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1. UVOD

Samostalno sastavljanje konfiguracije racunala gledaju¢i unazad par godina, postaje popularan
izbor pri kupnji racunala. Korisnik ima slobodu izbora komponenti po njegovim potrebama. Tema
ovog rada je olaksati korisniku sastavljanje konfiguracije ra¢unala prema njegovima potrebama
stvaranjem aplikacije pomoc¢u koje korisnik moze sastaviti kompatibilno rac¢unalo bez prethodnog
znanja o sastavljaju konfiguracije racunala. Komponente je moguce odabrati po odredenim
kategorijama racunala ili sve komponente nevezane za kategoriju. Provjera kompatibilnosti
postavljena je imaju¢i na umu konstantan tehnoloski napredak te se izvrSava prije ispisa
komponenti na nac¢in da se medusobno usporeduju karakteristike pojedinih komponenti definirane
uvjetima kompatibilnosti opisanih u radu. Stvaranjem aplikacije dobiva se radni okvir koji
olaksava provjeru kompatibilnosti odredenih komponenti i moze posluziti kao koristan alat koji
skracuje vrijeme potrebno za istrazivanjem kompatibilnosti komponenti ra¢unala. Rad se sastoji
od devet poglavlja. U prvom poglavlju nalazi se uvod, kratki opis zadatak zavr$nog rada i koncept
odredivanja razvojnog toka aplikacije. Drugim poglavljem obuhvacéena je teorijska podloga
konfiguriranja racunala i upoznavanja pojedinih komponenti bitnih za odabir konfiguracije
racunala, te opis uvjeta kompatibilnosti komponenti. U tre¢em poglavlju navedene su i opisane
tehnologije koriStene pri izradi aplikacije, radni okvir Scrum, sam proces izrade aplikacije te osvrt
na aplikaciju gdje su opisane prednosti i nedostatci aplikacije. Cetvrto poglavlje objedinjuje

zakljucke.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Zadatak ovog rada je izrada aplikacije pod nazivom ,,Sustav pomoc¢i pri kupnji racunala®.
Aplikacija treba imati moguénosti odabira komponenti i provjeru kompatibilnosti komponenti uz
ispis cijene same komponente te pruzanje informacije o pravilnom postavljanju pojedine
komponente. Aplikacija provjerava kompatibilnost odabranih komponenti i adekvatno ishodu
uvjetima kompatibilnosti daje informaciju jesu li odabrane komponente kompatibilne ili nisu, te
razlog zbog cega komponente nisu kompatibilne. Uz moguénost sastavljanja kompatibilne
konfiguracije raCunala aplikacija pruza informaciju o pravilnom postavljanju pojedinih

komponenti.



1.2. Koncept odredivanja razvojnog toka aplikacije

Nakon istrazivanja, s obzirom na danasnju dostupnu koli¢inu i raspon aplikacija uoceno je da je
konceptna ideja stvaranja aplikacije pomocu koje korisnik odabirom komponenti sastavlja
kompatibilno raCunalo ve¢ izradena. Uz prilagodbe zahtjeva aplikacije 1 samog koncepta
sastavljanja komponenti ostvarena je unikatnost projekta. Istrazivanjem raznih internetskih
stranica ¢ije su funkcije sastavljanje raCunalnih konfiguracija uocena je potreba za brzim i
slobodnijim rjeSenjem od tad veé postojeé¢ih. Glavna funkcionalnost projekta je brza provjera
odabiranih komponenti i ispis njihove kompatibilnosti. Uz daljnje istrazivanje internetskih stranica
vezanih uz komponente ra¢unala zakljucena je polazi$na tocka razvoja same aplikacije, utvrdene
su osnovne smjernice ispitivanja kompatibilnosti komponenti. Zatim je odabran Scrum radni okvir
zbog jednostavnosti i prilagodljivosti projektu. Svojstvenost aplikacije lezi u tome kako korisnik
ima slobodu izbora iz spektra raznih komponenti, za razliku od aplikacije iste namjene. Sli¢ne
aplikacije poput ove su ChooseMyPC.net, pcpartpicker.com, assemblio.hr, pugetsystems.com. U

tablici (tablica 1.1) prikazan je kratki opis sli¢nih aplikacijskih rjesenja.

Tablical.l.  Aplikacije pomocu kojih korisnik sastavija osobno racunalo

Naziv/web lokacija Opis Prednosti Nedostatci

odabirom drzave i , .
nemogucnost odabira

ChooseMyPC.net

unosom dostupnog
novca aplikacija
automatski generira
konfiguraciju racunala

jednostavno za
koristenje, moguénost
odabira drzave

odredenih komponenti,
ne raznolikost
konfiguracija

pcpartpicker.com

odabirom komponenti
sasta se kompatibilno
racunalo

prilikom odabira
komponenti ponudene
su samo kompatibilne
komponente

assemblio.hr

odabirom kategorije i
unosom dostupnom
novca aplikacija
automatski generira
konfiguraciju racunala

vrlo jednostavan za
uporabu, informativan

ako se odredena
komponenta
konfiguracije Zeli
zamijeniti moze doc¢i do
nekompatibilnosti

pugetsystems.com

aplikacija namijenjena
sastavljanju serverskih
konfiguracija

odli¢na korisni¢ka
podrska

suzen izbor
konfiguracija




2. KONFIGURIRANJE RACUNALA

U danasnje doba tehnicke razvijenosti racunalo se smatra neophodnim uredajem u kucéanstvima,

uredima, postrojenjima, obrazovnim ustanovama, zdravstvu, vojsci, prijevozu putnika i stvari te u

jo§ mnogo raznovrsnih grana. Racunalo je elektroni¢ki uredaj pomoc¢u kojeg korisnik obavlja

razne funkcionalnosti nad unesenim podatcima i/ili njihovim ispisom.

Prema potrebi obavljanja odredenih funkcija racunala mogu se generalizirati u kategorije:

kucna i uredska racunala — hardverska podloga je osnovna, ra¢unala su u moguénosti
izvoditi osnovne funkcije: pokretati aplikacije za obradu teksta, slika, za slusanje glazbe,
pregledavati video zapise, Internet komunikacija,

raCunala za igranje racunalnih igara — racunala su hardverski u moguénosti obraditi velike
koli¢ine graficke interakcije, prikaza i podataka. Glavna namjena im je pokretanje
zahtjevnih racunalnih igara i odrzati stabilnost njihovog izvodenja,

studijska ili stream rac¢unala — ra¢unala su u moguc¢nosti obraditi veliku koli¢inu podataka
u vrlo kratkom vremenskom periodu. Osnovni zahtjev na takvo racunalo je hardverska
podloga koja osigurava veliku brzinu obrade podataka i pruza mogucnost njihovog
prijenosa u stvarnom vremenu sa $to manjom latentnosti,

posluZiteljska ra¢unala — raCunala koja se koriste za obradu ogromnih koli¢ina podataka u
vrlo kratkom do neprimjetnom vremenu. Zahtjevi na takva racunala su konzistentnost,
performanse i sigurnost sustava,

tablet ili laptop racunala — prenosiva racunala koja su u moguénosti izvoditi sve osnovne

funkcije.

Racunalo sastoji se od skupa medusobno povezanih komponenti smjestenih u kuciStu racunala, to

su: procesor, maticna ploca, radna memorija, graficka kartica, jedinica za pohranu podataka,

napajanje te periferni uredaji, poput tipkovnice, misa i monitora.



2.1. Komponente osobnog racunala bitne za odabir konfiguracije

Konfiguracija raCunala predstavlja funkcionalnu cjelinu njegovih sastavnih komponenti.
Konfiguracija racunala sastavlja se u odnosu na predviden nacin njegove upotrebe imajuci na umu
medusobnu kompatibilnost komponenti kako bi se dobila funkcionalna cjelina. Glavne
komponente racunala su procesor, mati¢na ploca, radna memorija, graficka kartica, jedinica za
pohranu podataka i napajanje. U ovom potpoglavlju opisane su pojedine komponente i njihove
karakteristike koje utjeCu na kompatibilnost s ostalim komponentama. Jedinica za pohranu
podataka nije navedena jer su generalno svi ¢vrsti diskovi (eng. Hard disk drive) kompatibilni sa
svim mati¢nim ploCama.

TDP — (eng. thermal design power) prikazuje maksimalnu koli¢inu topline proizvedenu od strane
racunalne komponente, mjeri se u vatima . Vat je mjerna jedinica za iskazivanje energije u jedinici
vremena [J/s]. TDP je koli¢ina disipacije snage koja se pretvara u toplinu i sluzi kao pokazatelj
nominalne vrijednosti pri izradi sustava hladenja. U tekstu se TDP podrazumijeva kao potroSena
snaga zbog konzistentnosti pojmova i jasnoce usporedbe komponenti. Prema [1] Procesor i
graficka kartica su dvije komponente s najve¢om potrosnjom elektricne energije racunala,
potro$nja ostalih komponenti svodi se na svega 30% ukupne potroSnje. Dakle, kako bi se racunalo
opskrbilo s dovoljnom koli¢inom elektri¢ne energije pri uvjetu usporedbe potrebne nazivne snage

napajanja i TDP graficke kartice 1 procesora koristio se faktor 1,3.

2.1.1. Procesor

Procesor (eng. central processing unit, CPU ) glavni

je dio racunala koji, voden zadanim programskim

cou i naredbama, izvodi osnovne radnje nad podacima i

STL82CK MALAY
3.806HZ/8M/6.40
453018295 52

upravlja tokom podataka medu dijelovima racunala,

Sto su ujedno glavna funkcije procesora. Procesori se

razliku po proizvodac¢ima, generacijama, takovima
rada i po prikljucku na mati¢nu plocu (eng. socket).

Slika 2.1 Procesor Najces¢i proizvodaci su tvrtke AMD i Intel. U tablici
(tablica 2.1.) nalazi se informativni prikaz nekoliko trenutno najcesée koristenih procesora.
Taktovi rada oznacuju koliko naredbi je moguce obraditi u jedinici vremena, mjere se u
gigahercima (GHz). Priklju¢ak na mati¢nu ploc¢u je utor procesora pomocu kojeg se ugraduje na
kompatibilnu mati¢nu plo¢u. Performanse procesora odredene su radnim taktom, brojem jezgri i

veli¢inom pricuvne memorije. AMD procesori zahtijevaju jace napajanje u smislu opskrbe



elektrine energije jer imaju tendenciju velike potrosnje, dok su Intel procesori optimizirani

potrosaci.

Tablica2.1.  Nekoliko najcesce koristenih procesora

AMD FXX44320 | FXX66300 | FX X4 7600 | FX X8 8350 | Ryzen5 1500

Intel i3 7100 i3 7350K i5 4460K 15 7400 i7 6700K

2.1.2. Mati¢na ploca

Maticna ploca je centralni dio sklopovlja u racunalu.
Na nju se prikljucuju ostale komponente racunala:
procesor, radna memorija, graficka kartica, jedinica
za pohranu podataka, opticki Cita¢, te se na nju
napajanjem dovodi elektriéna energija. Mati¢ne
ploce razlikuju se po prikljuc¢ku procesora, dimenziji

i ugradenim tehnologijama. Najces¢e dimenzije

mati¢nih ploc¢a su MATX i ATX Sto je ujedno bitna
Slika 2.2. Mati¢na ploca p ey

karakteristika pri kompatibilnosti mati¢ne ploce i
kudista racunala. Mati¢ne ploce podrzavaju jedan tip i nekoliko frekvencija radne memorije. U

tablici (tablica 2.2.) prikazano je nekoliko naj¢esce koristenih mati¢nih ploca.

Tablica1l.2.  Nekoliko najcesée koristenih matic¢nih ploca

ASROCK GIGABYTE ASROCK
ASUS ASUS ASUS .
970 Extreme ABBXM-A B250M 2170 GA-AXB?O Z270 Gaming
R2.0 Gaming k7 Pro

2.1.3. Radna memorija

Memorija s nasumi¢nim pristupom, tj. radna memorija
(eng. random access memory, RAM) oblik je primarne
memorije racunala koja omogucuje upisivanje i Citanje

podataka u koju se upisuju aktivni programi, te

informacije potrebne za rad racunala. Prilikom prekida

napajanja podatci iz radne memorije se brisu, za razliku

Slika 2.3. Radna memorija

od ROM-a (eng. read-only memory, memorija samo za

o¢itavanje) U koju su trajno zapisani podatci i ne briSu se prilikom prekida napajanja. Kapacitet

5




radne memorije ukazuje na maksimalnu koli¢inu memorijskog prostora raspolozivog za upis i
Citanje podataka i programa. Radna memorija kategorizira se po tipu, tj. tehnologiji izrade.
Trenutno najzastupljeniji tipovi radnih memorija su DDR3 i DDR4, prikaz nekoliko najc¢esce
koriStenih radnih memorija nalazi se u tablici (tablica 2.3.). Razlikuju se po brzini, odnosno
frekvencijskom opsegu. DDR3 radne memorije trose 15 W vise od DDR4 radnih memorija, $to

nije toliko bitno kod standardnih ra¢unala nego se ta razlika osjetno primjecuje kod posluziteljskih

racunala.
Tablica 2.3.  Nekoliko poznatijih modela radne memorije
G.Skill Ripjaws | G.Skill Ripjaws | Kingston Savage | G.Skill Ripjaws | , fr')"(g;f;gator
4GB DDR3 X serija 8GB 8GB DDR3 V serija 8GB {%GB DDRA4
1333MHz DDR3 1600MHz 2400MHz DDR4 2400MHz 3000MHz

2.1.4. Graficka kartica

Graficka kartica je komponenta racunala koja sluzi za
prikazivanje slike na zaslonu monitora. Tehnicki
gledano graficka kartica je podsustav koji se sastoji se
od grafickog procesora (GPU - engl. Graphic
procesing unit), video memorije (VRAM — engl. Video
random access memory), izlaznih priklju¢aka na koje se

spaja monitor 1 priklju¢ka pomocu kojeg se postavlja u

A utor na mati¢noj plo¢i uglavnom PCI-E-a (eng. PCI
. Express). Najceséi proizvodaci grafickih kartica su ATI
Slika 2.4. Graficka kartica ) o o )

i nVidia. Informativni prikaz nekih od poznatijih
grafickih kartica vidljiv je u tablici (tablica 2.4.). Karakteristike grafi¢ke kartice su graficki
procesor, radni takt grafickog procesora, kapacitet memorije, koli¢ina propusnosti podatkovne
sabirnice, moguénost spajanja s drugom grafickom karticom i potrosnja elektri¢ne energije. Model
grafickog procesora odreduje njegov radni takt odnosno koliko podataka moZe obraditi u jedinici

vremena. Bitne karakteristike pri sklapanju racunala su fizi€ka duljina graficke kartice 1 njezin

TDP.

Tablica 2.4.  Neke od poznatijih grafickih kartica
Asus Strix GTX | Asus GeForce Asus GeForce AMD Radeon AMD Radeon
1050Ti 4GB GTX 1060 6GB | GTX 970 4GB R9 3704 GB RX 580 8GB
DDR5 DDR 5 DDR 5 DDR 5 DDR5




2.1.5. Napajanje

Slika 2.5. Napajanje

takoder ima i vlastito hladenje. Glavna karakteristika napajanja je nazivna snaga. Mjerna jedinica
snage je vat (W). Napajanja se razlikuju po nazivnoj snazi i razredima uc¢inkovitosti. Napajanje
pretvara izmjeni¢nu struju U istosmjernu koja se Salje u sve dijelove raCunala, ali prilikom
pretvorbe izmjeni¢ne struje u istosmjernu napajanje potrosi neSto energije u tom procesu

pretvorbe. Dakle, u€inkovitost napajanja se svodi na to koliko struje potrosi prilikom pretvorbe.

Napajanje je hardverski dio racunala koji mu osigurava
napon i struju. Napajanje osigurava da svaki dio
racunala dobije odredenu koli¢inu energije koja mu je
potrebna, s obzirom da svi dijelovi racunala ne troSe
istu koli¢inu elektricne energije.
napajanja je pretvaranje izmjeni¢nog napona od 220 V
u istosmjerni 3,3 V, 5 Vi 12 V §to je u skladu s

naponskim zahtjevima hardvera u racunalu. Ono

Razredi u€inkovitosti napajanja prikazani su na slici (slika 2.6.).

80

Glavni

PLUS PLUS
PLUS BRONZE SILVER PLATINUM TITANIUM
Opterecenje 80 + Bronca Srebro Zlato Platina Titanij
10% - - - - - 90.00%
20% 80,00% | 81.00% | 85,00% | 88,00% | 90.00% | 94.00%

Ucinkovitost

50% 80,00% | 85,00% | 85,00% | 92,00% | 94.00% | 96,00%
100% 80.00% | 81,00% | 85,00% | 88,00% | 91,00% | 91.00%

Najveci potrosaci su graficka kartica i procesor. Prikaz nekih od trenutno najcesc¢e koristenih

Slika 2.6. Razredi ucinkovitosti napajanja

napajanja nalazi se u tablici (tablica 2.5.).

Tablica 2.5.  Neka od najcesce koristenih napajanja

Coolermaster

Coolermaster
G550M 550W GX 650W

Corsair VS550
550W

EVGA 600B
600W

Thermaltake
SFX 600W

zadatak




2.2. Uvjeti kompatibilnosti izmedu komponenti

Kako bi racunalo funkcioniralo kao cjelina sve komponente medusobno moraju biti kompatibilne.

Prema [1] slijedi opis kompatibilnosti medu komponentama:

2.2.1. Mati¢na ploca i procesor

Odabirom mati¢ne ploc¢e odreduje se njen socket i maksimalni dozvoljen TDP procesora. Socket
procesora i socket mati¢ne plo¢e moraju biti isti kako bi te dvije komponente bilo kompatibilne,
uz dodatni uvjet da TDP procesora mora biti manji od maksimalnog dozvoljenog TDP-a procesora

mati¢ne ploce.

2.2.2. Mati¢na plo¢a i radna memorija

Odabirom mati¢ne ploce odreduje se podrzani tip radne memorije i njenih frekvencija. Frekvencija
radne memorije treba odgovarat podrzanoj frekvenciji radne memorije na mati¢noj ploci, ako se
frekvencije ne podudaraju radna memorija ¢e funkcionirati ali sa smanjenom performansom.
Dostupni utori radne memorije na mati¢noj plo¢i odreduju maksimalnu proSirivost radne

memorije.

2.2.3. Mati¢na ploca i kuéiste

Odabirom mati¢ne ploce odreduje se njen format. Format maticne ploce 1 format koji kuciste
podrzava trebaju biti jednaki, s tim da ako odaberemo kuciste €iji je podrzani format mati¢ne ploce
ATX a format same mati¢ne mATX ugradnja ¢e biti moguca ali u obrnutom slu¢aju to nije moguce

zbog fizicke veli¢ine mati¢ne ploce.

2.2.4. Kudiste i graficka kartica

Duljina graficke kartice mora biti manja od propisane duljine graficke kartice ku¢iSta u suprotnom

ugradnja graficke kartice u kuciste fizicki nece biti moguca.

2.2.5. Napajanje i potrosnja graficke kartice i procesora

Napajanje mora biti u mogucnosti opskrbljivati dovoljno elektricne energije kako bi sve
komponente u racunalu funkcionirale. Opskrbljiva 1i napajanje dovoljno elektriéne energije

provjerava se formulom (2-1).

Snaga napajana > 1,3 * (potrosnja graficke kartice + potrosnja procesora) (2-1)



3. PROCES RAZVOJA APLIKACIJE ,,Sustav pomo¢i pri
kupnji ra¢unala“

Razvoj aplikacije odvija se u nekoliko koraka. Potreba koja pokazuje uvodenje ili izradu
programskog rjeSenja neke problematike ili zadatka ujedno je i1 zahtjev za izradu aplikacije. U
zahtjevima izrade aplikacije to¢no se definiraju glavna funkcionalnost i mogucénosti aplikacije.
Nakon definiranja zahtjeva provodi se planiranje izrade i izvedbe aplikacije. U koraku planiranja
definiraju se tehnologije potrebne za izrazu aplikacije te potrebna hardverska podrska.
Utvrdivanjem zahtjeva na aplikaciju odabire se optimalni proces razvoja aplikacije. Aplikacija je
izradena unutar Scrum okvira, okvira za fleksibilno izradivanje kompleksnih aplikacijskih rjesenja.
Nakon izrade aplikacije, izvodi se testiranje njene funkcionalnosti. Pri izradi projekta zahtjevi se

mijenjaju i upisuju u poseban dokument naziva Product Backlog, ¢iji je izgled definiran Srcum

okvirom.

3.1. Tehnologije koristene za izradu aplikacije

Aplikacija ,,Sustavi pomoc¢i pri kupnji racunala“ se moze podijeliti u dva glavna logicka dijela, to
su prikazno sucelje (eng. Frontend) i posluziteljsko sucelje (eng. Backend). Frontend dio zasluzan
je za prikazivanje sadrzaja aplikacije 1 njegovu interakciju s korisnikom, odnosno sve S$to je
vidljivo na zaslonu monitora. Prema [2] slijedi kratki presjek koriStenih tehnologija pri izradi
aplikacije. Frontend dio izraden je pomo¢u HTML-a i CSS-a, Javascript-a, jQuery-a te Bootstrap
radnog okvira.

Backend dio zaduzen je za upravljanje varijablama, izvrSavanje funkcija i metoda poput upita nad
bazom podataka, spremanje i ispis dohvaéenih podataka, provjera kompatibilnosti komponenti na
osnovu usporedbe sadrzaja varijabli u koje su prethodno spremljeni podatci iz baze podataka.
Backend je onaj programski dio koji se odvija u pozadini i korisnik aplikacije hema saznanja o
njemu. Posluziteljski dio odraden je, tj. pokrenut, lokalno pomocu skupa alata virtualnog servera
XAMPP (eng. crossplatform Apache MySQL perl/php/python). Glavna srz backend programskog
dijela aplikacije izvedena je pomo¢u PHP programskog jezika, rad nad bazom podataka ostvaren
je pomocu MySQL-a. U kasnijim fazama razvoja aplikacije, cijeli koncept se prebacuje u skladu

s PHP radnim okvirom, pod nazivom Laravel.

3.1.1. HTML i CSS

HTML je skraéenica od HyperText Markup Language. Pojam "Hypertext Markup" upucuje na

jezik za oznacavanje, te moguénost medusobnog povezivanja dokumenata poveznicama (eng.



Hyperlink). Oznacavanje se vrsi koriStenjem oznaka (eng. tag) kojima se stvaraju, povezuju i
strukturiraju elementi HTML dokumenta. Oznake upuéuju Internet preglednik na nacin kako ¢e
prikazati tekst koji slijedi nakon oznake. HTML datoteka mora imati ekstenziju .htm ili .html, te

moze biti kreirana koriStenjem bilo kojeg alata za uredivanje teksta.

CSS odnosno kaskadni stilovi (eng. Cascading Style Sheets), jednostavan su mehanizam za
dodavanije stilova u HTML datoteku. Mogu¢nosti formatiranja HTML-a poprili¢no su ograniéene,
zato su ove dvije tehnologije usko povezane i Cesto dolaze u zajedni¢kom kontekstu. Dizajn
izgleda stranice u HTML-u ogranicen je na tablice, kontrolu fontova te nekoliko stilova teksta
poput podebljavanja i podvlac¢enja. Pomoc¢u CSS-a definiraju se pravila u stilskom obrascu koji
odreduje kako ¢e biti prikazan kod pisan u HTML datoteci. KoriStenjem CSS obrasca mogu se

kontrolirati bilo koji segmenti web stranice.

3.1.2. Javascript i jQuery

Javascript je skriptni programski jezik, koji se izvrSava u web pregledniku na strani korisnika.
Prikljucenjem Javascript-a u web stranicu omogucuje se odredivanje nacina ponaSanja stranice
odnosno uvodi se dinamic¢nost web stranice. Jedan je od najpopularnijih skriptnih jezika kojeg
podrzavaju svi poznati web preglednici (Chrome, Firefox, Safari, Opera).
JQuery je Javascript biblioteka koja omogucuje brzu i lakSu izradu dinami¢nosti web stranice.
Veca efikasnost pisanja nad obi¢nim Javascript, jedna linija koda pisana u jQuery-ju moze biti

jednaka 20 linija koda u Javascriptu. Dinami¢nosti karakteristi¢ne za jQuery:

¢ dodavanje efekata tekstu (nestajanje, ulaz/izlaz teksta, nestajanje teksta),
e upravljanje nad DOM-om (eng. Docuemnt object model),
e animirani prikaz slika,

e upozorenja o neispravno upisanim podatcima HTML forme.

3.1.3. Bootstrap

Bootstrap je besplatni programski okvir. Opisan u [3] kao takav koristi se kombinacijom HTML-
a, CSS-a i Javascript-a, razvijen s ciljem olakSavanja razvoja web formi, naprednih web
komponenti te osigurava responzivni izgled web stranice. Sastoji se od skupa razvijenih CSS i
Javaskript alata i biblioteka. OlakSava integriranje raznih vrsta komponenti (html forme, tipke,
promjena teksta) i omogucuje izradu predlozaka izgleda stranice, te rad s tipografijom, umetanje

razli¢itih font ikonica unutar teksta. Zasto koristiti Bootstrap:
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e olakSava i ubrzava izradu aplikacija,

e omogucuje respozivni dizajn mobilnih aplikacija,
e identi¢no se prikazuje u razli¢itim preglednicima,
e jednostavan za uporabu i besplatan,

e omogucuje uredivanje izgleda po individualnoj mjeri.

3.1.4. MySQL

MySQL besplatan je sustav za upravljanje bazom podataka (eng. DBMS — database managment
system). Vrlo je stabilan, zadovoljavaju¢ih performansi, jednostavan za upotrebu i ima veliku
podrsku programskih jezika (PHP, Java, Python). Radi na principu pisanja upita (eng. query)
uporabom engleskog jezika u svakodnevnoj uporabi. Koristen je u sklopu XAMPP koji mu
omogucuje koriStenje grafickog sucelja pod nazivom phpmyadmin. Jednostavnost grafi¢ke izrade
baze podataka olakSava i ubrzava proces same izrade baze podataka. Pri razvoju aplikacije MySQL

je koristen u integraciji s PHP programskim jezikom.

3.1.5. PHP

PHP (eng. PHP: Hypertext Procesor) popularan je besplatni skriptni jezik namijenjen razvoju web
aplikacija. Lako se implementira u HTML 1 u toj simbiozi se kreira dinami¢na web stranica. Za
razliku od Javascripta, PHP se izvr$ava na posluzitelju i kao rezultat $alje HTML kod u korisnikov
preglednik. PHP je zamisSljen kao skriptni jezik, $to znaci da ima mogucénost prikupljanja podataka
iz obrazaca, dinami¢no generiranje sadrzaja stranice te slanje i primanje kolaci¢a (eng. cookies).
PHP nije ograni¢en samo na generiranje HTML-a ve¢ se pomocu njega mogu generirati slike, PDF
i Flash datoteke koje se mogu ali ne moraju odmah prikazati ve¢ se spremaju na posluzitelju.
Najznacajnija moguc¢nost PHP-a je podrska za razli¢ite baze podataka. Bitno je spomenuti i
podrsku PHP-a za komuniciranje s ve¢inom Internet servisa poput LDAP-a, IMAP-a, POP3-a,
HTTP-a, te mogucnost otvaranja bilo kojeg mreznog socketa sto omoguéuje komunikaciju bilo

kojim protokolom.

3.1.6. Laravel

Prema [4] Laravel je besplatni PHP programski okvir. Vrlo je stabilan i pogodan za pocetnike i
napredne programere zbog svoje ucinkovitosti toka razvoja aplikacija. Zasniva se na konceptu
pogleda, modela i upravljaca (eng. Model — View — Controller, MVC), prikazan slikom (slika 3.1.).

MVC je obrazac softverske arhitekture. Koristi se u softverskom inZenjeringu za odvajanje
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pojedinih dijelova aplikacije u komponente ovisno o njihovoj namjeni. Model se sastoji od
podataka, poslovnih pravila, logike, i funkcija ugradenih u programsku logiku. Pogled (eng View)
je bilo kakav prikaz podataka kao Sto je obrazac, tablica ili dijagram. Mogu¢ je prikaz podataka
kroz vise razli¢itih pogleda. Upravlja¢ (eng Controller) prihvac¢a ulazne naputke (eng input) i
pretvara ih u naloge modelu ili pogledu. Ovakva arhitektura olakSava nezavisan razvoj, testiranje

i odrzavanje odredene aplikacije.

Slika 3.1. MVC koncept

3.2. Scrum

Scrum je procesni radni okvir koji se koristi za upravljanje slozenim razvojem aplikacija. Scrum
nije metodologija ili tehnika razvoja softvera , nego je okvir unutar kojega se mogu koristiti razni
procesi i tehnike (npr. ekstremno programiranje). Scrum se sastoji od Scrum timova, njihovih

pridruzenih uloga, dogadaja, artefakata i pravila.

Dnevni
Scrum

30 dana

Sprint
backlog -
Inkrerment
Product
backing produkta

Slika 3.2. Zivotni ciklus Scum proizvoda
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3.2.1. Scrum tim

Scrum tim sastoji se od vlasnika proizvoda (eng. Product Owner), razvojnog tima (eng.
Development team) i Scrum mastera. Scrum isporucuje proizvode iterativno i inkrementalno,
maksimiraju¢i moguce povratne informacije.

Vlasnik proizvoda je odgovoran za maksimizaciju vrijednosti proizvoda i rada razvojnog tima.
Nacina na koji se postize maksimizacija vrijednosti vrlo je razli¢it izmedu raznih organizacija,
timova i ljudi. Vlasnik proizvoda je jedini odgovoran za upravljanje Product Backlogom. Sto
ukljucuje jasno objasnjavanje razvojnom timu vizije, ciljeve i stavke na Product Backlogu.
Razvojni tim radi prema naputcima Vlasnika stoga i cijela organizacija mora postivati njegove
odluke.

Razvojni tim sastoji se od profesionalaca koji rade konkretan posao isporucujuéi inkrement
proizvoda na kraju svakog Sprinta. Samo ¢lanovi razvojnog tima stvaraju inkrement proizvoda.
Scrum master je odgovoran da se Scrum razumije i koristi. Scrum masteri to postizu na nac¢in da

osiguravaju da se Scrum timovi pridrzavaju teorije, prakse i pravila Scruma.

3.2.2. Dogadaji u Scrumu

Scrum koristi propisane dogadaje radi uspostave pravilnosti i minimizacije potrebe za sastancima
koji nisu definirani Scrumom. Scrum koristi vremenski ograni¢ene dogadaje na nacin da svaki
vremenski dogadaj ima odredeno maksimalno trajanje. Na taj nacin se osigurava da se dovoljno
vremena koristi za planiranje bez uzaludnog trosenja vremena.

Srce Scruma je Sprint, vremenski ograniceni period od jednog mjeseca ili manje tijekom kojega se
proizvede ,,zavrSen®, upotrebljiv i potencijalno isporuciv inkrement proizvoda. Sprintovi su
jednakog trajanja tijekom cijelog razvoja proizvoda. Novi Sprint zapo¢inje neposredno nakon §to
zavrSi prethodni. Sprint se sastoji od sastanka za planiranje Sprinta, dnevnog Scruma, posla
razvoja, revizije Sprinta i retrospektive Sprinta. Svaki Sprint se moZe smatrati projektom c¢iji
horizont ne prelazi mjesec dana. Poput projekata Sprint se koristi da se obavi neki posao. Svaki
Sprint ima definiciju $to ¢e se obaviti, na koji nacin 1 koji ¢e odrediti izradu, posao i1 konacni
proizvod.

Dnevni Scrum je 15-minutni, vremenski ogranic¢en dogadaj, koji sluzi da razvojni tim uskladi
aktivnosti 1 donese plan za sljedeca 24 sata. To se ¢ini kontrolom rada od prethodnog dnevnog
Scrum sastanka i procjenom posla koji bi mogao biti odraden prije slijedeceg sastanka. Dnevni

Scrum se odrzava uvijek na istom mjestu svaki dan da bi se smanjila kompleksnost. Scrum master
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forsira pravilo da samo razvojni tim sudjeluje na dnevnom Scrum sastanku i da sastanak traje 15

minuta.

3.2.3. Artefakti u Scrumu

Product backlog je sortirana lista svega $to ¢e mozda biti potrebno za proizvod i jedini izvor
zahtjeva za bilo kakvim promjenama koje se rade na proizvodu. Vlasnik proizvoda je odgovoran
za Product backlog, uklju¢ujuc¢i njegov sadrzaj, raspoloZivost i sortiranje. Product backlog nikad
backlog evoluira kako evoluira proizvod i okolina na kojoj ¢e se primjenjivati. Product backlog
sadrzi listu svih moguénosti, funkcionalnosti, zahtjeva, unapredenja i popravaka koja zajedno ¢ine
promjene koje ¢e se primijeniti nad proizvodom u buduénosti. Obi¢no je sortiran prema
vrijednosti, riziku, prioritetu i nuznosti. Stavke na vrhu backloga su dio trenutnih razvojnih
aktivnosti.

Sprint backlog je skup stavki s Product Backloga koje su odabrane za Sprint plus plan realizacije
Inkrementa i realizacije Cilja Sprinta. Sprint Backlog je procjena razvojnog tima koje
funkcionalnosti ¢e biti u sljede¢em Inkrementu i posao koji je potreban za realizaciju tog
Inkrementa. Sprint backlog je plan sa dovoljno detalja da bi se na Dnevnom scrumu mogle
razumjeti aktualne promjene. Razvojni tim mijenja Sprint backlog tijekom Sprinta, te se na njega
dodaju zadaci tijekom Sprinta . Ti zadaci se dogadaju kada Razvojni tim, rade¢i prema planu,
nauci nesto vise o poslu koji je potreban da se zadovolji cilj Sprinta. Kako se pojavi potreba za
novim poslom, Razvojni tim ga dodaje na Sprint backlog. Samo razvojni tim moze mijenjati Sprint
backlog tijekom Sprinta. Sprint backlog je vidljiva slika posla u realnom vremenu kojeg Razvojni

tim namjerava obaviti tijekom Sprinta 1 koji pripada isklju¢ivo Razvojnom timu.

3.3. Proces izrade aplikacije

Razvija se aplikacija pod nazivom ,,Sustav pomo¢i pri kupnji racunala®. Sam naziv daje naputak
da se radi o nekakvim racunalnim konfiguracijama. Pomoc¢u aplikacije korisnik sastavlja
kompatibilno racunalo u vrlo kratkom vremenu. Neovisno o korisnikovom poznavanju ra¢unala
treba imat moguc¢nost odabira komponenti specifi¢énih odabranoj kategoriji racunala. Ispisati
njihove cijene kako bi korisnik dobio predodZzbu cijene komponenti. Korisnik treba imat
mogucnost prikaza svih komponenti kako bi dobio uvid koje komponente su dostupne i suZavanje
izbora odabirom kategorija racunala. Potrebno je kreirati bazu podataka koja sadrzi tablice naziva

komponenti, odrediti koje karakteristike i svojstva su potrebna za usporedbu komponenti i
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informacijski vazne za to¢no definiranje komponenti pri ispisu (proizvodac, model, kapacitet,
radni takt, cijena i sl.). U sljede¢im potpoglavljima opisivati ¢e se razvojni tijek aplikacije, svaki
sprint jedan je korak u toku razvoja aplikacije. Na pocetku svakog potpoglavlja nalazi se kratki
pregled sadrzaja dokumenta Sprint Backlog. Sadrzaj dokument sastoji se od zahtjeve koji se
obraduju u zadanom sprintu, te opisnih komentara. Na kraju potpoglavlja nalazi se kratki pregled
sprinta odnosno $to se to¢no napravilo u sprint-u, koliko je vremena bilo potrebno za njegovu
izradu i jeli sprint uspjesno odraden u predvidenom vremenskom roku. Zahtjevi koji se zapisuju u
zasebni dokument Product Backlog, ukazuju na daljnji tok razvoja aplikacije, no nisu nuzno
sljede¢i korak u izradi aplikacije. Detaljni prikaz zahtjeva razvojnog toka, upisanih u Product
Backlog prikazan je u prilogu (prilog 3.1.).

3.3.1. Sprint1l
SPRINT BACKLOG

Potrebno je kreirati bazu podataka koja sadrzi tablice naziva komponenti, odrediti koje
karakteristike i svojstva su potrebna za usporedbu komponenti i informacijski vazne za
to¢no definiranje komponenti pri ispisu (proizvodac, model, kapacitet, radni takt, cijena i
sl.). Napisati uvjete odredivanja kompatibilnosti s nazivima napisanim u bazi podataka.

Prethodno je definiran cilj sprinta. Vrijeme dostupno za realizaciju je tjedan dana.

Glavne komponente racunala potrebne za usporedbu su: procesor, mati¢na ploca, radna memorija,
graficka kartica, napajanje i kuciste (eng. cpu, motherboard, ram memory, graphics card, power
supply unit, case ). Koriste se engleski izrazi u bazi podataka i vecini programskog koda zbog

konzistencije i jednostavnosti pisanih izraza, dodani u prilogu.

Odreduju se karakteristike 1 svojstva pojedinih komponenti u zasebne tablice, imajuéi na umu
svojstva potrebna za odredivanje kompatibilnosti komponenti i karakteristike potrebne za
odradivanje komponenti Skica baze podataka prikazana je tablicom (tablica 3.1.) gdje je svaki
stupac zasebna tablica. U prilogu nalaze se na engleskom jeziku, skica baze podataka (prilog 3.2.)

I tablica s prikazom tipova podataka baze (prilog 3.3).
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Tablica 3.1. Skica baze podataka i njenih tablica

Procesor Radn.a_ Matl? na Grafika Napajanje Kuciste
memorija ploca
Identifikacijs | ldentifikacijs | Identifikacijs | ldentifikacijs | Identifikacijs | ldentifikacijs
ki broj ki broj ki broj ki broj ki broj ki broj
kategorija kategorija kategorija kategorija kategorija kategorija
proizvodac proizvodac proizvodac proizvodac proizvodac Proizvodac
model model model model model Model
Prikljuéak | kapacitet | Prikljucak | | apocitet Snaga Format
memorije maticne ploce
Radni takt | Tip memorije TDP duljina cijena Duljlvna
procesora graficke
Broj jezgri Frekvencija format TDP Detalji Cijena
Prlcuv?a Cijena Tip rad.r?e Cijena detalji
memorija memorije
TDP Detalji Frekvencija detalji
memorije
Cijena Cijena
detalji Detalji

Uvjeti kompatibilnosti:

Prethodno opisani u poglavlju 2.2., uvjeti kompatibilnosti medu komponentama su

pojednostavljeni 1 prilagodeni imajué¢i na umu sveukupnu performansu racunala.

Kako bi mati¢na ploca i procesor bili kompatibilni, prikljucak procesora i mati¢ne plo¢e mora

biti jednak, te TDP procesora mora biti manji od maksimalno dozvoljenog TDP-a mati¢ne ploce.

Skica uvjeta prikazana slikom (slika 3.3.).

Mati¢na ploca =

socket == socket
ax. TDP procesora > T

DVL' Procesor

Slika 3.3. Uvjet kompatibilnosti maticne ploce i procesora

Kako bi mati¢na ploca i kuciste bili kompatibilni, format mati¢ne ploce i kuciste treba biti jednak.

Prikaz skice slikom (slika 3.4.).
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Mati€na ploc¢a H format == format /Lr Kuciste

Slika 3.4. Uvjet kompatibilnosti maticne ploce i kucista

Kako bi mati¢na plo¢a i radna memorija bili kompatibilni tip radne memorije mora odgovarati
podrzanom tipu radne memorije maticne ploce, takoder i frekvencije radne memorije moraju biti

jedna od podrzanih frekvencija radne memorije mati¢ne ploce. Uvjet prikazan slikom (slika 3.5.).

/ !
. tip == tip

/ frekvencija == frekvencija

J

Matiéna ploc¢a radna memorija

.

Slika 3.5. Uvjet kompatibilnosti maticne ploce i radne memorije

Kako bi graficka kartica bila kompatibilna s kuéiste dulja graficke kartice treba biti manja od
podrzane duljine graficke kartice kucista. Uvjet prikazan slikom (slika 3.6.).

Graficka kartlca}j/duljma < max. duljina graﬁc":ke%o Kuciste

Slika 3.6. Uvjet kompatibilnosti graficke kartice i kucista

Kako bi napajanje opskrbljivalo dovoljno elektri¢ne energije potrebne za ispravan rad racunala
snaga koju napajanje daje mora biti ve¢a od umnoska faktora 1,3 i zbroja TDP-a procesora i

graficke kartice. Uvjet prikazan slikom (slika 3.7.).

=
Nazivna snaga > 1,3 x (TDP grafiCke +

Napajanje TDP procesora) Graficka kartica

J

( N\

L Procesor

Slika 3.7. Uvjet kompatibilnosti napajanja potrebne opskrbe snage za normalan rad racunala

PREGLED SPRINTA

Sprint je uspjeSno odraden u predvidenom vremenu. Izradena je baza podataka s adekvatnim

nazivima tablica i njezinih stupaca kao svojstva i karakteristike za ispis i provjeru kompatibilnosti

17



komponenti. Baza podataka stvorena je pomocu ugradenog alata phpmyadmin u sklopu XAMPP
alatnog paketa. UocCena je potrebna daljnja razrada kod usporedbe podrzanih frekvencija mati¢ne

ploce i frekvencije odabrane radne memorije. Ova stavka upisuje se u Product Backlog.

3.3.2. Sprint 2
SPRINT BACKLOG

Potrebno je kreirati naslovnu stranicu koja ¢e u sebi imati sve osnovne elemente za prikaz
informacija na web stranici. Kreirati vizualni identitet aplikacije i odabrati paletu boja koja
¢e biti koriStena pri izradi aplikacije. Potrebno je korisnika informirati opcenito o
sastavljanju konfiguracija i najbitnijim stvarima koje mora imati na uvidu, te opisati
generalne kategorije racunala kao pomo¢i pri odabiru. Cilj je prethodno definiran. Vrijeme

dostupno za realizaciju je 2 tjedna.
Proces izrade:

Kreira se HTML web stranica u koju se implementira Bootstrap programski okvir i jQuery
biblioteke kao osnova razvoja frontend dijela aplikacije. Stranica sadrzi osnovne HTML elemente,
ugradene jQuery biblioteke, te prilagodenu verziju CSS-a kako bi se ostvarila moguénost
uredivanja izgleda stranice prema propisanim potrebama. Prikaz na slici (sl. 3.8.) Takoder dodana

je prilagodena jQuery skripta za prilagodenu funkcionalnost.

<!DOCTYPE html>
<html =R

th=de

title>Sustav Pomodi Pri Kupnji Radunala</ti

ome.min.css"/>

Slika 3.8. Kostur pocetne stranice na pocetku razvoja aplikacije

Kad je kostur stranice sastavljen formira se uvod o sastavljanju konfiguracije racunala, te opis

generalne kategorizacije raCunala.
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PREGLED SPRINTA

Sprint je realiziran uspjesno u odredenom vremenu. Kreiran je vizualni identitet stranice,
informacije o sastavljanju konfiguracija su jednostavne i razumljive. Stranica je responzivna, §to
znaci da se moze pregledavat na uredajima raznih veli¢ina zaslona bez smetnji u izgledu stranice,
izgled stranice prilagoduje se raznih veli¢inama zaslona. Dodane su tri tipke koje trenutno nisu u
funkciji, no to ulazi u Product Backlog radi daljnjeg planiranja. Pokazala se potreba za izradom
stranice (vizualni dio) koja ¢e sadrzavati glavnu funkcionalnost web aplikacije odabir komponenti

I izrada skripte (posluziteljski dio) za spajanje na bazu podataka i dohvaéanje podataka.

3.3.3. Sprint3
SPRINT BACKLOG

Potrebno je kreirati skriptu pomocu koje ¢e se aplikacija povezati s bazom podataka na
serveru 1 ujedno omoguditi ispis potrebnih podataka iz nje. Vrijeme dostupno za realizaciju

je tjedan dana.

Na slici (sl. 3.9.) prikazan je izvorni kod connection.php skripte. Od 3. do 6. linije koda obavlja se
definiranje varijabli potrebnih za spajanje na bazu. 'DB_HOST' — oznac¢ava ime servera na koji se
spaja, u ovom slucaju to je localhost jer je posluzitelj lokalno pokrenut. 'DB_USER' — oznacava
ime korisni¢kog racuna s kojim se spaja na bazu podataka, u ovom slu¢aju to je masteradmin pod
imenom root. 'DB_PASS' — oznacava zaporku korisni¢kog rac¢una s kojom se spaja. ' DB NAME'
— ime baze na koju se spaja. Nakon definiranja varijabli, varijabli $conn dodjeljujemo vezu
unosom prethodno definiranih parametara veze. Ako se pojavi greska prilikom spajanja program
se zavrSava s ispisanom porukom ,,conncetion failed” i opis greske koja je nastala. Nadalje
izvrSava se MySQL upit (SELECT * FROM cpu), §to znaci da se odaberu svi podatci iz tablice
,,Cpu‘ — procesor, te se spremaju u varijablu $cpu. Na taj nacin dohvacaju se podatci iz baze i

spremaju u varijable prikladnog naziva.
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S$conn = new mysqgli(DB_HOST, DB_USER, DB_PASS, DB_NAME) ;

if($conn—>connect_error){

die("connection failed " . $conn->connect_error());

}

$cpu = S$conn->query ("SELECT * FROM e(Sconn—->error) ;

$graphics = $conn->query ("S M -aphi $conn->error) ;
Smotherboard = $conn—->query (' C I0M mo “boa die($conn—>error) ;
$pc_case = Sconn->query ("SELECT * F D L $conn->error) ;

$psu = Sconn->query ("SELECT * FROM LBy lie($conn->error) ;

$ram = Sconn—->query ("SELECT * FRC = ) o die($conn—->error) ;

Slika 3.9. Izvorni kod connect.php skripte
Napisana skripta poziva se u stranici za sastavljanje pri samom vrhu prije <html> oznaka. Prije
<htmI> oznaka obavljaju se provjere zahtjeva i odgovora HTTP protokola, zato je bitno na to
mjesto unijeti zahtjev za connection.php skriptu, prikaz na slici (sl. 3.10.):

<?php require_once("connection.php");?>
<!DOCTYPE html>

Slika 3.10. Isjecak programskog koda koji prikazuje naredbu koja zahtijeva connection.php skriptu

PREGLED SPRINTA

Uspjesno odraden sprint u predvidenom vremenu. Uspjesno spajanje na bazu podataka 1 probni
ispis podataka. Potreba za stranicom koja prikazuje podatke iz baze podataka u nekoj formi i daje

korisniku moguénost odabira, upis u Product Backlog kao prioritet nad ostalim upisima.

3.3.4. Sprint4
SPRINT BACKLOG

Potrebno je izraditi korisni¢ko sucelje odabira komponenti, uz prethodno napisanu skriptu
za dohvacanje podataka iz baze. Odabrati formu u koju se ispisuju podatci s moguénoscu
slanja odabranih podataka na drugu skriptu radi daljnje orade. Odabrati prikladan nacin
ispisa pojedinih komponenti unutar forma. Vrijeme dostupno za realizaciju sprinta Cetiri

dana.

20



Pri kreiranju korisnickog sucelja odabira komponenti koristen je select element ¢ija funkcija je
odabrati odredenu komponentu iz liste ponudenih (podatci iz baze podataka). Prikaz sucelja na

slici (sl. 3.11.). Definiran je nacin ispisa pojedinih komponenti:

e Procesor — proizvodac¢, model, broj jezgri, radni takt, veli¢ina pricuvne memorije
e Mati¢na plo¢a — proizvodac, model, socket, format, podrzan tip radne memorije
e Radna memorija — proizvodac, kapacitet, tip memorije, radni takt

e (raficka kartica — proizvodac, model, kapacitet memorije

e Kuciste racunala — proizvodac, model, format podrzane mati¢ne plocCe

e Napajanje — proizvodac¢, model, nazivna snaga

AMD FX 8370 8 core 4.3GHz 16MB cache
INTEL Core i7 5930 6 core 3.5GHz 15MB cache
INTEL Celeron G3260 2 core 3.3GHz 3MB cache
AMD FX 6300 6 core 3.5GHz 14MB cache

Slika 3.11. Prikaz korisnickog sucelja za odabir komponenti

Nakon odabira svih komponenti, korisnik klikom miSa na tipku PROVJERA na dnu korisnickog
sucelja prosljeduje odabrane podatke na drugu skriptu koja provjerava kompatibilnost odabranih

uredaja.
PREGLED SPRINTA

Sprint je uspjeSno odraden u zadanom vremena. Korisnickim su€eljem dobiva se predodzba
vizualnog napretka aplikacije. UoCena je potreba skripte koja ¢e obavljati funkciju provjere
kompatibilnosti komponenti racunala, te nedostatak tipke koja poniStava sve trenutne odabire.
Stavke se upisuju u Product Backlog s tim da skripta za provjeru kompatibilnosti ima prioritet nad

izradom tipke za ponistavanje trenutnog odabira komponenti.
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3.3.5.

Sprint 5

SPRINT BACKLOG

Potreba skripte koja ¢e provjeravati kompatibilnost medu odabranim komponentama
racunala. Obaviti testiranje skripte za provjeru kompatibilnosti komponenti. Predvideno

vrijeme izrade svedeno je na tjedan dana.

U tri koraka opisana je logika i tijek izvodenja aplikacije, prikazano slikom (slika 3.12.)

1.

2.

BAZA
PODATAKA

sastavi.php > check.php

Slika 3.12. Dijagram toka izvodenja aplikacije

Prilikom otvaranja stranice sastavi.php dohvacaju se podatci iz baze podataka i smjestaju
se u select html element prikladno za svaku komponentu, gdje svaki select element sadrzi
unikatno ime za razlikovanje sadrzaja podataka pojedinih select elemenata. Odabirom
odredene komponente odreduje se njegov identifikacijski broj (id). Identifikacijski broj
sluzi za unikatno odredivanje odredene komponente

Nakon odabira svih komponenti klikom misa na tipku ,,PROVJERA® $alju se podatci
(identifikacijski brojevi) na skriptu za provjeru kompatibilnosti check.php

Primljeni podatci (identifikacijski brojevi) s prethodne stranice (sastavi.php) spremaju se
u varijable adekvatnih imena. Postavljaju se uvjeti za ispitivanje postojanost varijabli, te
se unutar tih uvjeta programiraju uvjeti za ispitivanje kompatibilnosti i ispis odgovarajuce

poruke o kompatibilnosti ili poruke o ne odabiru odredenih komponenti.

PREGLED SPRINTA

Uspjesno odraden sprint u predvidenom vremenu. Funkcionalnost skripte ja zadovoljavajuca,

uspjesan dohvat podataka iz baze na osnovu odabranog identifikacijskog broja komponenti i

njihova provjera kroz uvjete kompatibilnosti. Potreba za optimizacijom tijeka izvodenja aplikacije

i skripte za provjeru kompatibilnosti komponenti zahtijeva uvodenje PHP programskog okvira,

odnosno Laravel-a. U Product Backlog upisuje je se potreba za optimizacijom tijeka izvodenja
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aplikacije pomoc¢u Laravel-a, te potreba stranice za detaljni prikaz odabranih komponenti i

rezultata provjere kompatibilnosti, s tim da optimizacija aplikacije ima najveci prioritet.

3.3.6. Sprint 6
SPRINT BACKLOG:

Potreba optimizacije aplikacije uvodenjem Laravel-a. Vrijeme dostupno za realizaciju

sprinta je 10 dana.
Optimizacija se provodi tri koraka:

1. Implementacija Laravel na lokalni posluzitelj. Laravel se preuzima sa sluzbenih stranica,
instalacija se izvrSava u naredbenoj liniji. Naredbena linija se koristi za pokretanje lokalnog
posluzitelja, kreiranje Laravel projekta, upravljaca, modela.

2. Planiranje procesa implementacije izvornog koda. Prilagoduje se tijek izvodenja aplikacije
specifikacijama radnog okvira. Moguce pojave nekompatibilnosti izvornog koda, priprema
se njihovo rjesenje.

3. lzvedba planiranog dijela procesa.
Opis pojmova bitnih pri optimizaciji:

e Put (eng. route) — pravilo koje odreduje na koji na¢in se izvodi tok aplikacije
e Pogledi (eng. view) — web stranica koja sluzi za prikaz podataka
e Upravlja¢ (eng. controller) — radi s bazom podataka, varijablama. Prihvaca ulazne naputke

I pretvara ih u naloge modelu ili pogledu.

Kreira se novi Laravel projekt u direktoriju sustav_pomoci. Kreira se nacrtna datoteka (eng.
layout) koja sadrzi osnovni kod za prikazivanje stranice i njen stil ali bez sadrzaja, moguca
ponovna upotreba za razne stranice bez potrebe kopiranja ili ponovnog pisanja koda zasebno za
svaku stranicu. Kreiraju se pogledi , te se primjenjuju izmjene uoéene kao prikladniji na¢in ispisa
sadrzaja stranica. Konfiguriraju se putevi unutar projekta. Stvara se upravlja¢ koji sluzi kao
sredstvo komunikacije medu korisnickim suceljem 1 bazom podataka. Upravljac¢ se konfigurira
tako da ima mogucénost provjere kompatibilnosti medu odabranim komponentama. Vecina
izvornog koda se moze prilagoditi programskom okviru. Prilagoduju se odstupanja logickog

modela i logike dosadasnjeg koncepta izvodenja aplikacije.

Prilagoden tijek i logika izvodenja aplikacije prikazana slikom (slikom3.13.) i kratki opis:
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BAZA

PODATAKA
1

POGLED |[¢ - POGLED

sastavi g UPFEVEC 3 | check

2

Slika 3.13. Prilagoden tijek i logika izvodenja aplikacije unutar programskog okvira Laravel

1. Putem na 27. liniji koda (slika 3.14.) pokrenut je upravlja¢ koji u indeks() funkciji dohvaca
podatke iz baze podataka te ih sprema u varijable prikladnih imena, koji su bitni za ispis
forme za odabir komponenti. Nakon izvrSavanja funkcija vraca pogled ,sastavi“ s
pripadaju¢im varijablama.

2. Napogledu ,sastavi* korisnik odabire komponente na taj nacin postavljajuéi identifikacijski
broj istih. Klikom na tipku ,,PROVJERA* salju se informacije o identifikacijskim brojevima
komponenti na upravljac.

3. Put kojim se slanje podataka s pogleda ,,sastavi‘ na upravlja¢ izvrsava naredbom na 28. liniji
koda (slika 3.14.). Unutar show() funkcije upravljaca odvija se proces usporedbe komponenti
i generiranje prikladnog rezultata. Upravlja¢ nakon izvrSavanja svih naredbi show() funkcije
vraca pogled ,,check® s varijablama u koje su spremljeni rezultati provjere i identifikacijskim

brojevima.

Route: :get('welcom
return wvie

s

Routetiget('/"', fu
return view('n
1)s

Route::get('upute', function
return view('upute');

s

Route:iget ('
Route::iget ('

Slika 3.14. Prikaz puteva aplikacije
PREGLED SPRINTA

Uspjesno odraden sprint u predvidenom vremenu. Optimizacija provedena uspjesno, uz napomenu
izostanka koriStenja ,,Model* dijela MVC koncepta Sto predstavlja potencijalne komplikacije i/ili

nekompatibilnosti u daljnjem razvoju aplikacije. Napomena se upisuje u Product Backlog.
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3.3.7. Sprint7
SPRINT BACKLOG

Potreba kreiranja stranice odnosno pogleda za detaljni prikaz odabranih komponenti i
rezultata provjere kompatibilnosti medu komponentama. RaspoloZivo vrijeme izrade 4

dana.

Kreiran je pogled ,,check®. Koristenjem nacrtne datoteke (emg. layout) skracuje se vrijeme
potrebno za izradu sucelja za detaljni ispis odabranih komponenti. Odabrane komponente
odredene su identifikacijskim brojem koji se koristi za ispis komponenti definiran u ¢etvrtom
sprint-u. Korisnik mora odabrati sve komponente, inace se ispisuje poruka koja naznauje da
odredena komponenta nije odabrana. Prilikom odabira svih komponenti izvrSava se provjera
kompatibilnosti, te ovisno o rezultatu ispisuje se odredena ne kompatibilnost medu komponentama
ili poruka koja naznacuje uspje$nu kompatibilnost. U prilogu se nalazi prikaz ispisa rezultata

provjere kompatibilnosti medu komponentama (prilog 3.4. — 3.6.).
PREGLED SPIRNTA

Sprint je uspjesno odraden u predvidenom vremenu. Kreirano je sucelje s ispisom poruka

pogreske, ne odabiranje odredene komponente i/ili nekompatibilnosti.

3.3.8. Sprint8
SPRINT BACKLOG

Potreba za kreiranjem funkcionalnoS¢u tipki na poc€etnoj stranici i na stranici za sastavljanje

konfiguracije. Vrijeme predvideno za izvodenje 1 dan.

Tipkama se daje prikladan naziv po kategoriji racunala kojoj pripada. Pridodan naziv sprema se
u varijabli $category. Odabiranjem kategorije raunala postavlja se uvjet po kojem se dohvacaju

podatci iz baze podataka.
PREGLED SPRINTA

Sprint je uspjesno odraden u predvidenom vremenu.
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3.3.9. Sprint9
SPRINT BACKLOG

Potreba stranice koja ¢u pruzati informacije o pravilnom sastavljanju komponenti racunala

u kuciste kako bi racunalo bilo spremno za koriStenje. Vrijeme dostupno za izradu 5 dana.

Stranica sadrzi mjere opreza kojih se korisnik mora pridrzavati zbog osobne sigurnosti, Sigurnosti
okoline i kako ne bi doslo do oStecenja komponenti. Upute su interaktivni dijelovi koji sadrze
kratki opis odredene komponente, informaciju pravilnog postavlja komponente korak po korak i

video materijal koji sazima tekstualni dio uputa.
PREGLED SPRINTA

Sprint je uspjeSno odraden u predvidenom vremenu. Krake 1 jasne upute postavljanja komponenti
sastavljene su tako da ih korisnik moze obaviti bez dodatnih prethodnih znanja postavljanja

komponenti.

3.4. Osvrt na aplikaciju

Aplikacija Sustav pomoc¢i pri kupnji racunala klasificira se u kategoriju web aplikacija. Web
aplikacijama potreban je posluzitelj za izvrSavanje funkcionalnosti. Cilj aplikacije bio je pruzati
korisniku moguénost sastavljanja kompatibilne konfiguracije racunala s ili bez prethodnog znanja
0 sastavljanju konfiguracije racunala. Tehnologije koriStene pri izradi aplikacije su besplatne.
Aplikacija je koriStena i testirana na 0sobnom racunalu koje je imalo ulogu posluzitelja i klijenta.

Provedena su testiranja tijekom i nakon izrade aplikacije.

PREDNOSTI:

Najveci aspekt prednosti aplikacije lezi u njenoj jednostavnosti 1 jednoznacnosti. Vizualni dizajn
aplikacije ¢ini informacije brzo dostupnim 1 lako citljivim. Dizajn aplikacije je potpuno
responzivan, $to znaci da ¢e jednako dobro biti prikazani na uredajima razlicitih dimenzija zaslona.
Aplikacija se moze u potpunosti koristiti bez obzira na korisnikovo prethodno znanje. KoriSten je
aktualni PHP radni okvir, Laravel, $to aplikaciju c¢ini sukladnu propisanim standardima
developmenta i sigurnom od neovlastenih, zlonamjernih upada s sustava. Aplikacija ne sadrzi

osjetljive podatke koji bi mogli biti zlouporabljeni.

NEDOSTATCI:
Nedostatak aplikacije lezi u nedostatku korisnih moguénosti unutar aplikacije. Izbacene su

posluZitelj 1 prijenosna kategorija racunala. Korisnik aplikacije ne dobiva detaljne upute savjeta
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pri kupnji racunala ve¢ je ogranicen na opis i odabir kategorije racunala, §to ne mora biti nedostatak
ali moze biti ovisno o samom korisniku. Nedostatak kreiranja PDF datoteke za ispis sastavljene

konfiguracije. Velika odabirna lista pri velikom broju unesenih podataka u bazi podataka.

MOGUCE NADOGRADNIJE:

Glavna funkcionalnost aplikacije bazirana je na dohvatu, usporedbi i ispisu podataka iz baze
podataka Sto ju Cini idealnom podlogom za radni okvir. Funkcionalni dio aplikacije moze se
definirati kao zaseban programski kod koji se moze komercijalizirati. Neke od mogucih
nadogradnji: moguc¢nost kreiranja PDF datoteka za ispis sastavljene konfiguracije, izrada
interaktivnog vodica pri kupnji s naglaskom na savjete koji bi korisnika dublje uvelo u svijet
racunala, moguénost kupovine sastavljene konfiguracije. Daljnji razvojni tok aplikacije moze u

potpunosti promijeniti osnovni princip rada stranice i njeni naziv.
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4. ZAKLJUCAK

Aplikacija ,,Sustav pomo¢i pri kupnji ra¢unala“ radila se unutar Scrum radnog okvira zbog
jednostavnosti i prikladnosti ovom projektu, provodenjem cijelog projekta kroz tzv. sprintove.
Sprint je korak u izradi aplikacije, traje odredeno vrijeme i unutar njega potrebno je izvrsiti
definirane zahtjeve koji su zapisani u Spint Backlog-u, dokumentu koji sadrzi sve napisane
zahtjeve definirane za odredeni sprint. Prije pocetka izrade definirale su se temeljne informacije o
zahtjevima i mogucnostima aplikacije koje su upisane u Product Backlog. Odradivanjem sprintova
uocile su se dodatne potrebe koje prethodno nisu bile vidljive. Nakon zavrSetka svakog sprinta
uocene potrebe upisane su u Product Backlog. Prilikom izrade aplikacije koristena su dva
programska okvira, Bootstrap za frontend i Laravel za backend. Frontend dio obuhvaca
tehnologije poput HTM-a i CSS-a, Javascripta i jQueryja te je zasluzan za vizualni dio aplikacije.
Backend osim Laravel-a obuhvaca i XAMPP program za lokalno postavljanje posluzitelja na
racunalu. Obraduje zahtjeve na bazu podataka, osigurava serversku podrSku sustava te obraduje
razne zahtjeve medu upravlja¢éem i pogledima. Vrijeme potrebno za izradu aplikacije znatno se
moze smanjiti s povecanjem broja . Aplikacija moze se koristiti kao brza provjere kompatibilnosti
komponenti racunala i uputa za pravilno postavljanje komponenti. U daljnjem razvoju aplikacije
predvideno je dodavanje raznih moguénosti poput kupovine sastavljane konfiguracije racunala,
rekonstrukcija naslovne stranice zbog pruZanja savjeta prilikom kupovine racunala, detaljni opis
dodataka racunalu kao Sto su ugradnja vodenog hladenja, ugradnji viSe grafickih kartica u
racunalo. Predvidena je 1 promjena naziva cijele aplikacije. Funkcionalni dio aplikacije moZe se
koristiti kao zasebno kod, te kao takav posluziti kao radni okvir provjeri kompatibilnosti
komponenti pri ugradnji u web shopove trgovina koje se bave prodajom i sastavljanjem racunala.

Trenutno nije odabran daljnji razvoj aplikacije, no popis dodataka je stvoren.
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SAZETAK

Razvila se aplikacija pomocu koje se prikazuje kompatibilnost odabranih komponenti rac¢unala, te
upute pravilnog postavljanja komponenti unutar kuéista racunala. Rad sadrzi teorijsku podlogu
komponenti ra¢unala i njihove kompatibilnosti, kratki opis koriStenih tehnologija, opis Scrum
okvira po kojem je izradena aplikacija, opis cijelog postupka izrade s izvornim kodovima pojedinih
koraka izrade i opis osnovnih ra¢unalnih komponenti bitnih za konfiguriranje osobnog racunala.
Glavna funkcionalnost bazirana je na dohvatu podataka iz baze, odabir odredenih podataka,
njihova usporedba i ispis. Moguca je nadogradnja odnosno poboljsanje aplikacije. Pogledi na
daljnji razvoj aplikacije opisani su u osvrtu na aplikaciju. Uz poglede na buducnost opisane su
prednosti, nedostatci i vrijeme potrebno za izradu aplikacije. Sa zakljuc¢kom aplikacija je prividna

kraju.

Klju¢ne rije¢i: samogradnja racunala, Bootstrap, Laravel, radni okvir, web aplikacija
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ABSTRACT

Title: PC purchasing assistant and configurator

The application was developed with a purpose of showing compatibilities between chosen pc
components with a tutorial how to correctly install the components inside the pc case. The project
contains the following things: theory concept of pc components and their compatibilities, short
description of the building technologies, description of the Scrum framework which is used in the
development process, description of the whole development through sprints with added source
code contained in the attachment and a description of the basic pc building components. The main
functionality is based on getting data from the database, their comparison and show the results.
The application can be upgraded with the development of features described in this document.
Pros and cons, the time needed to complete the project are described beside the future work. The

project was finished with a conclusion.

Keywords: build your own compatible pc, Bootstrap, Laravel, framework, web application
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Software Startup akademiju, ali zbog nedostatka ambicije 1 raznih zivotnih problema ideju je

pretvorio u projekt zavr$nog rada.
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PRILOZI

Prilog 3.1. Detaljni prikaz sadrzaja dokumenta Product Backlog

9. 5 dana -
8. 1dan -
7 4 dana Kreirano je sucelje s ispisom poruka pogreske, ne odabiranje odredene
' komponente i/ili nekompatibilnosti.
Napomena:
6. 10 dana Izostanka koristenja ,,Model“ dijela MVC koncepta Sto predstavlja potencijalne
komplikacije i/ili nekompatibilnosti u daljnjem razvoju aplikacije.
Potreba za optimizacijom tijeka izvodenja aplikacije i skripte za provjeru
c 1 tiedan kompatibilnosti komponenti zahtijeva uvodenje PHP radnog okvira. Potreba
| d stranice za detaljni prikaz odabranih komponenti i rezultata provjere
kompatibilnosti
4 4 dana Uocena je potreba skripte koja ¢e obavljati funkciju provjere kompatibilnosti
' komponenti rac¢unala, te nedostatak tipke koja poniStava sve trenutne odabire.
. Potreba za stranicom koja prikazuje podatke iz baze podataka u nekoj formi i
3. 1 tjedan . o , . .
daje korisniku moguénost odabira komponenti
Pokazala se potreba za izradom stranice (vizualni dio) koja ¢e sadrzavati glavnu
funkcionalnost web aplikacije odabir komponenti i izrada skripte (serverski dio)
2. 2 tjedna | 22 spajanje na bazu podataka i dohvadanje podataka.
Napraviti funkcionalnost za tipke na pocetnoj stranici kako bi postavile
kategoriju odabira komponenti.
1 1 tiedan Potreba za moguénoscu usporedbe frekvencije odabrane radne memorije iz
' ) liste ponudenih podrZanih frekvencija radne memorije mati¢ne ploce
Razvija se aplikacija pod nazivom ,,Sustav pomodi pri kupnji racunala®. Sam
naziv daje naputak da se radi o nekakvim konfiguracijama. Pomocu aplikacije
korisnik sastavlja kompatibilno racunalo u vrlo kratkom vremenu. Neovisno o
< korisnikovom poznavanju racunala treba imat mogucnost odabira komponenti
<Z( specificnih odabranoj kategoriji racunala. Ispisati njihove cijene kako bi
= < korisnik dobio predodzbu cijene pojedinih i ukupno svih komponenti. Korisnik
g : treba imat moguénost prikaza svih komponenti kako bi dobio uvid koje
2 E komponente su dostupne i suzavanje izbora odabirom kategorija racunala.
Ec Potrebno je kreirati bazu podataka koja sadrzi tablice naziva komponenti,

odrediti koje karakteristike i svojstva su potrebna za usporedbu komponenti i
informacijski vazne za to¢no definiranje komponenti pri ispisu (proizvodac,
model, kapacitet, radni takt, cijenaisl.).

PRODUCT BACKLOG
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Prilog 3.2. Skica baze podataka s engleskim izrazima

cpu ram motherboard graphics psu pc_case
id id id id id id
category category category category category category
manufacturer | manufacturer | manufacturer | manufacturer | manufacturer | manufacture
r
model model model gpu model model
socket capacity socket memory_cap power motherboar
city d_format
frequency | memory_type cpu_tdp length price gpu_length
core frequency format tdp details price
cache price memory_type price details
tdp details mem._freq. details
price price
details details
Prilog 3.3. Prikaz tipova podataka baze
cpu ram motherboard graphics psu pc_case
smallint smallint smallint smallint smallint smallint
tinytext tinytext tinytext tinytext tinytext tinytext
tinytext tinytext tinytext tinytext tinytext tinytext
varchar(20) varchar(20) varchar(20) varchar(20) | varchar(20) varchar(20)
tinytext tinyint tinytext tinyint smallint tinytext
decimal(2,1) tinytext smaillint decimal(3,1) smallint decimal(3,1)
tinytext smallint tinytext smallint tinytext smallint
tinytext smallint tinytext smallint tinytext
tinytext tinytext tinytext tinytext
smallint smallint
tinytext tinytext
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Uspjeh

Procesor: ~ AMD FX 8370 8 Core 4.3Ghz 16MB 1791 kn

Matiéna Plo€a: | ASROCK 97@ Extreme3 AM3+ ATX DDR3 613 kn

RAM Memorija: Kingston HyperX Fury 8GB DDR3 1866MHz 313 kn
Graficka MSi AMD Radeon R9 390 8GB 3098 kn
Kartica:

Napajanje: _ CORSAIR (X600 GOOW 594 kn

Kuciste: SHARKOON S28 ATX 520 kn

Ukupno:

PogresSka

Procesor: ~ AMD FX 8370 8 Core 4.3Ghz 16MB 1791 kn

Mati¢na Ploca: ASUS Z97 ARMOR EDITION 1158 mATX DDR3 1555 kn

RAM Memorija: Eiingston HyperX Fury 8GB DﬁB 1866MH277§173 kn

Graficka  MSi AMD Radeon R9 398 8GB 3098 kn
Kartica:
Napajanje: O CORSAIR CX600 60@W 594 kn

Kuciste: £ 2 SHARKOON S28 ATX 520 kn

Ukupno:

Nekompatibilnost:

* Maticna ploca i kucisSte ne odgovaraju po formatu
* Maticna ploca i procesor ne odgovaraju po socketu

Prilog 3.5.. Prikaz nekompatibilne sastavijene konfiguracije racunala
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PogresSka

Graficka
Kartica:

 Napajanje:

| Kuéiste:

\Ukugno:

Nekompatibilnost:

Procesor nije odabran

Maticna ploca nije odabrana
RAM memorija nije odabrana
Graficka kartica nije odabrana
Kuc¢iste nije odabrano

Napajanje nije odabrano

Povratak

Prilog 3.6. Prikaz kompatibilnosti sastavljene konfiguracije racunala gdje nisu odabrane komponente
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