil on péringute saatmise voimekus natiivselt olemas, pakub
see teek kasutajasobralikku liidest ning on seetottu lihtsam kasutada. Joonisel 11 on
ndide POST péringust. Selle POST pédringuga saadetakse tagarakendusele lelu lisamise
ankeedist saadud andmed, mistottu on pdises ka 6eldud, et tegemist on ankeedi kujul
andmetega. Kuna tegemist on funktsionaalsusega, mis on kattesaadav vaid sisselogitud
kasutajale, tuleb pdisesse lisada ka kasutaja autentimisel loodud JWT, mis pérast

autentimist veebilehitseja méllu on salvestatud.
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const API URL = ServiceUtility.getApiBaseUrl()
class UserService {

createToy (toy: Toy) {
const fd = this.composeToyForm(toy)

return axios

.create({
headers: {
'Content-Type': 'multipart/form-data’
}
})
.post(API URL + 'Toys/CreateToy', fd, { headers: authHeader() })
.then(

response => {
return response.data

}

export default new UserService()

Joonis 11. Koodindide API paringust

Kuna HTTP péringud ei voimalda kahesuunalist suhtlemist ees- ja tagarakenduse vahel,
on kiirsuhtlusrakenduse tarbeks kasutusele voetud SignalR teek. See teek vodimaldab
tagarakendusel kdivitada eesrakenduse meetodeid, eemaldades vajaduse teha HTTP

paringuid uue seisu teada saamiseks.

5.2.5 Loodud eesrakendus

Selle t66 kéigus loodi eesrakendus, kasutades VueJS raamistikku ja erinevaid abistavaid
teeke. Prototiiiibi (Lisa 3) alusel loodi rakenduse vaated ning taaskasutatavad
komponendid. Kui vorrelda prototiiiipi arendatud rakendusega, siis on ndha, et jargitud

on prototiilibi stiile ja varvilahendusi. Siiski ei vasta péris rakendus tdielikult
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prototiiiibile, kuna prototiiiibil on esitletud funktsionaalsusi, mis otsustati esialgse toote
arenduse kdigus vdlja jdtta. Olulisemate vilja arendatud funktsionaalsuste hulka
kuuluvad navigatsioonimentiiii, registreerimis- ja sisselogimisankeet, lelu lisamise ja
muutmise ankeet, kasutaja koduleht, kasutaja avalik profiil, lelu leht, ostukorv,
tellimuste leht ja suhtlusrakendus. Loodud eesrakenduse kuvatommised on paigutatud

peatiiki Lisa 5 alla.

5.3 Tagarakenduse iilesehitus

Tagarakendus on jaotatud kihtideks, millest igaiihel on oma kindel eesmark. Esitluskiht
tegeleb pdringute vastuvotmise ja vastuste saatmisega. Selle kihi kaudu toimub kogu
rakenduse suhtlus eesrakendusega. Siin kihis asuvad tagarakenduse kontrollerid, mille
kaudu voetakse vastu HTTP pédringuid. Tagarakenduse API dokumenteerimiseks on
kasutatud Open API Spetsifikatsiooni versiooni 3.0.1. API spetsifikatsioon on avalik ja
leitav aadressilt https://api.leluelu.ee/swagger/index.html. ~ Ariloogikakiht tegeleb
rakenduse funktsionaalsusega. Siin kihis asuvad teenused, mis tegelevad andmete
muutmisega. Samuti asub siin kihis teenus, mis tegeleb piltide iiles laadimisega
pilvehoidlasse. Andmekiht tegeleb admete vahendamisega andmeallika ja &riloogika
kihi vahel. Selle kihi eesmérk on eemaldada andmete vahendamise loogika soltuvus
andmeallika tehnoloogiast. Iga kihi vahel muundatakse iihe kihi objektid teise kihi
objektideks. Joonisel 12 on lihtsustatud skeem kirjeldatud kihtide toimimisest. Edasistes
alapeatiikkides vaadeldakse veidi ldhemalt moningaid tagarakenduse erilisi

funktsionaalsusi.
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klientrakendus leluelu.ee
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[ENETET [
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teeb serverile péaringuid
[HTyPS]

\ 4

presentatsioonikiht

[Component: HTTPS, MVC
kontroller]

vibtab vastu ja saadab tagasi
andmeid

ariloogikakiht
[Component: .NET]

sisaldab funktsionaalsusi

ariloogika kihi mapper
[Component:
AutoMapper, .NET]

kaardistab
presentatsioonikihi
mudelid &riloogika

andmekihi méapper
[Component:
AutoMapper, .NET]

kaardistab &riloogika kihi
mudelid andmekihi

andmekiht
[Component: LINQ, EF Core]

sisaldab meetodieid
andmeallikaga suhtlemiseks

Database
[Container: PostgreSQL]

hoiustab rakendusse
saadetud ja generee|
andmeid

domeeni mépper
[Component:
AutoMapper, .NET]

kaardistab andmekihi
mudelid domeeni
mudeliteks ja vastupidi

mudeliteks ja vastupidi

mudeliteks ja vastupidi

api.leluelu.ee
rverrakendus] J

Joonis 12: Leluelu tagarekenduse tase 3 C4 diagramm

5.3.1 Kontrollerid

Konrollerid on klassid, mis sisaldavad meetodeid, mis kéaivituvad, kui tuleb sisse moni
HTTP péring. Antud rakenduses on BaseApiController klass, mis sisaldab CRUD
meetodeid. Seda baasklassi on vdimalik vajadusepdhiselt iile kirjutada, kui on vaja
rakendada karmimat autoriseerimispoliisi v0i kui on vaja teise kditumisega meetodeid.
Joonisel 13 on ndidatud iiht baaskontrolleri meetodit. Selle meetodi juures on ndha
erinevaid annotatsioone, mis on vajalikud autoriseerimise, OpenAPI spetsifikatsiooni ja
paringu valideerimise jaoks. Kontrolleri meetod kutsub vélja driloogikakihi meetodit,
mis edastab pdringu andmekihile, ning tagastab 16puks pédringu tegijale vastava

tulemuse.
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// GET: api/v{version}/Entities/5

/// <summary>

/// Gets entity with given ID.

/// </summary>

/// <param name="id">ID of entity</param>

/// <returns><see cref="0kResult"/>(200) and entity with given
ID.</returns>

[Produces("application/json")]
[ProducesResponseType(StatusCodes.Status2000K) ]
[ProducesResponseType(StatusCodes.Status404NotFound)]
[AllowAnonymous]
[HttpGet("{id:long}")]
public virtual async Task<ActionResult<TPublicEntity>> Get(long
id)
{

var entity = await Service.FirstOrDefaultAsync(id);

if (entity == null) return NotFound(new
ErrorMessage(ErrorCode.Err0));

return Ok(Mapper.Map(entity));

Joonis 13. Baaskontrolleri GET meetod

5.3.2 CORS

CORS on HTTP-pdisetel pohinev mehhanism, mis voOimaldab serveri poolel
defineerida, milliste pdritoludega péringuid veebilehitsejas lubada. Selle jaoks teeb
veebilehitseja kdigepealt eelpédringu (preflight request), ning kui péritolu on lubatud,
lubatakse teha ka tegelik paring [3] . Muu hulgas saab piirata ka meetodeid ja pdiseid,
lubades 14i nditeks ainult GET péringuid, millel on olemas mingi kindel pdis. Joonisel
14 on ndidatud, kuidas on tagarakenduses CORS kofigureeritud ja millise péritoluga

paringud on lubatud.
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app.UseCors(builder =>

{

var allowedOrigins = new []{"https://www.leluelu.ee",
"https://leluelu.ee"};

builder.WithOrigins(allowedOrigins)
.AllowAnyMethod()
.AllowAnyHeader()
.SetIsOriginAllowed( (host) => true)
.AllowCredentials();

Joonis 14. CORS’i konfiguratsioon

5.3.3 Otseiithenduse loomine SignalR abil

Et voimaldada kiirsuhtlusrakenduse t66d, on kasutatud ASP.NET SignalR teeki nii
taga- kui ka eesrakenduses. SignalR loob eesrakenduse ja tagarakenduse vahel
otsetihenduse ning eesrakendus ei pea uue seisu teada saamiseks eraldi paringut tegema.
SignalR proovib esmajdrjekorras luua WebSocketi iihenduse ning kui see ei dnnestu,
proovib teisi tihenduse tiilipe, nagu nditeks pollimine. SignalR kasutab suhtlemiseks nii
madalatasemelisi piisiiihendusi kui ka piisiiihenduste liidestena korgetasemelisi huube.
Kuna enamasti on soovitatav kasutada abstraktsemaid huube, kasutatakse neid ka selles
rakenduses. Lihtsustades saab huubi t66d kirjeldada jargmiselt: kui serverist kutsutakse
vdlja eesrakenduses olev meetod, saadetakse iile aktiivse transpordiiihenduse kliendile
pakett, mis sisaldab véljakutsutava meetodi nime ja selle parameetreid. Seejdrel teab
klient, millist meetodit millise parameetritega kdivitada [18] . Joonisel 15 on kujutatud

SignalR’i arhitektuuridiagrammi, mis on laenatud Microsofti dokumentatsioonist [18] .
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Joonis 15: SignalR arhitektuuridiagramm

5.3.4 Kasutaja autentimine ja autoriseerimine

Kuna rakenduse kasutamise iiheks noudeks on kasutajakonto olemasolu, siis on vaja
tegeleda kasutajate autentimise ja autoriseerimisega. Microsofti ametlikus
dokumentatsioonis on kirjeldatud autentimist ja autoriseerimist jargnevalt. Autentimine
on protsess, mille kdigus kasutaja sisestab oma kasutaja andmed, milleks on enamasti
kasutajatunnus ja salasona, ning neid andmeid vorreldakse andmebaasi salvestatud
andmetega. Kui sisestatud andmed vastavad salvestatud andmetele, siis on kasutaja
autenditud ning ta saab teha toiminguid, mille jaoks on vaja olla sisse logitud.
Autoriseerimine viitab protsessile, mille kdigus otsustatakse, milliseid toiminguid

kasutaja teha voib [2] .
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Joonis 16: ASP.NET Core Identity liidese lisatud andmebaasitabelid ja relatsioonid

Kasutajakontode haldamiseks on kasutatud ASP.NET Core Identity liidest [6] . Selle

liidesega tulevad kaasa andmebaasi tabelid (Joonis 16), kus hoitakse informatsiooni

rakenduse kasutajate ja rollide kohta, ning vahendid, millega kasutajaid autoriseerida.

Kasutajate autoriseerimiseks kasutatakse JWT pohist poliisi ning kui on vaja piirata

tegevusi vaid administraatori rolliga kasutajale, saab selleks kasutada ka rollipohist

poliisi.
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5.3.5 Andmebaasi paringud

Andmebaasi paringute tegemiseks on valditud toore SQLi kasutamist ning on eelistatud
LINQ péringukeelt. Pohiline argument LINQ poolt on see, et see ei hooli andmeallika
tiitibist — LINQ keelega on voimalik teha paringuid samamoodi nii SQL andmebaaside,
kollektsioonide kui ka XML failide pihta. Kuigi loodud rakenduses on andmeallikana
kasutusel vaid PostgreSQL’i andmebaas, vilistab LINQ eelistamine tulevikus voimaliku
andmeallika muutumisel péringute timberkirjutamise [7] . Samuti on autori hinnangul
see hea tooriist véltimaks SQL’i siistimist. LINQ kdorval on voimalik kasutada ka paljast
SQL’i, kuid seda voOiks teha ainult erandjuhtumeil — nditeks kui pdringut on vaja
optimiseerida ning LINQ péringukeelega ei ole see voimalik [11] . Joonisel 17 on ndide

veidi keerukamast andmebaasipéringust LINQ abil.

public async Task<Dictionary<long, IEnumerable<Message>>>
GetNewMessages(long userId, bool noTracking)

{
var query = InitializeQuery(userId, noTracking);
var resultQuery = query

.Where(m => m.ToApplicationUserIld == userId && m.MessageStatus
== Ilnewll )

(u => u.FromApplicationUser)

(u => u.ToApplicationUser)
.0rderBy(m => m.CreatedAt)

(m => m.FromApplicationUserId);

return (await resultQuery

.Select(messageGroup => messageGroup.Select(message =>
Mapper.Map(message)))

.ToDictionaryAsync(d => d.First()!.FromApplicationUserId))!;

Joonis 17. Koodindide andmebaasi paringust

5.4 Juurutamine

Joonisel 18 on ndha rakenduse juurutamise skeemi. Tagarakendus on juurutatud AWS’i
EC2 serverisse dockeri konteinerisse (https://www.docker.com/resources/what-

container). Eesrakenduse staatilised failid on laetud AWS’i pilvehoidlasse S3. Kui
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tehakse paring leluelu.ee pihta, suunatakse kiilastaja S3 kaustas olevale veebirakenduse
index.html’ile. Server, kus jookseb tagarakendus, on kéttesaadav api.leluelu.ee kaudu.

Andmebaas asub eraldi DigitalOcean’is ja on ligipddsetav iile vorgu.

é S = > .I k
domeen: leluelu.ee / ruuter \

api.leluelu.ee

leluelu.ee

U digitalocean
Security group: toyswapper-public E

O— ' e s —
=3

CloudFront

T2

Joonis 18: Rakenduse juurutamise skeem
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6 Kokkuvote

Kéesolev t60 tegeles iihe veebirakenduse arenduse protsessi dokumenteerimisega. T66
sai alguse ideest, millega poorduti abi saamiseks autori poole. Ideeks oli portaali
loomine, kus kasutajad saaksid oma laste vanu mdnguasju teiste kasutajatega vahetada.
Inspiratsiooni saadi olemasolevast raamatuvahetuse portaalist, kus kasutajad saavad

omavahel vahetada raamatuid, kasutades rahatut punktisiisteemi.

Kuna pelgalt idee pohjal on raske midagi teha, selgitati koos kliendiga vélja soovid ja
ootused loodavale portaalile. Nouete kogumine sai alguse vestlustest kliendiga. Viga
suureks abiks oli ka kliendi soovide visualiseerimine prototiiiibi kujul. Sellest
prototiiiibist sai peamine mittefunktsionaalsete kvaliteedinouete allikas. Jargnes nduete
analiitisi faas, mille kdigus vaadeldi loodava siisteemi konteksti, selgitati vélja

kasutusjuhtumid ning nii mudelite kui naturaalse keele abil pandi kirja nduded.

Arenduse kdigus loodi ees- ja tagarakendus, mille juurutamiseks kasutati AWS’i
pilveteenuseid. MVP vajadusi arvesse vottes jdi esialgu vidlja arendamata automaatne
pideva arenduse protsess, mistottu toimub uuenenud rakenduse koodi iiles laadimine
serverisse ja pilvehoidlasse manuaalselt. Olgu siinkohal mainitud, et analiiiisi ja
arenduse faas toimusid kasikdes. Rakenduse arendamisega hakati pihta juba véga

varajases staadiumis ning projekti edenedes selgusid ka detailsemad nouded.

Kuna idee on suurem, kui teostuseks voimaldatud ajaline ja rahaline ressurss, tuli teha
kompromisse, mille tottu ei suudetud vélja arendada koiki soovitud funktsionaalsusi.
Sellest hoolimata sai valmis iiks kdegakatsutav lahendus, mida on voimalik lasta
testgrupil testida. Kuigi nduete arendamise faasis seati eesmargiks vilja arendada koik
prioriteetsemad kasutusjuhtumid, tuli kompromisse teha veelgi. Planeeritud
funktsionaalsustest jdid wvélja arendamata siisteemiteavitused, lelude lemmikuks
lisamine, teisele kasutajale tagasiside andmine, lelude ebasobivaks markimine ja

erinevad administraatori toimingud.
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Selle projektiga kavatsetakse ka edaspidi edasi tegeleda. To6 autor ja klient
moodustavad Leluelu meeskonna, kes valiti osalema NULA inkubaatorisse
(https://nula.kysk.ee). Inkubatsiooniperioodi ajal on kavas testida toodet testgrupi peal,
osaleda erinevates tdotubades, viimistleda driplaani ning l6puks hakata tegutsema

registreeritud ettevottena.
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Lisa 2 — Lahtekood

Tagarakenduse kood: https://bitbucket.org/PiiaMiia/toyswapper/src/master/.

Eesrakenduse kood: https://bitbucket.org/PiiaMiia/toyswapper-client/src/master/.
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Lisa 3 — Mdnguasjavahetuse keskkonna prototiiiip
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Lisa 4 — Kasutusjuhtumite spetsifikatsioon

ID uco1
Nimi Kasutajakonto loomine
Kirjeldus Kasutaja peab saama portaalis registreerida endale konto

Kaivitav siindmus

Kasutaja soovib registreerida konto

Aktorid Tavakasutaja

Eeltingimus * Kasutaja avab portaali veebilehitsejas ja vajutab
Hregistreeru” nupule

Jareltingimus » Kasuta konto on registreeritud

Tulemus Kasutaja konto andmed on sisestatud andmebaasi

Pohistsenaarium 1. Kasutaja navigeerib veebilehitsejas portaali lehele

2. Kasutaja vajutab ,,looge konto” nupule

3. Kasutaja sisestab konto loomiseks vajalikud andmed: e-
mail, salasona, salasona kinnitus

4. Kasutaja vajutab nupule ,;registreeru”

5. Kasutaja andmed saadetakse serverisse ja lisatakse
andmebaasi

6. Kasutaja logitakse portaali sisse

Alternatiivstsenaarium

4a. Kasutaja navigeerib registreerimislehelt dra
4al. Registreerimisprotsess tiihistatakse
4a2. Kasutaja andmeid ei saadeta serverisse
5a. Kasutaja sisestatud andmed ei ldbinud validatsiooni

5al. Tehtud vigade kohta kuvatakse teavitused

Erindiststenaariumid

Kaivitavad siindmused:

» Kasutaja sisestatud andmed ei vasta
validatsioonireeglitele

» Kasutaja proovib registreerida e-mailiga, mis on juba
registreeritud

*  Serveris juhtus viga
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ID uco2
Nimi Sisse logimine
Kirjeldus Kasutaja peab saama registreeritud kontoga sisse logida

Kaivitav siitndmus

Kasutaja soovib sisse logida

Aktorid Tavakasutaja, administraator
Eeltingimus * Kaui kasutaja avab portaali veebilehitsejas, pole veel
sisse logitud ja vajutab ,,logi sisse” nupule
Jareltingimus » Kasutaja on portaali sisse logitud
Tulemus Kasutajale genereeritakse kood, mis tGendab tema sisse logitud
olekut ja kasutaja info salvestatakse veebilehitsejasse
Pohistsenaarium Kasutaja navigeerib veebilehitsejas portaali lehele

Kasutaja vajutab ,logi sisse” nupul
Kasutaja sisestab sisselogimisankeedi e-maili ja salasona

Kasutaja vajutab ,,logi sisse” nupule

A e

Sisestatud andmed saadetakse serverisse, kus
kontrollitakse, kas see konto on olemas ja salasona dige

6. Kasutaja logitakse portaali sisse

Alternatiivstsenaarium

4a. Kasutaja navigeerib sisselogimislehelt dra
4al. Sisselogimisprotsess tiihistatakse
4a2. Sisestatud andmeid ei saadeta serverisse
6a. Kasutaja sisestatud andmed ei ole diged

6al. Tehtud vigade kohta kuvatakse teavitus

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

» Kasutaja sisestatud e-mail ei ole registreeritud voi
salasdna ja e-mail ei sobi kokku

*  Serveris juhtus viga

ID uco3
Nimi Vilja logimine
Kirjeldus Kasutaja peab saama vilja logida
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Kaivitav siindmus

Kasutaja soovib vilja logida

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus * Kui kasutaja avab portaali veebilehitsejas, on sisse
logitud ja vajutab ,,logi vélja” nupule

Jareltingimus » Kasutaja on portaalist vélja logitud

Tulemus Veebilehitsejasse salvestatud kasutaja info kustutatakse

Pohistsenaarium 1. Kasutaja navigeerib veebilehitsejas portaali lehele

2. Kasutaja vajutab ,logi vdlja” nupul

3. Kasutaja logitakse portaalist vélja

Alternatiivstsenaarium

Erindiststenaariumid -

ID uco4

Nimi Oma profiili haldamine

Kirjeldus Kasutaja peab saama muutma oma profiili andmeid

Kaivitav siindmus

Kasutaja soovib muuta oma profiili andmeid

Aktorid Tavakasutaja, administraator
Eeltingimus * Kui kasutaja avab portaali veebilehitsejas, on sisse
logitud ja vajutab ,,muuda andmeid” nupule
Jareltingimus * Kasutaja andmed on muudetud
» Kasutaja uuenenud andmed kajastuvad igal pool, kus
neid kuvatakse
Tulemus Andmebaasi kirjet kasutaja kohta muudetakse
Pohistsenaarium 1. Kasutaja navigeerib veebilehitsejas portaali lehele

Kasutaja navigeerib oma profiili lehele
Kasutaja vajutab ,,muuda andmeid” nupul

2

3

4. Kasutaja uuendab andmeid

5. Kasutaja vajutab ,,salvesta” nupul
6

Kasutaja sisestatud muudetud andmed saadetakse
serverisse

7. Kasutaja andmed on uuendatud

Alternatiivstsenaarium

2a. Kasutaja navigeerib portaali kodulehele
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6a. Kasutaja sisestatud andmed ei vasta validatsioonireeglitel

6al. Tehtud vigade kohta kuvatakse teavitus

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

* Kasutaja sisestatud andmed ei vasta
validatsioonireeglitele

*  Serveris juhtus viga

ID UCo05
Nimi Lelu lisamine
Kirjeldus Sisse logitud kasutaja peab saama lisada pakkumisse lelusid

Kaivitav siindmus

Kasutaja soovib lisada uue lelu

Aktorid Tavakasutaja, administraator
Eeltingimus *  Kui kasutaja avab portaali veebilehitsejas, on sisse
logitud ja vajutab ,,lisa toode” nupule
Jareltingimus *  Uus lelu on portaali sisestatud
*  Uus lelu on aktiivses olekus
Tulemus Andmebaasi lisatakse kirje uue lelu kohta
Pohistsenaarium 1. Kasutaja navigeerib veebilehitsejas portaali lehele

2. Kasutaja navigeerib portaali kodulehele
3. Kasutaja vajutab ,,lisa toode” nupul

4. Kasutaja valib oma seadmest tootepildid
5

Kasutaja tdidab ankeedi, kus on kohustuslikud véljad:
nimetus, punktid, asukoht, seisukord, ja
mittekohustuslikud véljad: kirjeldus, vanusegrupid,
kategooriad

6. Kasutaja vajutab ,,sisesta” nupul
7. Kasutaja sisestatud andmed saadetakse serverisse

8. Lelu on siisteemi lisatud

Alternatiivstsenaarium

4a/5a. Kasutaja navigeerib toote lisamise ankeedilt dra
4al/5al. Juba sisestatud andmed unustatakse

7a. Kasutaja sisestatud andmed ei vasta
validatsioonireeglitele

7al. Tehtud vigade kohta kuvatakse teavitus
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Erindiststenaariumid

Kaivitavad siindmused:

» Kasutaja sisestatud andmed ei vasta
validatsioonireeglitele

*  Serveris juhtus viga

ID uCco6
Nimi Lelu kustutamine
Kirjeldus Sisse logitud kasutaja peab saama oma lisatud lekusid kustutada

Kaivitav siindmus

Kasutaja soovib kustutada enda lisatud lelu

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus * Kui kasutaja avab portaali veebilehitsejas, on sisse
logitud ja on oma lisatud lelu lehel, mis ei ole veel
vahetatud v0i parasjagu vahetuses

Jareltingimus * Lelu ei ole enam teistele kasutajatele ndhtav, kuid on
andmebaasis siiski olemas

¢ Lelu staatust on voimalik muuta ,,aktiivseks”
Tulemus Andmebaasi kirjet lelu kohta muudetakse, muutes lelu staatuse
,mitteaktiivseks”
Pohistsenaarium 1. Kasutaja navigeerib portaalis mone oma sisestatud lelu

lehele.
2. Kasutaja vajutab nupul ,,deaktiveerige toode”

3. Serverisse saadetakse péring toote staatuse muutmise
kohta

4. Kasutajale kuvatakse teavitus edukast deaktiveerimisest
ja kuvatakse nupp, mis véimaldab lelu uuesti
aktiveerimist

Alternatiivstsenaarium

4a. Serveris juhtus viga ja lelu ei dnnestunud deaktiveerida.

4al. Kasutajale kuvatakse vastavasisuline teavitus

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID

uco7

Nimi

Lelude otsimine ja sirvimine
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Kirjeldus

Iga kasutaja peab saama otsida ja sirvida lelusid, mis on
aktiivses staatuses

Kiivitav siindmus

Kasutaja soovib otsida ja sirvida lelusid

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus *  Kaui kasutaja avab portaali veebilehitsejas ja navigeerib
otsingulehele

Jareltingimus * Kasutaja leiab oma valitud parameetrite jargi iiles lelud,
mis nendele parameetritele vastavad

Tulemus Kasutajale kuvatakse koik otsinguparameetritele vastavad lelud,

mis on aktiivses staatuses
Péhistsenaarium 1. Kasutaja navigeerib otsingulehele

2. Kasutajale kuvatakse koik aktiivsed lelud

3. Kasutaja valib vanusegrupi, kategooria ja/voi seisukorra
4. Automaatselt toimub aktiivsete lelude filtreerimine
5

Otsinguparameetritele vastavad lelud kuvatakse
kasutajale

Alternatiivstsenaarium

2a. Aktiivseid lelusid pole
2al. Kasutajale kuvatakse teade, et hetkel pole lelusid
5b. Otsinguparameetritele vastavaid lelusid ei ole

5b1. Kasutajale kuvatakse teade, et hetkel pole
otsinguparameetritele vastavaid lelusid

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID ucCos8
Nimi Lelu ostukorvi lisamine ja kustutamine
Kirjeldus Sisselogitud kasutaja peab saama lisada lelusid ostukorvi

Kiivitav siitndmus

Kasutaja on leidnud meeldiva lelu ja tahab seda lisada ostukorvi

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus *  Kui kasutaja vajutab leitud lelu juures nuppu ,,lisa korvi”
Jareltingimus » Kasutaja ostukorvi lisatud lelu kuvatakse ostukorvis
Tulemus Ostukorvi lisatud lelud on grupeeritud miiiijate jargi. Iga eseme

kohta on vilja toodud selle nimetus, kirjeldus, ja vdartus
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punktides. Iga grupi all on tellimuse kogumaksumus ja nupp
»esita tellimus”. Grupeeritud tellimus ostukorvis moodustab
edaspidi iihe tellimuse, mida kasitletakse iihe tervikuna.

Pohistsenaarium

1. Kasutaja on mone lelu lehel, mis ei kuulu temale ja mis
on aktiivses staatuses

2. Kasutaja vajutab nupul ,,lisa ostukorvi”

3. Lelu lisatakse ostukorvi sellesse tellimusse, kus on sama
miilija

4. Kasutajale kuvatakse teavitus, et lelu on edukalt
ostukorvi lisatud

Alternatiivstsenaarium

3a. Samalt miiiijalt on juba ostukorvi lisatud méni lelu

3al. Lelu lisatakse ostukorvi samasse gruppi, kus on
teised lelud samalt miiiijalt

4b. Lelu on juba ostukorvi lisatud

4b1. Kasutajale kuvatakse teade, et lelu on juba
ostukorvi lisatud

Erindiststenaariumid

ID uCo9
Nimi Tellimuse esitamine teisele kasutajale
Kirjeldus Sisselogitud kasutaja peab saama esitada ostukorvis olevate

lelude kohta teisele kasutajale tellimuse

Kiivitav siitndmus

Kasutaja tahab ostukorvi lisatud lelude kohta esitada teisele
kasutajale tellimuse

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus * Kui kasutaja vajutab ostukorvis nuppu ,,esita tellimus”

Jareltingimus *  Miiiijale esitatakse tellimus ja tellimuses sisalduvate

lelude staatus muutub ,,mitteaktiivseks”

Tulemus Miitijale saadetakse teavitus sissetulnud tellimuse kohta. Lelud,
mis tellimuses sisalduvad, ei ole enam nédhtavad teistele
kasutajatele. Sissetulnud tellimus kuvatakse nii ostja kui ka
miitija tellimuste lehel.

Pohistsenaarium 1. Kasutaja on oma ostukorvis, kus on tema poolt lisatud

lelud. Lelud on grupeeritud miiiija jargi erinevateks
tellimusteks.

66




2. Kasutaja vajutab nupul ,,esita tellimus”

3. Tellimus saadetakse serverisse, kus tehakse selle kohta
andmebaasi vastavasisuline kirje

4. Tellimuses sisalduvate lelude staatus muudetakse
.mitteaktiivseks”

5. Miiiijale saadetakse tellimuse kohta teavitus

6. Kasutaja suunatakse edasi oma tellimuste lehele, kus ta
ndeb koiki tellimusi, milles ta osaleb kas ostja voi
miilijana

Alternatiivstsenaarium

3a. Tellimust ei dnnestunud esitada kas ebapiisava
punktisaldo, serveri vea vdi vahepeal muutunud staatuste
pérast

3al. Kasutajale kuvatakse vastavasisuline teavitus

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID uCi10
Nimi Tellimuse staatuse muutustest teavituse saamine
Kirjeldus Sisselogitud kasutaja peab saama teavitusi temaga seotud

tellimuste staatuste muutumiste kohta

Kaivitav siindmus

Kasutajaga seotud tellimuse staatus muutus

Aktorid Tavakasutaja, administraator
Eeltingimus *  Vahetuse teine osapool muutis vahetuse staatust
Jareltingimus * Kasutaja saab temaga seotud tellimuse staatuse kohta
teavituse
Tulemus Kasutajale saab teada, et temaga seotud vahetuse staatus on
muutunud
Pohistsenaarium 1. Kasutaja esitab ostukorvist tellimuse, kinnitab tellimuste

lehel tellimuse teele panemist, tellimuse kdttesaamist voi
tithistab tellimuse

Alternatiivstsenaarium

Erindiststenaariumid
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ID UC11
Nimi Piletite ja punktide ostmine
Kirjeldus Sisselogitud kasutaja peab saama soovi korral osta pileteid ja

punkte, mis vdimaldavad tal portaalis vahetusi lébi viia

Kiivitav siindmus

Kasutaja soovib osta pileteid ja/voi punkte

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus * Sisselogitud kasutaja navigeerib piletite ja punktide
ostmise lehele

Jareltingimus * Sisselogitud kasutaja kontole lisatakse ostetud piletid
ja/voi punktid

Tulemus Kasutaja pileti ja punktisaldo muutub.

Pohistsenaarium 1. Sisselogitud kasutaja navigeerib punktide ja/v0i piletite

ostmise lehele

Kasutaja valib punktid ja/voi piletid, mida osta soovib
Kasutaja vajutab nupul ,,osta”

Kasutaja suunatakse pangalingile

Kasutaja viib ostmise 1dpule

S e i

Kasutaja suunatakse tagasi punktide ja/voi piletite
ostmise lehele

7. Kasutaja punkti ja/voi piletisaldole lisatakse ostetud
punktid ja/voi piletid

Alternatiivstsenaarium

5a. Kasutajal pole piisavalt vahendeid, et ostmine 16pule viia

5al. Kasutaja suunatakse tagasi punktide ja/v0i piletite
ostmise lehele

5a2. Kasutajale kuvatakse teavitus, et ostmine

ebadnnestus
Erindiststenaariumid Kaivitavad stindmused:
* Pangalingil juhtus viga
*  Serveris juhtus viga
ID UC12
Nimi Lelude lemmikuks lisamine
Kirjeldus Sisselogitud kasutaja peab saama soovi korral lisada meeldivaid

lelusid lemmikutesse, et tal oleks voimalik neid hiljem lihtsamini
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tiles leida

Kaivitav siindmus

Kasutaja soovib lisada lelu lemmikutesse

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus » Sisselogitud kasutaja navigeerib lelu lehele
Jareltingimus * Lelu on lisatud kasutaja lemmikutesse
Tulemus Kasutaja lemmikute hulgas on lemmikuks mérgitud lelu
Pohistsenaarium 1. Sisselogitud kasutaja navigeerib lelu lehele

2. Kasutaja vajutab nupul ,,Jisa lemmikuks”

3. Kasutajale kuvatakse teavitus, et lelu on lemmikutesse
lisatud

Alternatiivstsenaarium

3a. Serveris toimub viga ja lelu ei dnnestunud lemmikutesse
lisada

3al. Kasutajale kuvatakse teavitus, et lelu ei dnnestunud
lemmikutesse lisada

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

»  Serveris juhtus viga

ID UC13
Nimi Teistele kasutajatele sonumite saatmine
Kirjeldus Sisselogitud kasutaja peab saama soovi korral saata teistele

kasutajatele sdnumeid ja kdimasolevaid vestlusi lugeda

Kaivitav siindmus

Kasutaja soovib saata teisele kasutajale sonumi

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus » Sisselogitud kasutaja vajutab nupule ,,saada sonum”

Jareltingimus *  Saadetud sonum ilmub sisselogitud kasutaja ja teise
kasutaja vestlusesse

Tulemus Sisselogitud kasutaja ja teise kasutaja vahel toimub vestlus

Pohistsenaarium 1. Sisselogitud kasutaja navigeerib teise kasutaja lehele

2. Kasutaja vajutab nupul ,,saada sénum”

3. Kasutaja suunatakse tema ja teise kasutaja vestluse
lehele

4. Kasutaja sisestab sonumi teksti sisestamise alasse
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5. Kasutaja vajutab nupul ,,saada”

6. SOnum salvestatakse andmebaasi koos viitega saata ja
saaja kohta

7. Saadetud sonum ilmub koheselt vestluse lehele

Alternatiivstsenaarium

6a. Serveris juhtus sonumi salvestamisel viga

6al. Kasutajale kuvatakse veateade, et sonumit ei
onnestunud saata

Erindiststenaariumid

Kaivitavad siindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID ucC14
Nimi Otsinguparameetrite haldamine
Kirjeldus Sisselogitud administraatori digustega kasutaja peab saama

lisada ja muuta otsinguparameetreid

Kiivitav siitndmus

Administraator soovib muuta otsinguparameetreid

Aktorid Administraator
Eeltingimus * Administraator navigeerib vaid administraatorile
ndhtavale lehele, kus saab otsnguparameetreid hallata
Jareltingimus * Otsinguparameetrid muutuvad
Tulemus Otsinguparameetrite nimekiri, mida kasutajad saavad lelu
lisamisel méadrata, muutub vastavalt tehtud muudatustele
Pohistsenaarium 1. Sisselogitud administraatori digustega kasutaja

navigeerib navigatsioonimentiiis lehele, kus saab hallata
otsinguparameetreid

2. Administraator ndeb valikut, kus ta saab valida, milliseid
otsinguparameetreid ta muuta soovib

3. Administraator valib otsinguparameetrid, mida ta muuta
soovib

4, Administraator ndeb ankeeti, kust ta saab lisada uusi
parameetreid ja nimekirja hetkestest parameetritest. Iga
otsinguparameetri juures on vastavalt parameetri
staatusele nupp ,,aktiveeri” voi ,,deaktiveeri”

5. Administraator vajutab nupule ,,aktiveeri” voi
»deaktiveeri”

6. Otsinguparameetri staatus muutub
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Alternatiivstsenaarium

5a. Administraator sisestab ankeeti uue otsinguparameetri
nimetuse ja kirjelduse ja valib, kas parameeter on aktiivne
vOI mitte

5al. Administraator vajutab nupul ,,lisa”

5a2. Otsinguparameeter lisatakse andmebaasi

5a2. Lisatud otsinguparameeter ilmub
otsinguparameetrite nimekirja

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID UC15
Nimi Vahetusprotsesside haldamine
Kirjeldus Sisselogitud kasutaja peab saama hallata temaga seotud

kdimasolevaid tellimusi. Administraatori digustega kasutaja peab
saama hallata koiki stisteemis kdimasolevaid telimusi.

Kiivitav siindmus

Kasutaja soovib muuta kdimasoleva tellimuse staatust

Aktorid Tavakasutaja, administraator
Eeltingimus » Tavakasutaja navigeerib oma tellimuste lehele
* Administraator navigeerib vaid administraatorile
ndhtavale lehele, kus saab tellimusi hallata
Jareltingimus * Tellimuse ja sellega seotud lelude staatused muutuvad
Tulemus Tellimuse staatus muutub ja kdik asjaosalised saavad selle kohta
vastavasisulise teavituse
Pohistsenaarium 1. Sisselogitud kasutaja navigeerib oma tellimuste lehele

2. Kasutaja ndeb nimekirja temaga seotud tellimustest ja
nende staatustest

3. Vastavalt tellimuse staatusele ndeb kasutaja nuppu, mis
voimaldab tal: tellimus tithistada, kinnitada tellimuse
teelesaatmist, kinnitada tellimuse kéttesaamist

4. Kasutaja vajutab kuvatud nupul
5. Tellimuse staatus muutub

6. Vahetuse teine osapool saab tellimuse staatuse
muutumise kohta teavituse

Alternatiivstsenaarium

la. Administraator navigeerib navigatsioonimentiiis vaid
administraatori digustega kasutajale ndhtavale lehele, kus
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saab hallata koiki siisteemis kdimasolevaid tellimusi, mis ei
ole veel 1opule viidud.

lal. Administraator saab otsida tellimusi tellimuste
osapoolte ja staatuste jargi

1a2. Administraator valib tellimuse, mida ta muuta
soovib

1a3. Administraator muudab tellimuse staatust

la4. Tellimusega seotud kasutajad saavad staatuse
muutumise kohta vastavasisulise teavituse

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID uUC16
Nimi Kasutajate staatuste muutmine
Kirjeldus Sisselogitud administraatori digustega kasutaja peab saama

muuta teiste kasutajate staatust

Kaivitav siindmus

Administraator soovib muuta teise kasutaja staatust

Aktorid Administraator
Eeltingimus *  Administraator navigeerib vaid administraatorile
ndhtavale lehele, kus saab teisi kasutajaid hallata
Jareltingimus * Kasutaja staatus muutub
Tulemus Kasutaja staatus muutub ja ta saab selle kohta vastavasisulise
teavituse
Pohistsenaarium 1. Administraator navigeerib lehele, kus ta saab teisi

kasutajaid hallata

2. Administraator saab otsida kasutajaid e-maili, eesnime,
perenime ja siisteemi poolt maaratud id jargi

3. Administraator valib kasutaja, kelle staatust ta muuta
soovib

4. Administraator saab vastavalt kasutaja hetkestaatusele
muuta tema staatuse kas aktiivseks voi mitteaktiivseks

5. Administraator muudab kasutaja staatust

6. Kasutaja saab muudetud staatuse kohta teavituse

Alternatiivstsenaarium
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Erindiststenaariumid

Kaivitavad siindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID ucC17
Nimi Kasutajate rolli muutmine
Kirjeldus Sisselogitud administraatori digustega kasutaja peab saama

muuta teiste kasutajate rolli

Kiivitav siitndmus

Administraator soovib muuta teise kasutaja rolli

Aktorid Administraator
Eeltingimus *  Administraator navigeerib vaid administraatorile
ndhtavale lehele, kus saab teisi kasutajaid hallata
Jareltingimus » Kasutaja roll muutub
Tulemus Kasutaja roll muutub ja ta saab selle kohta vastavasisulise
teavituse
Pohistsenaarium 1. Administraator navigeerib lehele, kus ta saab teisi

kasutajaid hallata

2. Administraator saab otsida kasutajaid e-maili, eesnime,
perenime ja siisteemi poolt maaratud id jargi

3. Administraator valib kasutaja, kelle rolli ta muuta soovib
4. Administraator muudab kasutaja rolli

5. Kasutaja saab muudetud rolli kohta teavituse

Alternatiivstsenaarium

Erindiststenaariumid

Kaivitavad siindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID UC18
Nimi Kaebuste iilevaatamine ja haldamine
Kirjeldus Sisselogitud administraatori digustega kasutaja peab saama ndha

ja hallata kasutajate poolt tehtud kaebusi

Kaivitav siindmus

Administraator soovib nédha ja hallata kasutajate poolt tehtud
kaebusi

Aktorid

Administraator

73




Eeltingimus

*  Administraator navigeerib vaid administraatorile
ndhtavale lehele, kus saab hallata kasutajate poolt tehtud

kaebusi
Jareltingimus *  Administraator ndeb kaebust ja méargib selle
ilevaadatuks
Tulemus Administraator nédeb sissetulnud kaebusi ja otsustab, kuidas neid
lahendada.
Pohistsenaarium 1. Administraator navigeerib lehele, kus ta saab sissetulnud

kaebusi hallata

2. Administraator ndeb esmajérjekorras kaebusi, mida pole
veel iillevaadatuks margitud, ja seejarel kaebusi, mis on
juba tilevaadatuks mérgitud

3. Administraator teeb nahtud info p&hjal jareldused, mida
ette tuleb votta ja teeb vajalikud toimingud

4. Administraator sisestab kaebuse juurde otsuse ja méargib
kaebuse iilevaadatuks

5. Kaebuse esitanud kasutaja saab selle kohta
vastavasisulise teavituse, kus on kirjas sisestatud otsus

Alternatiivstsenaarium

Erindiststenaariumid

Kaivitavad siindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID UC19
Nimi Raportite genereerimine
Kirjeldus Sisselogitud administraatori digustega kasutaja peab saama

esitada serverisse paringuid, mille pdhjal genereeritakse raport,
mida on voimalik exceli failina alla laadida. Samuti peavad ndha
olema raportid, mis on juba genereeritud.

Kaivitav siindmus

Administraator soovib genereerida uue raporti andmebaasi
andmete pdhjal

Aktorid Administraator

Eeltingimus * Administraator navigeerib vaid administraatorile
ndhtavale lehele, kus saab nédha ja genereerida raporteid

Jareltingimus *  Administraator laeb alla genereeritud raporti

Tulemus Administraatori esitatud paringu pohjal on genereeritud raport,

mis on ndhtav genereeritud raportite tabelis ja mida saab alla
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laadida

Pohistsenaarium

1. Administraator navigeerib lehele, kus ta saab ndha ja
genereerida raporteid

2. Administraator valib, millist raportit ja mis perioodi
kohta ta genereerida soovib

3. Administraator vajutab nupule ,,genereeri raport”

4. Serverisse saadetakse péring valitud parameetritega
raporti genereerimiseks

5. Administraatorile antakse teada, et raportit
genereeritakse ja ta vOib soovi korral lehelt lahkuda ja
hiljem tagasi tulla

6. Kui raport on genereeritud, ilmub see genereeritud
raportite tabelisse

7. Administraator saab sealt tabelist genereeritud raporti
nime peal vajutades selle alla laadida

Alternatiivstsenaarium

4a. Raportit ei ole vdimalik mingil péhjusel genereerida

4al. Administraatorile kuvatakse teavitus koos
pohjendustega, et raportit pole voimalik genereerida

Erindiststenaariumid

Kaivitavad stindmused:

*  Serveris juhtus viga

ID uc20
Nimi Lelu ebasobivaks mérkimine
Kirjeldus Igal sisselogitud kasutajal peab olema vGimalus raporteerida

ebasobivaid tooteid

Kaivitav siindmus

Sisse logitud kasutaja ndeb pakkumiste hulgas ebasobivat toodet
ja tahab seda raporteerida

Aktorid Tavakasutaja, administraator

Eeltingimus » Sisselogitud kasutaja on ebasobiva toote lehel

Jareltingimus » Siisteemi saadetakse kaebus ebasobiva toote kohta

Tulemus Ebasobivad tooted salvestatakse andmebaasi. Administraatorid
ndevad administraatoritele moeldud lehel kaebusi.

Pohistsenaarium 1. Kasutaja mérkab pakkumiste hulgas ebasobivat toodet

2. Kasutaja navigeerib toote lehele
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3. Kasutaja vajutab nupul ,teata ebasobivast tootest”

4. Kasutajale kuvatakse teavitus, et tema kaebus on
esitatud ja sellega tegeletakse esimesel voimalusel

Alternatiivstsenaarium

4a. Serveri vea tottu polnud voimalik kaebust edastada

4al. Kasutajale kuvatakse teavitus, et tema kaebust
polnud voimalik hetkel esitada ja ta peaks mingi hetk
uuesti proovima

Erindiststenaariumid Kaivitavad siindmused:
*  Serveris juhtus viga
ID uc21
Nimi Teisele kasutajale tagasiside andmine
Kirjeldus Igal sisselogitud kasutajal peab olema vdimalus jétta tagasiside

kasutajale, kellega on oldud vahetusprotsessis. Tagasiside saab
anda peale vahetusprotsessi 16ppemist — nii eduka 16pu kui ka
tithistamise korral.

Kiivitav siindmus

Sisse logitud kasutaja soovib jétta tagasisidet teisele kasutajale,
kellega on osaletud vahetusprotsessis

Aktorid Tavakasutaja, administraator
Eeltingimus *  Vahetusprotsess on edukalt 16ppenud
*  Vahetusprotsess on 16ppenud kummagi osapoole
tithistamisega
Jareltingimus * Tagasiside kuvatakse tagasiside saaja lehel
Tulemus Tagasiside saajale on antud punktiline hinnang ja jaetud soovi
korral ka tagasiside kirjalikul kujul. Saadud punktiliste
hinnangute pohjal arvutatakse kasutaja skoor.
Pohistsenaarium 1. Kasutaja ldheb tellimuste lehele ja kinnitab, et on

tellimuse kétte saanud

2. Mbolemale vahetuses osalenud kasutajale kuvatakse
tellimuse juures voimalus anda vahetuse teisele
osapoolele punktiline hinnang ja jétta kirjalik tagasiside

3. Kasutaja kasutab véimalust ja annab hinde ja kirjutab
tagasiside

4. Kasutaja vajutab nupule ,,esita tagasiside”

5. Kasutajale kuvatakse teade, et tagasiside on edukalt
saadetud

76




6. Punktilise hinnagu pdhjal arvutatakse hinde saaja skoor
timber

7. Tagasiside saaja lehel kuvatakse kirjalik tagasiside ja
kuvatakse kasutaja skoor

Alternatiivstsenaarium 1a. Kasutaja ldheb tellimuste lehele ja tiihistab tellimuse
3a. Kasutaja annab hinde, kuid ei kirjuta tagasisidet
5a. Serveri vea tottu ei dnnestunud tagasisidet saata.

5al. Kasutajale kuvatakse teade, et hetkel ei 6nnestunud
tagasisidet saata ja ta voiks hiljem uuesti proovida

Erindiststenaariumid Kaivitavad siindmused:

* Serveris juhtus viga
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Lisa 5 — Loodud rakenduse vaated

Leluelu:igaleleluleuus ¢ x  +

= C @ lelueluee

S ;_ ™ l 7 =
ﬂ
™~
LOGIGE SISSE LOOGE KONTO
email
eesnimi
perenimi
salasna
kinnita salaséna

registreeru

Registreerimisankeet

Leluelu: igalelelul

< C @ lelueluee

d ADMINN BOSS 0 kobu OSTUKORV: O TELLIMUSED ADMIN PANEEL LOGI VALJA
Tere tulemast Leluelusse 2 muutke andmeid
Adminn Boss + lisage toode

Teile pole Ghtegi uut teadet

Aktiivseid punkte: 11 Broneeritud punkte: 8
Filtreerige vanusegrupi jargi T
Filtreerige kategooria jargi T
Filtreerige seisukorra jargi T

TOOTEID KOKKU: 7

Kasutaja koduleht
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@ Leluelu:igaleleluleuuse x  + v &

<« C @ lelueluee # O @ Incognito

&3 ADMINN BOSS © kobu OSTUKORY: 0 TELLIMUSED ADMIN PANEEL LoGI VAUA

@ FKavinPaabo © saatke sonum

PUIDUST KLOTSID

asukoht: Tartu
vanusegrupid: 2 - 3 aastat;12 - 18 kuud;18 - 24 kuud;
kategooriad: muu;

2 PUNKTI

varvilised puidust Kotsid koos papist ambriga. Ambri kaanes Klotsi kujulised augud, et
saaks kuju argi sorteerida. Kaant on teibiga parandatud.

Lelu leht

Leluelu:igale leluleuus e x  + v - B x

< C @ lelueluee O @ incognito

&) ADMINN BOSS 0 koou OSTUKORV: 1 TELLIMUSED ADMIN PANEEL LoG1 VAUA
OSTUKORV

MOUJA: TOODE: VAARTUS:

@ Kavinpaabo PUIDUST KLOTSID 260Nk x

vanusegrupid: 2 - 3 aastat12 - 18 kuud;18 - 24 kuud;
seisukord: kasutatud

vanvilised puidust Klotsid koos papist ambriga. Ambri kaanes klotsi kujulised
augud, et saaks kuju jargi sorteerida. Kaant on teibiga parandatud.

KOKKU: 2 PUNKTI

TRANSPORT: KOKKULEPPEL

Leluelu portaalis puudub hetkel pakiautomaadiga saatmise teenus.
Palun suhelge vahetuse teise osapoolega ja leppige omavahel
sanumite abil kokku, kus, millal ja kuidas kaup le antakse

© esmaTeLmus

Ostukorv
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Lisa 6 — Olem-suhte diagramm

M user_status M notification M favorite_toy M toy_in_category M category
id int8 U U id int8 U U id int8 U uid int8 Ul id int8
[ name varchar(255) [ content varchar(500) “suser_id intd = toy_id int8 [ name varchar(255)
[ldescription  wvarchar{s00) [ “Sto user id  int8 “utoy id int& i category id  int8 [:] description varchar(soo) ¥
[Jcreated at  timestamp [ status varchar(255) [dcreated at  timestamp [Jcreated at  timestamp | category picture reference warchar(500) [V
[Jupdated_at timestamp [ [lcreated_at  timestamp [updated_at timestamp [ [lupdated_at timestamp [ [created at timestamp
I [[lupdated_at timestamp [ T T x [ updated_at timestamp N
: S ! : : T
i M user s s M toy_in_age_group
e e e i 1d int8 u M toy i 1 int8
[ first_name warchar(255) i id int8 L T o4 Stay id intd
M Fessage L] last name varchar{255) L1 name }:archari 255) " age group id int8
P id intB u L] email varchar(255) U [Dprice int4 —-0x £ created at timestamp
L];J'Ic'tl o har(255) G - -1/l passward_hash varchar(255) Edes‘:”,pt'ﬂ” varchar(1200) K ' | updated_at  timestamp [
hl ' Et t \ran:h artleU} * [:] phone varchar(255) EIUL._.______ o ‘:USET_."‘-?' : int8 1
ﬁgnn il = —_Maltral |:] address varchari255) [ ncondition id  int8 [l .
nfrom_user_id  intd [ birth_date date i “brand id int8 H '
" to_user_id int8 . - d int@ !
o e -—--44 [ profile picture reference wvarchari500) K Atoy_status | in . M age_group
H 5tat”id varchar(255) [:] active points intd [ [ location varchar(255) [ e ints
a l:rEdatt ; att :!meszamp i 7 booked_points inta A LJcreated at  timestamp o) o e - £ name varchar(255)
updated_a imestamp ‘I_;a].scure floats N [l updated_at s tlmest,?:smp i ' [ description  varchar(500) [¥
“user status id int8 - - ! L created at  timestamp
gffp‘?tegd at timestamp n i P ! . [£ updated at timestamp [
ted at timestam . Vo ! '
M feedback tpdated P ! . - !
T X X X 5 [ o '
7id int8 U] FoTT T o e [ o !
; : 1 1 1 y_photo M toy_status !
quade - '”t“h - % b : i id int8 u o iid int8 U M brand
.-,_.E:}r;]m{?;r id :fg clizzid) N ! ! ! [ photo_reference  varchar(500) v [ name varchar(255) ! id int8
o user id e ! ! " toyid int8 i ! |l description  varchar(soo) [ | [£ name varchar(255}
Iﬂlcréated_at EEHE : : [Hcreated at t!mest,amp ' |Elcreated at  timestamp - I'_' description \u:archartSGU} [
Hupdated at  timestam 0 o [lupdated_at timestamp [0 | ¢ '|{Fupdated at timestamp G I£ created at  timestamp
- : M swap_order P [£ updated at timestamp
! id “inta U e ,
" from_user_id int8 g I
"to user id int8 —
M SidpECtils e of Mswap status id  int8 M swap M condition
I id int8 u [l total intd 1] vid int8 u id int8
E name varchar(255) Blbuyer reviewed bool 00 Heeemeeeeeeoo toy_id intg £ name varchar(255)
[1description  wvarchar(500) [ Fseller reviewed bool “swap order id  intd [ description  varchar{500) [
Fecreated at  timestamp - [Hereated at timestamp [F created at  timestamp
Ecreated at timestamp
[FHupdated_at timestam (N T i i [ updated_at timestamp [ [£ updated_at timestam [
L P [l updated_at timestamp  (J L P 5 P
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Lisa 7 — Tase 1 andmevoo diagrammid

aD
veebilehitseja ﬁ andmebaas
malu 5
1 — 10
lelu lisamine - B}
konto loomine ja muutmine ebasobivate W

lelude haldamine

. n rﬁ
53 ln
@
ﬂ andmebaas administraator

D E] -
,ﬁ veebilehitseja kasutaja 1
malu P .
2 - N ) ED - . i -
a stnumi saatmine as dministrastor otsinguparameetrite andmebaas
kasutaja sisse logimine guparame

L
L S —

M i
kasutaja

-

Bl
kasutaja 2
andmebaas
E]
Ev) administraator
andmebaas 7
Mo ] (7] kasutaja ;D
LR a konto andmete D muutmine EI e
3 . \_
a - e N
kasutaja H g tasiopatd L . I—H
esitamine veebilehitseja
ln malu
3
lelu lemmikuks
lisamine andmebaas

_ 13

a
kasutaja 1 [< Bl kasutaja 1 vahetusprotsessi 2D
| - kasutaja 1 muutmine andmebaas
4]
a
kasutaja 2

D 9
ndmeba,
vahetusprotsess s tagasiside
. andmine andmebaas
'
£l
kasutaja 2

M
kasutaja 2

|
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Lisa 8 — Olekumasina diagramm

ava veebilehitsejas leluelu.ee

logi valja

. - email & salasdna
vale email/salaséna

sisse logimine énnestus

jah

otsi lelusid vali lelu lelu lisatud ‘

muuda lelu
lelu muudetud lahku

vaata omaniku profiili

| lahku
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