Web aplikacija za rjesavanje sustava linearnih
jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije

Pancevié, Vinko

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2018

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: Josip Juraj
Strossmayer University of Osijek, Faculty of Electrical Engineering, Computer Science and
Information Technology Osijek / SveuciliSte Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Fakultet
elektrotehnike, racunarstva i informacijskih tehnologija Osijek

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:232751

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-13

Repository / Repozitorij:

Faculty of Electrical Engineering, Computer Science
and Information Technology Osijek

aodar

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLII

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:200:232751
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.etfos.hr
https://repozitorij.etfos.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/etfos:1862
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/etfos:1862
https://dabar.srce.hr/islandora/object/etfos:1862

SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU
FAKULTET ELEKTROTEHNIKE, RACUNARSTVA |
INFORMACIJSKIH TEHNOLOGIJA

Struéni studij

WEB APLIKACIJA ZA RJESAVANJE SUSTAVA
LINEARNIH JEDNADZBI GAUSSOVOM METODOM
ELIMINACIJE

Zavrsni rad

Vinko Pancevi¢

Osijek, 2018.



SADRZAJ

S U LV | R RPRPP 1
1.1.  Zadatak ZavrSNOZ 1ada ......c.ceoiuuiiiiiiiiiiiieiiii e s 1
2. GAUSSOVA METODA ELIMINACIJE SUSTAVA LINEARNIH JEDNADZBI..... 2
2.1.  Sustav linearnih jednadzZbi.........cccccceiiiiiiiiiiiiiii 2
2.2.  Gaussova metoda elimiNaCIfe ........cueiveieiieieie e 2
2.3, CrameroVv PraVilO.......cccceiieieeie ettt 3
3. KORISTENE TEHNOLOGIJE T ALATL......coceoiiiiiieeiiiesieseseee s 5
Bl HTIML et 5
K T 00 OSSPSR 5
TR TN - Y- S 1o 1o PSSR 6
B PHP ettt ettt nes 7
B, IMYSQL ittt bttt nenre s 8
3.6, BOOTSIIAD ... ettt 8
7. XAMPRP e ara e e are e 8
4. STRUKTURA | PROCES IZRADE APLIKACHE.......cooe i 10
4.1.  Alati potrebni za izradu apliKaCije..........coevveieiiiiiiiee s 10
4.2, REQISIrACHA I PIIJAVA.....ceeeiieiiiieite sttt bbb 10
G T @ Lo - o] | U1 7 17 LSRR 12
4.3.1. Sustav od tri JedNadZDe..........cciiiiiiiiiiiei e 12
4.3.2. Sustav od Cetirl JedNadZbe ..........ccoviiiiiiiiiiiiie e 13
4.3.3. Sustav od pet JedNadZbi ..........ccooveiiiiiiieiie 13
A4, DIZaJN KOOQ. ... .ottt 14
B, ZAKLIUCAK ..ottt 16
LITERATURA ..ottt bbbttt et sa et e bt eneareneas 17
POPIS UPOTREBLIENIH OZNAKA ..ottt e 18
SAZETAK ..ottt 19
ABSTRACT ..ottt ettt s e be b et e se et et e e e be et et ere et st e e nenre e 20
ZIVOTOPIS ..o 21

PRILOZL.....coo e 22



1. UVOD

U danasnje vrijeme na Internetu postoje brojne aplikacija koje covjeku pomazu i
omogucavaju brze izvrSavanje svakodnevnih zadataka. Zbog ubrzanoga stila zivota Cesto se
poseze za programskim rjeSenjima pomocu kojih ¢e se ubrzati izraun matematickih problema.
Programska rjesenja za izracun veéine matematickih problema dana su u obliku web aplikacija.
Stoga za rjeSavanje sustava linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije ¢emo razviti

web aplikaciju.

Cilj ovog zavr$nog rada je opisati i izraditi web aplikaciju pomoc¢u koje ¢e se moci rjesavati
sustavi linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije. Kroz rad je opisan nac¢in na koji se
rjeSavaju sustavi linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije te je izradena web
aplikacija pomoc¢u koje se mogu izracunati rjeSenja za sustave od tri, Cetiri i pet linearnih
jednadzbi s tri, Cetiri i pet nepoznanica. Web aplikacija registriranim korisnicima omogucava
osim rjeSavanja sustava od tri, Cetiri ili pet linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije
i moguénost provjere rjeSenja pomocu Cramerovog pravila. Za izradu aplikacije koriste se
sljedece tehnologije: MySQL za stvaranje 1 uredivanje baze podataka, PHP za povezivanje s
bazom podatak te upis i dohvacanje podataka iz nje, JavaScript za provjeru formi za registraciju i
prijavu te pri izraGunu rjeSenja sustava, HTML i CSS za izgled web aplikacije. Rad je
strukturiran kroz poglavlje "Gaussova metoda eliminacije sustava linearnih jednadzbi”, u kojemu
je opisano §to je to sustav linearnih jednadzbi te kako se on rjeSava pomocu Gaussove metode
eliminacije, poglavlje "Koristene tehnologije i alati” u kojemu su opisane tehnologije i alati koji
su koristeni za izradu web aplikacije, te poglavlje "Struktura i proces izrade aplikacije” u kojemu

je opisana struktura te proces izrade web aplikacije.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Opisati Gaussovu metodu eliminacije te izraditi web aplikaciju koja ¢e sluziti za rjeSavanje

sustava linearnih jednadzbi Gaussovom metodom.



2. GAUSSOVA METODA ELIMINACIJE SUSTAVA
LINEARNIH JEDNADZBI

2.1. Sustav linearnih jednadzbi

Sustava linearnih jednadzbi je skup jednadzbi sljedeceg oblika:

a11X1 + 312X2 + 313X3 + -+ alan = bl
do1Xq + doo Xy + do3X3 + -+ donXp = bz
dz1Xq + dzoXo + d33X3 + -+ dzpnXp = b3 (2 - 1)

Am1X1 + aApeXy + ap3X3 + o+ appXy = by

gdje skalare ajj za 1 <i<m te 1 <j < nnazivamo koeficijentima jednadzbe, dok skalare b; za 1
< i < m nazivamo slobodnim ¢lanovima, a x; za 1 < j < n nazivamo nepoznanicama. 1z

prilozenoga vidljivo je da se sustav (2-1) moze krace zapisati kao:

n

Zai]‘X]‘=bi, 1<i<m (2—2)

j=1
sto nas motivira za uvodenje matri¢nog zapisa sustava (2-1).[1]

Definicija 1.1 Neka je A € R™*™ matrica u kojoj se na presjeku i-tog retka i j-tog stupca nalazi
ajERiz(l.l)zal <i<mil<j<n,t.

di1 dp2 a13  *°t Ayp

A= (2-3)

dm1 dm2 A4m3 " dmn
Za x € R" uzmimo da je vektor nepoznanica x; za 1 < j <n te neka je b € R™ vektor slobodnih
Clanova bi za 1 <i < m. Iz jednakosti (2-2) i definicije matricnog mnozenja slijedi da se sustav
linearnih jednadzbi iz (2-1) moze zapisati kao

Ax=b (2—4)
pri ¢emu je A matrica sustava, x vektor rjesenja, a b vektor desne strane.[2][3]

2.2. Gaussova metoda eliminacije

Gaussovom metodom eliminacije se rjesavaju sustavi linearnih jednadzbi. Gaussova metoda
eliminacija provodi se tako da se provedbom elementarnih transformacija izbace nepoznanice
koje se nalaze ispod glavne dijagonale. Pod pojmom glavna dijagonala misli se na elemente koji

se nalaze na mjestima s istim brojem reda i stupca. Tim postupkom se dobije novi sustav koji je



u potpunosti ekvivalentan zadanome sustavu. Elementarne transformacije cine sljedece
operacije:
1. zamjena mjesta dvije jednadzbe sustava,
2. mnozenje proizvoljne jednadzbe sustava bilo kojim brojem razli¢itim od nule,
3. mnozenje proizvoljne jednadzbe sustava bilo kojim brojem, te nakon toga dodavanje
rezultata bilo kojoj drugoj jednadzbi sustava.
Provodenjem ovih operacija dobiva se matrica (2-5) koju nazivamo gornje trokutasta matrica.
di1 a1z di3
[ 0 ap a23] (2-5)
0 0 as;

U takvoj matrici ispod glavne dijagonale nalaze samo elementi kojima je vrijednost jednaka nuli.
Supstitucijom prema “unatrag’, odnosno uvrstavanjem od zadnjeg reda dobijemo prvo rjesenje za
nepoznanicu xs, zatim njezinim uvr§tavanjem u pretposljednju jednadzbu dobijemo rjeSenje za
X, te na kraju uvrStavanjem dobivenih vrijednosti za X5 i X, u prvu jednadzbu dobivamo rjesenje

zax,. [4]

2.3.  Cramerovo pravilo

Cramerovo pravilo je metoda u matematici pomoc¢u koje se moze saznati kakva ¢e rjeSenja
imati sustav linearnih jednadzbi. Da bi se pri izracunu moglo Koristiti Cramerovo pravilo
potrebno je prvo izra¢unati determinantu sustava. Determinanta sustava se ozna¢ava slovom D i

rjesava prema slici 2.1. JavaScript kod za izra¢un determinante.



function det(a) {
if (M.length==2) { return (M[@][e@]*M[1][1])-(M[@][1]*M[1][®]); }
var answer = @;
for (var 1=8; i< M.length; i++) {
answer += Math.pow(-1,i)*M[@][i]*det(deleteRowAndColumn{M,i)]);
}
return answer;

}

function deleteRowAndColumn(M, index) {

var temp = [];
for {(var 1=8; i<M.length; i++) { temp.push{M[i].slice(@®)); }
temp.splice(@,1);
for (var i=8; i<temp.length; i++) { temp[i].splice(index,1);
return temp;

}

Slika 2.1. JavaScript kod za izra¢un determinante.

Zatim je potrebno izracunati determinante sustava nastale mijenjanjem elemenata svakog stupca
sa slobodnim ¢lanovima. Nakon toga prema ova tri pravila se zakljucuje kakva ¢e rjeSenja imati

zadani sustav:

. D e D D D
1) ako je D #0, sustav ima jedinstveno rjeSenje: x; = Fl , Xy = Fz y oy Xp = Fn n€e€R
2) akojeD=0iD;=D,=...=D, =0, sustav je rjesiv i ima beskona¢no mnogo rjesenja,

3) ako je D =0, a pri tome barem jedan od brojeva D4, D,,..., D, razli¢it od nule, sustav

nema rjesenja.



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE I ALATI

3.1. HTML

HTML (eng. Hyper Text Markup Language) je opisni jezik pomocu se vrsi izrada web
stranica i aplikacija. Timothy Berners-Lee,danas ravnatelj W3C-a ga je definirao 1990. godine.
Pri stvaranju koda ovaj opisni jezik koristi oznake (eng. tags) koje u veéini sluéajeva dolaze u
paru. Pomoc¢u njih web pregledniku daje informacije o tipu i vrsti elemenata koji se nalazi unutar
njih. Neki od elemenata su: <head>, <body>, <title>, <form> i sli¢no. PoCetnom o0znakom
oznaCava Se pocetak, a krajnjom oznakom kraj elementa koji oznacavaju. Na primjer, <a>
oznacava pocetak, dok </a> oznacava kraj oznacavanja. Osim toga svaki element moZe imati 1
atribute pomocu kojih se bolje definira sam element. Na primjer, name="...", id="..." i sli¢no
pomocu kojih se daje bolja definicija elementa. S vremenom je mijenjan i obogacivan pa je tako
verzija HTML-a koja je koriStena u radu HTMLS, koja je ujedno i najnovija verzija HTML
jezika.[5][6]

1 <!DOCTYPE html>

2 <html>
3 <head>
4 <title»Dobrodosli</title>
¢<link rel="stylesheet” type='text/css' href="index.css">»
<?php include_once "head.php'; 2>
7 <style>
8 body{
9 background-image: url('kalkulator.jpg');
18 }
11 </style>
12 </head>
13 <body>
14 <«?php include_once 'n_bar.php'; ?>
15 <br><br><br>
16 <div class="container” >
17 <br>
18 <hl> Web aplikacija za rjeSavanje sustava linearnih jednadibi Gaussovom metodom eliminacije</hil»
19 <h2» Vrijeme je da kaZes zbogom papiru i olovci za rjeSavanje sustava linearnih jednadibi s tri,
20 ka href="areg.php”»<button type="button” class="btn btn-info">Zapoénimo</button></a>
21 <br>
22 < fdiv>
23 </body>

24 </html>

Slika 3.1. Primjer HTML koda koristenog u izradi aplikacije.

3.2. CSS

CSS (eng. Cascading Style Sheets) je opisni jezik kojim se oblikuje izgled web stranica.
Ovim jezikom se odreduju stilovi, veli¢ine te izgled elemenata na web stranici. Pomo¢u CSS-a

definiraju se stilski atributi tekstova, slika, formi i drugog. Svakom elementu HTML koda
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pomoc¢u CSS-a mogucée je definirati stilske atribute. Svakom HTML elementu moguce je

postaviti class i id atribute preko kojih se u CSS kodu moze usmijeriti stiliziranje prema samo

odredenim HTML elementima. Jedan od ¢estih problema s kojima se susre¢u web programeri je

razli¢ita interpretacija pocetnih stilskih atributa HTML elemenata od strane razlic¢itih web

preglednika. Stoga se pomoc¢u CSS koda resetira pocetna vrijednost HTML atributa te se na taj

nacin pokusavaju postici iste pocetne vrijednosti kroz sve web preglednike.[7]

# indexcss @

==

e I TR ¥ IR R Wy L}

[

29

31

div.container{
position: center;

top: 18%;
laft: Si:
right: 5%;

height: auto;

outline-style: solid;

outline-color: EMblack;

background-color: [rgba(255, 255, 255, 8.7);

font-family: “"Palatino Linotype", "Book Antiqua", Palatino, serif;

}

labelq{
position: center;
font-weight: bold;
font-size: 28px;

}

hi{
text-align: center;
font-weight: bold;
font-size: 188px;
color: Eblack;

}

h2{

text-align: center;
font-size: 58px;
color: Eblack;

Slika 3.2. Primjer CSS koda koristenog u izradi aplikacije.

3.3. JavaScript

JavaScript je interpretativni programski jezik koji se izvrsava na klijentskoj strani, odnosno

izvrSava ga web preglednik umjesto servera na kojemu se nalazi web aplikacija. Jako je slican

6



programskom jeziku Java, no nije objektno orijentirani programski jezik. 1zvorno je razvijen kao
alat za dodavanje interaktivnosti i grafika web stranicama. Nakon sto se u kod web stranice
implementira JavaScrip, web stranice postaju interaktivne i lakSe za koriStenje jer AJAX (eng.
Asynchronous JavaScript and XML) omogucava komunikaciju s serverskim programom. Tokom
godina JavaScript se ustalio kao programski jezik koji se izvodi na strani posluzitelja (NodelS),
Sto programerima omogucava pisanje koda u istom programskom jeziku i na strani posluzitelja i
Klijenta. JavaScript kod je mogucée smjestiti bilo gdje unutar HTML koda i on ¢e raditi bez
ikakve komunikacije s posluziteljem. JavaScript osim toga nema direktan pristup bazama
podataka iz sigurnosnih razloga, ali ga je moguce posti¢i dohvacanjem iz baze podataka preko
API-a (eng. Application Programming Interface) koji je definiran na strani posluzitelja.[8][9]

Js threeljs @

1 function det(al,a2,a3,bl,b2,b3,cl,c2,c3)

2 A
3 d=al*h2*c3 + a2*b3*cl + a3*bl*c2 - a3*b2*cl - al*b3*c2 - a2*bl*c3;
4 return d

}

Fantion rj(form)
71
8 var all = eval(form.elll.value); //prihvat prvog broja s forme u all
g var al2 = eval(form.ell2.value); //prihvat drugog broja s forme u al2
18 var al3d = eval(form.ell3.value); //prihvat treceg broja s forme u al3
11 var bl = eval({form.ell.value);
12
13 var a2l = eval(form.el2l.value);
14 var a22 = eval(form.el22.value);
15 var a23 = eval(form.el23.value);
16 var b2 = eval(form.el2.value);
17
18 var a3l = eval(form.el3l.value);
19 var a32 = eval(form.el32.value);
28 var a33 = eval(form.el33.value);
21 var b3 = eval(form.el3.value);
22
23 var D = det(all,al2,al3,a2l,a22,a23, a3l,a32,a33);
24
25 noviProzor = window.open("", "", "toolbar=no, location=yes, directories=yes, status=yes, width=68@, height=688");
26 noviProzor.document.write( ' <html><head><title> Rjedavanje sustava tri jednadibe s tri nepoznanice </title»</head>
27 if(all==0)
28 {
29 if(a21==0)
31 if(a3l==8)

Slika 3.3. Primjer JavaScript koda koristenog u izradi aplikacije.

3.4. PHP

PHP (eng.Hypertext Preprocessor) je skriptni jezik koji je namijenjen za razvoj dinamickih
web stranica, a ¢esto se koristi kao programski jezik opée namjene. Od klijentskih skriptnih
jezika poput JavaScripta, se razlikuje po tome §to se izvrSava na web posluzitelju. PHP kod se
procesira od strane PHP interpretera koji je implementiran kao modul unutar web posluZitelja.
Kod koji se dobije kao rezultat izvrSavanja je HTML kod kojega web preglednici razumiju

interpretirati. Sto zna¢i da unutar HTML koda PHP moze ispisivati dinamicki kreirani sadrzaj,
7



procesuirati sadrzaj unesen preko obrasca te spremati sadrzaj u bazu podataka kao Sto je
MySQL. Pomo¢u PHP-a se osim generiranja HTML koda mogu generirati slike, PDF i Flash
datoteke. [8]

#® cpoj.php X

1 |<?php

2 Fusername = ‘root')
3 $password = "' ;

4  try {

$conn = new PDO( 'mysql:host=localhost;dbname=planer', $username, $password);
} catch (PDOException $e) {

7 print “"Erreor!: " . $e->getMessage() . "<br/>";
8 diz();
._:. }
1 by
Slika 3.4. Primjer PHP koda koristenog u aplikaciji.
3.5. MySQL

MySQL (eng.My Structured Query Language) je sustav koji se koristi za upravljanje
relacijskim bazama podataka. Njime se moze pristupiti preko mreze na sli¢an nacina kao i web
posluziteljima, no najces¢i oblik pristupa je pomocu korisni¢kog imena i lozinke. Ovaj sustav je
otvorenog koda. Cijeli sustav je besplatan za koristenje, a naziv koji sustav nosi je prema imenu
kéeri suosnivaca Montoya Wideniusa. Pomo¢u MySQL-a se mogu kreirati baze podataka u koje

¢e se vrsiti spremanje podataka. [10][11]

3.6. Bootstrap

Skup alata (eng. framework) kojim se izraduju web stranice i web aplikacije. Njegova
namjena je olakSavanje izrade izgleda web stranica. U njemu su sadrze ve¢ napravljeni predlosci
za sve stvari napisane u HTML-u i CSS-u. Posto u ovome radu naglasak nije na izgledu

aplikacije nego na funkcionalnosti, koristen je za osnovni izgled web aplikacije.[12]

3.7. XAMPP

XAMPP (eng. Cross-Platform (X), Apache (A), MariaDB (M), PHP (P) and Perl (P) )je
multi-platforma pomocu koje se instaliraju Apache web posluzitelj, MariaDB baze podataka te
prevoditelji za PHP i Perl skripte. XAMPP omogucava da se lako moze podesiti lokalni

posluzitelj na kojem ¢e sSe testirati web aplikacija. Osim toga pojednostavljuje primjenu

8



aplikacije s lokalnoga na javni server. XAMPP je alat kojega je moguce koristi na vise sustava
pa ga se tako moze koristiti na Linux-u, MAC-u i Windowsu. Toko izrade web aplikacije
pomocu XAMPP-a je stvoren lokalni server na kojemu je implementirana aplikacija koju je

moguce otvoriti u bilo kojem od Internet preglednika.

-

¥AMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] S f—

ik

- XAMPP Control Panel v3.2.2 ” config

Modules

Service  Module PID{s) Port(s) Actions @ Netstat
Apache ﬁ 80, 443 [ Stop ] [ Admin ] [ Config ] [ Logs ] B Shel
MySoL 1880 3306 [ Stop | [ Admin | [ config |[ Logs | | [ I Explorer | |
FileZilla admin | [ Config |[ Logs | [ % services | |
Mercury agmin | [ config | [ Logs | |
Tomcat Admin [ Config ] [ Logs ]

221732 [main] All prerequisites found -

2217232 [main] Initializing Modules

2217232 [main] Starting Check-Timer

221732 [main] Control Panel Ready

221735 [Apache] Attempting to start Apache app... Al

221735 [Apache] Status change detected: running

221736 [mysql] Attempting to start MySQL app... =

22:17:36 [mysql] Status change detected: running

Slika 3.5. Prikaz XAMPP sucelja.



4. STRUKTURA I PROCES IZRADE APLIKACIJE

Da bi izrada ove web aplikacije bila uspjesna bilo je potrebno osmisliti strukturu stranice.
Glavna stranica ove web aplikacije je pocetna stranica koja se pojavljuje nakon uspjesne
korisni¢ke prijave. S ove stranice se moze izabrati sustav nad kojim ¢e se provesti Gaussova
metoda eliminacije. Na svakoj stranici se nalazi navigacijska traka. Prije nego se prijavimo na
web aplikaciju na traci se nalaze gumb za povratak na polaznu stranicu, gumb za odlazak na
stranicu gdje se nalaze informacije, gumbi za prijavu i registraciju. A nakon prijave na traci se

nalaze gumb za povratak na polaznu stranicu, gumb za odlazak na Blog i gumb za odjavu.

4.1. Alati potrebni za izradu aplikacije
Za izradu ove aplikacije s koriSteni ovi alati i programi:
1) XAMPP control panel — program za stvaranje lokalnog servera (Apache) i
virtualnog servera sa bazom podataka
2) phpMyAdmin — za stvaranje baze podataka, tablica
3) Notepad++ - tekst editor za pisanje kodova

4) Internet preglednik — za pregled aplikacije

4.2. Registracija i prijava

Baza podataka koju ova web aplikacija koristi je PhpMyAdmin.

BN CT Server localhost 3306 » (@ Database: id3964724_planer » [ Table: korisnici

[F Browse U Structure | L] SaL \ Search | ¢ Insert | & Export [ Import 4 Operations 33 Triggers

34 Table structure 42 Relation view

# Name Type Collation Attributes Mull Default Comments Extra Action

1 id nt(11) No None AUTQ_INCREMENT &7 Change @ Drop g2 Primary @ Unique ] Index [ Spatial [ Fulltext 5] Distinct values
Z  ime varchar(30) utfS_unicode_ci No  None & Change @ Drop .~ Primary g Unique =] Index [5 Spatial [ Fulltext [] Distinct values
3 prezime varchar(30) utfd_unicede_c No  None &7 Change @ Drop > Primary (@ Unique =] Index [F Spatial [§] Fulltext [] Distinct values
4 email varchar(30) utf8_unicode_ci No None & Change @ Drop -~ Primary g Unique =] Index [ Spatial || Fulltext [ ] Distinct values
5 k_ime varchar(30) utf8_unicode_c No None &” Change @ Drop Primary [a Unique 5] Index ¥ Spatial (3] Fulltext [=] Distinct values
6 lozinka varchar(30) utf® unicode ci No None & Change @ Drop Primary gy Unique =] Index % Spatial |3 Fulltext — Distinct values

Slika 4.1. Tzgled sucelja phpMyAdmin alata.

Baza podataka u aplikaciji se koristi za registraciju i prijavu korisnika te pri pisanju na blog. Da
bi se korisnik mogao prijaviti na web aplikaciju mora se prvo registrirati. Klikom na registraciju

otvara se forma koju treba popuniti da bi se mogla izvesti uspjesna registracija.
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Registracija

Ime:

Prezime:

Korisnicko Ime:

Lozinka:

Slika 4.2. Prikaz stranice za registraciju.

Nakon popunjavanja forme klikom na gumb Submit pokrece se skripta koja provjerava jesu li
podaci u formi ispravno uneseni. U slucaju da nisu, pojavi se ogovarajuca poruka s poljem koje

nije dobro uneseno. Ako je sve uredu skripta ¢e prebaciti korisnika na stranicu prijave.

Polazno

Prijava

Korisnicko ime:

Lozinka:

Submit

Slika 4.3. Prikaz stranice za prijavu.
Na stranici prijave se nalazi forma s dva polja u koja se unosi odabrano korisnicko ime i lozinka.
Prilikom prijave kada korisnik klikne na gumb Submit pokrene se skripta koja posalje korisnicko
ime i lozinku i zatraZi provjeru postoje li oni u bazi. AKo postoje, prijava se zavr$ava i korisniku

se pojavljuje glavna stranica aplikacije.
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4.3. Odabir sustava

Nakon uspjesne prijave u web aplikaciju korisnik se nalazi na glavnoj stranici web aplikacije.
Ona je dizajnirana tako da se na vrhu nalazi naslovna traka na kojoj su gumbi Polazno, Odabir
sustava, Blog i Odjava. Ispod naslovne trake se nalazi tijelo ove stranice. Na vrhu tijela se nalazi
animacija u kojoj se ispisuje ime i prezime trenutnog korisnika. Ispod njega slijedi tekst preko

kojega se moze odabrati sustav za izracun klikom na odgovarajucu poveznicu.

Polazno

Web aplikacija za rje$avanje sustava linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije
Ova web aplikacija omogucava korisniku da izabere sustv za koji Zeli saznati rjeSenje. Sustavi koje moZe izabrati su:

1. Sustav od tri linearne jednadZbe s tri nepoznanice
2. Sustav od ¢etiri linearne jednadZbe s Cetiri nepoznanice
3. Sustav od pet linearnih jednadZbi s pet nepoznanica

Slika 4.4. Prikaz pocetne stranice.

4.3.1. Sustav od tri jednadzbe

Odabirom sustava od tri jednadzbe s tri nepoznanice otvori se forma u koju korisnik treba
unijeti elemente. Nakon $to se forma popuni, klikom na gumb lzrac¢unaj Gaussovom metodom se
pokrece skripta koja vrsi izraCun i vraca rjeSenje u novom prozoru. Klikom na gumb Provijeri

Cramerom otvori Se novi prozor s rezultatima provjere.

Polazno

Zadaj sustav:

x1+ X2+ X3 =

X1+ X2+ X3 =

Izratunaj Gaussovom metodom || Obridi || Provieri Cramerom

Slika 4.5. Prikaz stranice sustava od tri jednadZbe s tri nepoznanice.
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4.3.2. Sustav od Cetiri jednadzbe

Odabirom sustava od cetiri jednadzbe s Cetiri nepoznanice korisniku se pojavljuje forma za
sustav od Cetiri linearne jednadZzbe s Cetiri nepoznanice. Nakon popunjavanja forme klikom na
gumb Izracunaj Gaussovom metodom Korisnik pokrece skriptu koja vrsi izracun i vraca rjeSenje
u novom prozoru. Prilikom klika na gumb Provjeri Cramerom otvori Se novi prozor s rezultatom

provjere.

Polazno

Zadaj sustav:

X1+ X2 + X3+ x4 =
x1+ X2 + X3 + x4 =
x1+ X2 + X3+ x4 =

X1+ X2 + X3+ x4 =

Izratunaj Gaussevom metodom || Qbrisi || Provjeri Cramerom

Slika 4.6. Prikaz sustava od Cetiri jednadzbe s Cetiri nepoznanice.

4.3.3. Sustav od pet jednadzbi

Ako Korisnik odabere sustav od pet jednadzbi s pet nepoznanica otvori se stranica s formom
za taj sustav. Nakon §to popuni formu, klikom na gumb Izracunaj Gaussovom metodom se
pokrece skripta koja vrSi izraCun i vraca rjeSenje u novom prozoru. Prilikom klika na gumb

Provjeri Cramerom otvori se novi prozor s rezultatima provjere.
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Polazno

Zadaj sustav:

x1+ x2 + x3 + x4 + x5 =
x1+ X2 + X3+ X4+ X5=
x1+ X2+ %3 + x4 + peSE
x1+ X2+ X3+ x4+ X5 =

x1+ X2+ X3+ X4+ xa=

Izratunaj Gaussevom metodom || Qbrisi || Provjeri Cramerom

Slika 4.7. Prikaz sustava od pet jednadZbe s pet nepoznanice.

4.4. Dizajn koda

Web aplikacija za provjeru rjeSenja koristi skripte napisane u JavaScript kodu. Klikom na
gumb pokrecu se skripte. Skripte za izracun rjeSenja sustava od tri, Cetiri i pet linearnih jednadzbi
s tri, Cetiri i pet nepoznanica rade po sli¢cnom principu. Prvo iz forme pokupe vrijednosti i spreme
ih u varijable koje ¢ine matricu. Potom provjere vrijednost prvog elementa u matrici. Ako
njegova vrijednost nije jednaka nuli izvr$i se mnoZenje prvoga reda s njegovom recipro¢nom
vrijednos¢u kako bi se na prvom mjestu u matrici dobio element s vrijedno$¢éu jedan. Zatim
slijedi mnozenje svakog elementa prvoga reda s negativnom vrijedno$éu prvog elementa iz
drugog reda matrice. Zatim se zbrajaju dobivene vrijednosti i elementi drugog reda te se na taj
na¢in na prvom mjestu drugog reda dobiva vrijednost elementa nula. Ako je vrijednost prvog
elementa prvog reda jednaka nuli provjeravaju se vrijednosti prvih elemenata sljede¢ih redova
jesu li jednaki nuli kako bi se izvrSila elementarna transformacija zamjene redova ili zavrsila
skripta. Nakon toga se postupak ponavlja dok se ne dobije gornje trokutasta matrica iz koje se

dobiva rjesenje sustava.
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Js threeljs

6

7

8

9
1@
11
12
12
14
15
16
17
18
19
28
21
22
23
24
25
26
27
28
29
3@
31
32
EE]
34
a5
36
37
38

function rj(form)

{

x

var
var
var
var

var
var
var
var

var
var
var
var

var

noviProzor = window.cpen("", "", “"toolbar=nc, locati
noviProzor.document.write( " <html><head><title> Rjela
if(al1==08)

D = det(all,al2,al3,a2l,a22,a23, a3l,a32,a33);

m e

%

all = eval(form.elll.value); //prihvat prvog b
al2 = eval(form.ell2.value); //prihvat drugog
al3d = eval(form.ell3.value); //prihvat treceg
bl = eval({form.ell.value);

a2l = eval(form.el21.value);
a22 = eval(form.el22.value);
a23 = eval(form.el23.value);
b2 = eval(form.el2.value);

a3l = eval(form.el31.value);
a32 = eval(form.el32.value);
a33 = eval(form.el33.value);
b3 = eval(form.el3.value);

if(221==0)|

if({a31==0)

{
noviProzor.document.write( ' <body><h3>» Rj
noviProzor.document.urite( ' <br>")
noviProzor.document.write('<center> Sust

¥

else

15 threeljs

EL:]
L)
40
a1
42
43
a4
45
46

x

else

{//zamjena 1. i 3. reda
var aall = all;
var aal2 = all2;
var aald = all;

var bbl = bl;
all = a31;
al2 = a32;
all = a33;

bl = b3;

a3l = aall;
al2 = aall;
@33 = aal3;
b3 = bbi;
/fall u 1

var All=all;

all = all * (1/A11);

al2 = al2 * (1/A11);

al3d = al3 * (1/A11);

bl = b1l * (1/A11);

/fa2l u @

var A21 = a2l;

a2l = all * (-A21) + a21;
222 = al2 * (-A21) + a22;
a23 = al3 * (-A21) + a23;
b2 = bl * (-A21) + b2;
/fa31 u @

var A3l = a3l;

a3l = all * (-A31) + a31;
232 = al2 * (-A31) + a32;
233 = al3 * (-A31) + a33;
b3 = bl * (-A31) + b3;

Slika 4.8. Prikaz dijela koda za racunanje sustava tri linearne jednadzZbe S tri nepoznanice.
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5. ZAKLJUCAK

Kroz ovaj zavrsni rad cilj je bio imao opisati i izraditi web aplikaciju za rjeSavanje sustava
linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije. Izradena web aplikacija rjesava sustave od
tri, Cetiri i pet linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije. Prije izraCuna aplikacije
korisnik ima moguénost provjere sustava Cramerovim pravilom. Aplikacija dobivena rjeSenja
prikazuje u vektorskom obliku. Za rjeSsavanje vecih sustava linearnih jednadzbi pomocu
Gaussove metode eliminacije potrebno je viSe vremena da bi rac¢unalo izvelo skriptu. Stoga je
ova aplikacija korisna za ra¢unanje manjih sustava. Dok za raCunanje veéih sustava bi se kod
trebao implementirati na serversku stranu tako da se aplikacija optimizira. Vazno je napomenuti
da postoji odredena pogreska u izracunu od uredaja do uredaja na kojemu se aplikacija pokrece.
Pogreska se javlja zbog broja decimala na koliko zaokruzuje koristeni uredaj. U izradi web
aplikacije koriSteni su opisni jezik HTML, programski jezik CSS, skriptni jezik JavaScript, PHP
jezik, MySQL za bazu te programski alati Notepad++, XAMPP. Osim ovih tehnologija takoder
koriStena je stru¢na literatura o Gaussovoj metodi eliminacije sustava linearnih jednadzbi te
pomocu nje izradeni algoritmi za rjeSavanje istih. Aplikacija je otvorena za poboljsanja kao Sto
su implementacija provjere na serversku stranu, te razna UX (eng.User eXperience) i dizajnerska

rjeSenja.
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POPIS UPOTREBLJENIH OZNAKA

HTML — HyperText Markup Language
CSS — Cascading Style Sheets

PHP - Hypertext Preprocessor

MySQL — My Structured Query Language

XAMPP — Cross-Platform (X), Apache (A), MariaDB (M), PHP (P) and Perl (P)
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SAZETAK

Naslov: Web aplikacija za rjeSavanje sustava linearnih jednadzbi Gaussovom metodom
eliminacije

Ova web aplikacija omogucava brze rjeSavanje sustava linearnih jednadzbi od tri, Cetiri 1
pet jednadzbi koriste¢i Gaussovu metodu eliminacija. U radu je opisan nacin na koji se rjesavaju
sustavi linearnih jednadzbi Gaussovom metodom eliminacije te rad aplikacije. Aplikacija
omogucava korisniku provjeru sustava Cramerovim pravilom. U izradi aplikacije koriStene su
sljedece tehnologije: HTML, CSS, PHP, JavaScript, MySQL te programski alati Notepad++,
XAMPP.
Kljuéne rijeci: Web aplikacija, web stranica, sustav linearnih jednadzbi, Gaussova metoda

eliminacije
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ABSTRACT

Title: Web application for solving of system of linear equations by Gaussian elimination method

This Web application allows faster solving of system of the three, four and five linear
equations using Gaussian elimination method. The paper describes the method for solving linear
equation systems by Gaussian elimination method and application work. The application
provides user to check system with a Cramer policy check. The following technologies have
been used in the application development: HTML, CSS, PHP, JavaScript, MySQL, and tools
Notepad ++, XAMPP,

Keywords: web application, web page, system of linear equations, Gaussian elimination method
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