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[bookmark: _Bevezetés][bookmark: _Toc197500066]Bevezetés
Kiválasztott témám célja az, hogy egy virtuális tárgyakkal kereskedő platformot hozzak létre, amelyen felhasználók az általuk birtokolt tárgyat/tárgyakat tudják meghirdetni (6.1.2. fejezet), népszerűsíteni, illetve ajánlatokat is tudnak tenni egymásnak. Ezek a tárgyak egy harmadik feles platformon szerepelnek, a Steam-en. A Steam egy olyan felület, ahol regisztráció után lehetősége van a felhasználónak játékokat vásárolni, amelyek a profiljában kerülnek letárolásra. Ezek a játékok időnként biztosíthatnak jutalmakat, amelyek valós piaci értékkel rendelkeznek. Az említett virtuális termékekre évről-évre több tényező hatására egyre nagyobb a kereslet.
Ez betudható annak, hogy bizonyos tárgyak megszerzésére kevés az esély. 
Az alapszintű (unique) tárgyakat játék során lehet megszerezni, minél több időt tölt valaki a játékkal, annál több tárgyat szerezhet meg, bár a megszerezhető tárgyak száma limitálva van, heti szinten.
A unique típusú tárgyak között több fajta tárgy van, a fajta, mint fogalom azt jelenti, hogy a játék során, milyen tárgyként használható, ezeknek a fajtáknak a listája:
1. Weapon – Játék során fegyverként használható
a. Primary Weapon – főfegyver (pl. rakétavető, puska)
b. Secondary Weapon – másodlagos fegyver (pisztoly)
c. Melee Weapon – közelharci eszköz (balta, baseball ütő)
2. Taunt – Gúnyolódás
a. A játék során ellenfél eliminálása után használják a játékosok nagyrésze, ebből rengeteg fajta létezik, pl. Táncolás, nevetés, kő-papír-olló stb..
3. Hat – Sapka.
a. Karakter viseli, kinézetet változtat
4. Cosmetic - Ruha	
a. Karakter viseli, kinézetet változtat
5. Parts – Alkatrész
a. A Strange típusú fegyverekhez ruhákhoz társítható, specializálja az eliminált játékosokat, pl csak mesterlövész játékosok száma
6. Spells – Varázslatok
a. Csak halloween-i eseményeken szerezhető – Ruhához és sapkához lehetett társítani, megváltoztatja a kinézetét
7. Paints – Festékek
a. Ruhák, Sapkák kinézetét változtatja meg
A tárgyak fajtáiból több típus is létezik a különböző tárgyak különböző típusokkal létezhetnek, általában egy tárgy egy típusú lehet, ezek között van kivétel, a játék későbbi fázisában bevezetésre került az úgynevezett „strange-unusual”, amely két típust jelent.
Típusok listája:
1. Unique – Általános tárgyak
2. Strange – Számolja az eliminált ellenségek számát
3. Genuine – Ritkasági jelző
4. Unusual – Valamilyen effekttel rendelkezik (mozgó háttér, általában a legritkább tárgyak közé sorolható)
5. Strange-Unusual – Valamilyen effekttel rendelkezik (mozgó háttér, általában a legritkább tárgyak közé sorolható), Számolja az eliminált ellenségek számát

Ezek a felsorolások csak bevezetés jelleggel készültek (vö. 2. fejezet), az elsődleges célom az volt, hogy ismertessem a játék és a tárgyak közötti kapcsolatot, illetve az említett típusok, tárgyak tulajdonságának számosságát szerettem volna röviden bemutatni, mert a megfelelő háttérismeretek nélkül a projekt lényege laikusok számára nem válik magától értetődően érhetővé. Ezek mellett tényleg rengeteg tényező van a piacon, ami egy tárgy árát meghatározzák, ilyen a ritkasága, előtörténete, mennyire népszerű a tárgy a játékosok által, milyen osztályhoz, karakterre való a tárgy stb.
Ez tényleg csak egy bevezető, de azt gondolom, hogy a tárgyak tulajdonságainak számossága és összetétele megfelelő kombinatorikai kihívással rendelkezik egy szakdolgozati témához.

[bookmark: _Toc197500067]Fizikai rendszerterv
[bookmark: _Toc197500068]Program specifikáció
A következő alfejezetekben fogom kifejteni a webalkalmazás különféle specifikációit.
User interface
Választott UI technológia
[bookmark: _Toc197500069]Angular
Az angular egy Typescript-alapú ingyenes és nyílt forráskodú egyoldala webalkalmazás-keretrendszer. A Google, valamint magánszemélyek és vállalatok közössége fejlesztette ki. Az Angular az AngularJs csapat által készített nyelv újraírásának az eredménye.
Alternatívák
[bookmark: _Toc197500070]NextJS
A NextJS egy nyílt forráskodú webfejlesztési keretrendszer, amelyet a Vercel magáncég hozott lére, amely React-alapú webes alkalmazásokat kínál szerveroldali megjelenítéssel és statikus megjelenítéssel.
[bookmark: _Toc197500071]VueJS

Szerveroldal
Választott Szerveroldali technológia
[bookmark: _Toc197500072]C#
A C# a Microsoft által a .NET keretrendszer részeként kifejlesztett objektumorientált programozási nyelv.
Alternatívák
[bookmark: _Toc197500073]NestJS
A NestJs vagy egyszerűen „Nest” egy szerveroldali Node.Js-alapú webes keretrendszer progresszív webalkalmazás-fejlesztéshez, ingyenes és nyílt forráskodú szoftverként MIT-licenc alatt.
[bookmark: _Toc197500074]Java
A Java általános célú, objektumorientált programozási nyelv, amelyet a Sun Microsystems fejlesztett a ’90-es évek elejétől kezdve egészen 2009-ig, amikor a céget felvásárolta az Oracle.
Adattárolás
Választott adattárolási technológia
[bookmark: _Toc197500075]PostgreSQL adatbázis
A PosgreSQL, másnéven Postgres egy relációsadatbázis-kezelő rendszer. Licencét tekintve szabad szoftver. Sok más szabad szoftverhez hasonlóan a fejlesztést önkéntesek végzik közösségi alapon.
Alternatívák
[bookmark: _Toc197500076]MSSQL adatbázis

[bookmark: _Toc197500077]MYSQL adatbázis

[bookmark: _Toc197500078]Üzemelési terv

[bookmark: _Toc197500079]IT biztonsági terv
[bookmark: _Toc197500080]OpenId
Az OpenId egy nyílt, decentralizált, ingyenes internetes szolgáltatás, ami lehetővé teszi a felhasználók számára, hogy egyetlen digitális identitással lépjenek be különböző oldalakra. Maga a szolgáltatás az OAuth 2.0 keretrendszer az (IETF RFC 6749 and 6750) specifikációi alapján. Az OpenId szolgáltatás azért hasznos, hogy már egy meglévő felületen, amelyen bejelentkezik a felhasználó (steam), továbbítja a bejelentkezett, authentikált adatokat a szerverről, így mellőzve az új bejelentkezést.
[image: A képen szöveg, képernyőkép, Téglalap, Betűtípus látható

Előfordulhat, hogy a mesterséges intelligencia által létrehozott tartalom helytelen.]
1. OpenID működésének ábrázolása
[bookmark: _Toc197500081]Third party login – SteamLogin
A steam mint tartalomtovábbító és -kezelő rendszer ezek a tevékenységek mellett biztosít OpenId szolgáltatói lehetőséget is. Így a szakdolgozatban érintett platform használatához nem szükséges úgymond fiókkezelést, szerepkezelést biztosítani a felhasználók számára, hiszen maga az authentikáció és a bejelentkezés a steam által biztosított oldalon fog megtörténni. A bejelentkezés után már csak a felhasználó bejelentkezéséhez társított, generált azonosítót szükséges tárolni és később felhasználni azt. A Valve vállalat a szolgáltatás használatáért cserébe csak annyit kér, hogy az ő általuk tervezett bejelentkezési nyomógomb kerüljön felhasználásra: 

[image: https://community.fastly.steamstatic.com/public/images/signinthroughsteam/sits_01.png]
[image: https://community.fastly.steamstatic.com/public/images/signinthroughsteam/sits_02.png]
[bookmark: _Toc197500082]Steam API
A Steam vállalat a fentebb felsorolt szolgáltatások mellett, nyílt API végpontokat is biztosít a fejlesztők számára. Ennek használatához már egy meglévő steam fiókkal kell rendelkeznie a fejlesztőnek, amely segítségével megigényelheti a saját, egyedi API kulcs azonosítóját. Ennek az azonosító használatával kérdezhető le különböző végpontokon, különböző adatok. Az adatok az alábbi struktúrában érkezhetnek meg a válaszüzenetekben: 
· json - The output will be returned in the JSON format
· xml - Output is returned as an XML document
· vdf - Output is returned as a VDF file.
A helyes működéshez és az egyértelmű használathoz a Steam biztosít egy fejlesztői dokumentációt, amelyben példa üzenetekkel (küldendő és érkező) demonstrálja a nyílt, API végpontok működését. 
A dokumentáció az alábbi linken érhető el: https://steamcommunity.com/dev
[bookmark: _Toc197500083]Logikai rendszerterv
[bookmark: _Toc197500084]A rendszer fő komponensei (moduljai)
A logikai rendszertervben kifejtem, hogy a webalkalmazásom miként terveztem meg, illetve kifejtem azt is, hogy miért az alábbi architektúrákat választottam alkalmazásom elkészítéséhez.
A rendszer fő komponenseit az ismertetéshez a legalkalmasabb, folyamatábrákat, illusztrációkat használom.
[bookmark: _Toc197500085]Felhasználói modul
Authentikáció
A felhasználói modulhoz készített folyamatábra ismerteti a bejelentkezés – authentikációs folyamatot a webalkalmazás és a steam platformja között.
[image: ]
2. Aktivitás diagram - Authentikáció
A webalkalmazás regisztrációt és bejelentkezést nem kezel, nem tárol authentikációs adatokat! A steam által biztosított openId provider lehetőséget kihasználva csak a sikeres authentikáció után a webalkalmazás szerver oldalon JWT token-t generál, amely a kliens böngészőjében eltárolásra kerül, sikeres authentikáció esetén.
Felhasználói fiók kezelése
Az alkalmazásba való bejelentkezés után a felhasználó számára elérhetővé válik a profilom menüpont, ahol személyre tudja szabni a beállításait, illetve a profiljáról készült statisztikákat tudja megtekinteni. A statisztikák a publikus ajánlattételek számáról, aukciós ajánlatok/tranzakciók számából és a bejelentkezés számáról készül.
Trade URL beállítás
A rendszer használatához szükséges a Steam-en keresztüli elkérhető kereskedési link (trade URL) megadása. A felhasználó ezt a saját profiljában adhatja meg, amelyet később bármikor módosíthat. A beállított URL ellenőrzésen megy keresztül (formai érvényesség), mielőtt eltárolásra kerülne az adatbázisban.
Tapasztalati pont (XP) és szintlépési rendszer
Az alkalmazás tartalmaz egy játékosított tapasztalati pont rendszert, amely a felhasználók aktivitását díjazza. A felhasználó különböző interakciókért pontokat (XP-t) szerezhet, amely segítségével szintet léphet. A szintlépés fő célja, hogy fenntartsa a felhasználó számára a motivációt.
[image: ]
3. Felhasználói fiók funkciók
[bookmark: _Csere_modul][bookmark: _Toc197500086]Csere modul
Csere létrehozása
A felhasználó cseréket tud meghirdetni, amelynek a módja a következő:
1. A felhasználó kitudja választani az Által birtokolt (steam fiókban található) tárgyak listájából az eladni, meghirdetni kívánt tárgyakat.
2. Ezután a felhasználó megadhatja, milyen típusú vagy konkrét tárgyakat keres cserébe. Ezt egy szűrhető listán keresztül teheti meg:
a. Tárgy típusa (sapka, unusual, strange stb.)
b. Színezés
c. Ritkaság
3. Opcionálisan szöveges megjegyzést is fűzhet a cseréhez, például: „Csak hasonló értékű festéket keresek”, „Unusual érdekel” stb.
4. Végül a felhasználó közzéteszi a cserét, amely ezután megjelenik a nyilvános cserepiacon, ahol más felhasználók ajánlatot tehetnek rá.
Csere módosítása
A felhasználó a már korábban létrehozott cseréit tudja kezelni egy külön menüponton belül. A bejegyzéseket a következő módon állíthatja át:
1. Teljes tárgycsere törlése (a létrehozott bejegyzés törlésre kerül, nem lesz többé publikus mások számára)
2. A publikált cserében egy eladni kívánt tárgyat törölhetünk, státuszát eladott-á állíthatjuk, megvásárolt kívánt tárgyak módosítása, törlése, hozzáadása
3. A meghirdetett cserére érkező ajánlatok módosítása, törlése
4. Cseréhez írt kommentek törlése, módosítása.
Publikus cserepiac böngészése
A felhasználóknak lehetőségük van az összes, nyilvánosan elérhető cserék böngészésére egy dedikált felületen. A cserék oldalanként kerülnek listázásra, a megjelenített bejegyzések száma választható (10, 15 vagy 20 elem oldalanként). A felület támogat rendezési lehetőségeket, amelyek segítségével a felhasználó az igényeinek megfelelően rendezheti sorba a találatokat.
· Legfrissebb elől: a legutóbb létrehozok bejegyzések jelennek meg elsőként
· Legnépszerűbb (megtekintések és/vagy kommentek száma alapján)
Ajánlattétel egy cserére
A felhasználónak lehetősége van ajánlatot tenni egy másik felhasználó által létrehozott, publikus, aktív hirdetésen belül. Az ajánlattétel során csak az ajánlattevő meglévő tárgyai közül tud választani és a kommenteléshez hasonló módon, ajánlatot tehet. Fontos kiemelni azt, hogy a webalkalmazás kizárólag egy interaktív platformként működik, amely a Steam-fiókokhoz kapcsolódó cserehirdetések kezelését és népszerűsítését támogatja. A rendszer nem bonyolítja le ténylegesen a tárgyak cseréjét, nem kér hozzáférést a felhasználók tárgyaihoz, és nem tárol semmilyen virtuális tárgyat.
A felhasználók közötti cserefolyamat teljes mértékben a Steam hivatalos platformjain keresztül történik, a webalkalmazás csupán a hirdetések közzétételét, kereshetőségét és az ajánlattétel lehetőségét biztosítja.
[bookmark: _Toc197500087]Adatstruktúrák logikai szinten (Entitások, attribútumok, kapcsolatok)
Készítettem egy osztálydiagrammot, amely bemutatja, hogy a webalkalmazás alap entitásai milyen kapcsolatban állnak egymással. 
Az osztálydiagram segítségével gyorsan és egyszerűen szemléltethető akár összetettebb, bonyolultabb kapcsolat is.
[image: ]
4. Osztálydiagram - fő entitások közötti kapcsolatok
[bookmark: _Toc197500088]A rendszer tesztelése
Ebben a fejezetben bemutatom a fejlesztett webalkalmazás tesztelésének folyamatát, módszereit, valamint a tapasztalatokat és eredményeket.
[bookmark: _Toc197500089]Kliensoldali tesztelés módszertana és megvalósítása
[bookmark: _Toc197500090]Tesztelés célja és jelentősége
A kliensoldali tesztelés célja, hogy biztosítsuk az Angular alapú webalkalmazás helyes, stabil és felhasználóbarát működését. A gyorsan változó front-end fejlesztési környezetben elengedhetetlen a funkcionális hibák korai felismerése, a regressziós hibák elkerülése és a felhasználói élmény minőségének fenntartása.
A teszteléssel minimalizálható a hibák éles rendszerbe kerülése, és lehetőség nyílik a karbantarthatóság növelésére.
[bookmark: _Toc197500091]Tesztelési módszertanok
Az Angular projektekben jellemzően két fő tesztelési szintet különítünk el:
1. Egységtesztelés (Unit Testing): Az egyes komponensek, szolgáltatások, pipe-ok, direktívák viselkedésének izolált tesztelése.
2. Integrációs tesztelés (Integration Testing): Több komponens együttműködésének, adatok átadásának és felhasználói folyamatoknak a tesztelése.
Mindkét típus Jasmine tesztkeretrendszert és Karma futtatókörnyezetet használ Angular CLI projektekben.
[bookmark: _Toc197500092]Egységtesztek (Unit tests)
[bookmark: _Toc197500093]Az egyes komponensek és szolgáltatások viselkedését, metódusait teszteltem elszigetelten.
[bookmark: _Toc197500094]Automatikus tesztelés angular környezetben
Az angular porjektben alapértelmezetten támogatott a Jasmine tesztelési keretrendszer és a Karma futtató. 
Az említett technológiák segítségével az „ng test” parancs automatikusa elindítja a teszteseteket az adott projekten belül. Továbbá az „ng test –main -fájl elérési útvonala (projekten belül)” lehetőségünk van egy-egy komponenshez tartozó teszteket futtatni.
Példa egy szolgáltatás – authentikációs szolgáltatás tesztelésére: (authService):
[image: A képen szöveg, képernyőkép, szoftver látható

Előfordulhat, hogy a mesterséges intelligencia által létrehozott tartalom helytelen.]
Az „ng test” parancs futtatását követően lefutnak a webalkalmazásban talált és alapértelmezetten konfigurált Jasmine fájlok. A tesztesetek eredményei automatikusan megnyílnak egy új böngésző ablakban:
[image: A képen szöveg, képernyőkép, szoftver, Weblap látható

Előfordulhat, hogy a mesterséges intelligencia által létrehozott tartalom helytelen.]
Az eredményben látszódnak a megírt tesztesetek végkimenetelei, illetve, az elvárt eredmények. A példa kedvéért csatolok egy hibás teszteredményt is:

[image: A képen szöveg, elektronika, képernyőkép, szoftver látható

Előfordulhat, hogy a mesterséges intelligencia által létrehozott tartalom helytelen.]
Komponens alapú egységtesztek
AuthGuard tesztelése egységteszttel
A guard szerepe kliensoldalon
A guard mint funkció az angular keretrendszer része, amely az „angular/router” interfészen került megvalósításra. A guard lényege, hogy a navigáció során – még az adott komponens betöltése előtt – ellenőrzi, hogy a felhasználó jogosult-e az adott oldal megtekintésére. Amennyiben a guardban definiált feltételek teljesülnek, a true értékkel tér vissza, és a navigáció folytatódik. Ellenkező esetben false értéket ad vissza, vagy programozott módon másik útvonalra irányítja a felhasználót (például bejelentkezési oldalra). Amennyiben a guard-ban található feltételek mindegyike teljesül, akkor „true” értékkel tér vissza, azaz elérhető a keresett elérési útvonal.

[bookmark: _Toc197500095]DOM-alapú tesztelés
A komponensek megjelenítését, az interaktív elemeket (gombnyomás, input mezők) ellenőriztem.
[bookmark: _Toc197500096]Kézi tesztelés
A böngészőben, valódi felhasználói interakciókkal is kipróbáltam az alkalmazást.
Célom az volt, hogy a felhasználói élményt biztosító réteg stabilan, gyorsan és hibamentesen működjön különféle helyzetekben.
[bookmark: _Toc197500097]Tesztelési stratégia
A rendszer megbízhatóságának biztosítása érdekében több szinten végeztem tesztelést:
· Egységteszteket a backend kritikus funkcióira,
· Integrációs teszteket az adatbázis és az API végpontok helyes együttműködésére,
· Kézi tesztelést Swagger és Postman segítségével a teljes folyamatok ellenőrzésére.
A cél az volt, hogy minél korábban észlelhessem az esetleges hibákat, valamint biztosítsam az egyes komponensek és a teljes rendszer stabil működését.
[bookmark: _Toc197500098]Egységtesztek – szerveroldali funkciók tesztelése
Egységteszteket a backend üzleti logikájára (pl. felhasználó azonosítás, csere létrehozása) készítettem.
Használt technológiák:
· xUnit keretrendszer
· Moq könyvtár a függőségek mock-olásához
Példa:
A felhasználói authentikáció során ellenőriztem, hogy helyes token generálódik-e.
Csere létrehozásánál ellenőriztem, hogy valid bemenet esetén helyes adatok íródnak az adatbázisba.
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1 import { TestBed } from ‘@angular/core/testing’;
2

3 import { AuthService } from './auth.service';

2

5 v describe(AuthService’, () => {

6 let service: AuthService;

7

8 +| beforegach(() -> {

9 TestBed. configureTestingModule({});

10 service = TestBed. inject(AuthService);

un |

12

13 v | it('should return false when no token is present’, () => {
14 localStorage. removeItem(® jutToken');

15 expect(service. checkAuth()).toBeFalse();

6 | s

17

18 +| it("should return true when token is present”, () => {
19 localStorage. setTtem( " jwtToken', 'mockToken');
20 expect (service. checkAuth()).toBeTrue();

21 bH

2

23 v| it(’should be created’, () => {

24 expect(service).toBeTruthy();

5 | p;

2 1l

27
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A Chrome-ot automatizAlt tesztszoftverek iranyitisk.

Karma v 6.4.2 - connected; test: complete;
Chrome 135.0.0.0 (Windows 10) is idle

@uasmine <.

3 specs, 0 failures, randomized with seed 76545
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Chrome 135.0.0.0 (Windows 10) is idle

@Jasmine 4.6.0

ec List | Failures

Expected true to be false.

at <asmine>
at Usercontext. apply (nttp: //Tocalhost: 98;

_karna_webpack_/webpack: /src/app/auth. service. spec. t5120:33)
at _zoneelegate. invoke (ntty (_karma_webpack_/webpack: /node_nodules/zone. js /Tesn2015 /zone. 15:363:28)
at Proxyzonespec. onInvoke (nttp: //localhost: 9876/_karma_webpack_/webpack: /node_modules,/zone. js/fesn2015 /zone-testing. js:2082:39)
(_karma_webpack_/webpack: /node_nodules/zone. js/Tesn2015 /zone. 5:368:34)

Tocalhost:

Tocalhost:

at _zoneelegate. invoke (ntp:
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1. A végfelhasznalo bngészon keresztiil
navigal egy weboldalra vagy webes
alkalmazasba .

2. Avégfelhasznalé a Bejelentkezés gombra
Kattint, és beirja a felhasznalonevét és
jelszavt.

3. Az RP (kliens) kérést kiild az OpeniD-
szolgaltatonak (OP).

4. Az OP hitelesiti a felhasznal6t és
megszerzi az engedélyt.

5. Az OP egy azonosits tokennel és dltalaban
gy hozzaféreési tokennel vlaszol .

6. Az RP killdhet egy hozzaférési tokent
tartalmazo kérést a felhasznaloi
eszkiznek.

7. A Userlnfo végpont a végfelhasznaloval
kapcsolatos jogcimeket ad vissza .
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