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1. UVOD

Zbog sve uzurbanijeg nacina Zivota te neprestanih promjena u modnom svijetu, stvaranje
odjevnih kombinacija moze biti izazovno. Zbog nedostatka vremena planiranja odijevanja,
moze do¢i do brzopleto osmisljenih odjevnih kombinacija. Zbog veliCine garderobe, odjevni
predmeti mogu biti neuredno spremljeni, Sto dodatno otezava pronalaZenje odredenih komada
odjece. S druge strane, promjene sezone i prigoda, jos$ su jedan izazov za ucinkovito stvaranje
odjevnih kombinacija. RazliCite sezone zahtijevaju razliCite odjevne predmete, kao i razlicite

prigode poput formalnih, neformalnih dogadanja ili sportskih aktivnosti.

Iz navedenih razloga, cilj ovog projekta u sklopu zavrsnog rada je razviti programsko rjesenje
kao pomo¢ pri stvaranju odjevnih kombinacija. Programsko rjeSenje u obliku web aplikacije,
treba olaksati stvaranje odjevnih kombinacija. Taj posao moze biti nezahtjevan i trajati vrlo
kratko vrijeme od definiranja uvjeta i pritiska na gumb za stvaranje odjevne kombinacije.
Izazovi stvaranja odjevne kombinacije, zahtjevi korisnika, poput trazenih boja, godisnjeg doba
te prigode, bit Ce istrazeni, kako bi stvoreno rjeSenje omogucilo stvaranje odjevnih kombinacija
postupkom viSekriterijskog odluc¢ivanja. Uz to, aplikacija mora omoguciti registriranje 1i
prijavu, unos i pohranu profila korisnika i osnovnih odjevnih predmeta, stvaranje kombinacija
odjevnih predmeta prema definiranim pravilima viSekriterijskog odlu¢ivanja i njihov

pojednostavljeni prikaz.

U drugom poglavlju zavrSnog rada opisani su izazovi pri stvaranju odjevnih kombinacija.
Analiziraju se postojeca programska rjeSenja, te njihove prednosti i nedostaci. Tre¢e poglavlje
specificira funkcionalne i nefunkcionalne zahtjeve te postupak visekriterijskog odluc¢ivanja kod
stvaranja odjevnih kombinacija. Analizira se dijagram koriStenja web aplikacije za potporu pri
stvaranju odjevne kombinacije. Programsko rjeSenje web aplikacije opisano je u Cetvrtom
poglavlju, kao 1 koriStene tehnologije 1 alati potrebni za razvoj aplikacije. Peto poglavlje sadrzi

upute za upotrebu aplikacije, te ispitivanje i analizu programskog rjeSenja.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

U teorijskom dijelu zavr$nog rada potrebno je prouciti i opisati postupak, nacela, izazove 1
postojeca programska rjeSenja za biranje odjevnih predmeta. Uzimajuci u obzir osobni profil
korisnika, godi$nje doba i vremenske prilike, treba definirati funkcionalne 1 nefunkcionalne
zahtjeve, model, arhitekturu i dizajn web aplikacije, ukljucujué¢i odgovarajuéi postupak biranja
kombinacija odjevnih predmeta viSekriterijskim odlu¢ivanjem. Web aplikacija tzv. virtualnog

ormara s bazom podataka treba omoguciti registriranje 1 prijavu, unos 1 pohranu profila



korisnika 1 osnovnih odjevnih predmeta, stvaranje kombinacija odjevnih predmeta prema
definiranim pravilima visekriterijskog odlucivanja i1 njihov pojednostavljeni prikaz. Koristec¢i
aktualne programske jezike i tehnologije, potrebno je programski ostvariti web aplikaciju na
strani korisnika i posluzitelja, te je ispitati za odgovaraju¢e ulazne podatke i slucajeve

koristenja.



2. 1ZAZOVI PRI STVARANJU ODJEVNIH KOMBINACIJA I STANJE U
PODRUCJU

U ovom poglavlju bit ¢e navedeni razni izazovi koji oteZavaju stvaranje odjevnih, a istrazit ¢e

se 1 stanje u podrucju i navesti slicna programska rjesenja.

2.1. Izazovi stvaranja odjevnih kombinacija

Prema [1], odjeca je sastavni dio naSe svakodnevnice. Primarno, odjevni predmeti bili su
koristeni radi zastite ljudi od klimatskih i1 drugih uvjeta na koje covjek ne moze utjecati. Prva
odjec¢a izradivala se od raznih prirodnih materijala, kao Sto su koza, krzno, lis¢e i trava, a
antropolozi pretpostavljaju da se prvi put pojavila prije 100,000 do 500,000 godina. Osim
funkcionalnosti zastite, danas odjeca predstavlja nacin izrazavanja mnogih ljudi. Nacin na koji
se odijevamo moZze puno re¢i o nasem stilu, osobnosti, samopouzdanju, glazbi koju sluSamo i
mnogim drugim psiholoskim faktorima koji nisu striktno vezani za zaStitu. Medutim, u
danaSnje vrijeme najvazniji zadatak odjevnih predmeta je, takoder, zaStita od raznih
vremenskih uvjeta. Iz toga razloga, zimi odijevamo deblju, topliju, tamniju, a ljeti laganiju,

svjetliju odjecu koja nas $titi od suncevih zraka.

Sastavljanje odjevnih kombinacija moze biti vrlo zabavan, ali i zahtjevan proces. Medutim,
stvaranje modnih kombinacija moZe biti 1 apsolutno nezahtjevno te potroSiti svega nekoliko
sekundi naSeg vremena klikom za stvaranje odjevne kombinacije pomoc¢u web ili mobilnih
aplikacija za odjevne kombinacije iz naSeg ormara. Aplikacije koje odabiru predmete iz
fizickog ormara pocele su se razvijati u posljednjem desetljecu, sve vecim napretkom
tehnologije. Ranije verzije iz 2000-ih, koje su omogucivale stvaranje virtualnih ormara,
odnosno odjevnih kombinacija, imale su jednostavne funkcionalnosti. Danas, napredne
tehnologije prepoznavanja slika omogucuju vrlo jednostavno unoSenje vlastite odjece te

stvaranje odjevnih kombinacija.

Prema [2], New York Post je 2019. godine objavio ¢lanak o anksioznosti pri napustanju doma.
Iako se ¢ini vrlo zabavno i¢i s prijateljima u restorane, klubove i slicno, pokazalo se da ve¢ina
prepoznaje tu situaciju vrlo stresnom. Naime, od dvije tisuce ispitanth Amerikanaca, 60%
izjavilo je da osjeca stres zbog odabira odgovarajuc¢e odjece. Osim toga, Cak jedna tre¢ina
ispitanika vjeruje da je teze odabrati odgovarajucu odjecu za odlazak u restoran, nego izabrati
kakvu hranu ¢e jesti. lako se odabir odjece €ini kao gubitak vremena, viSe od pola ispitanika je
izjavilo da ,,tupo zure* gledaju¢i predmete iz ormara neznajuci kako iskombinirati odjevne

kombinacije. Skoro pola ispitanika isprobava vise od pola odjevnih predmeta iz svoga ormara



u nadi da ¢e tako prona¢i odjevnu kombinaciju prigodnu za specifi¢nu situaciju u kojoj se
nalaze. Postoje mnogi razlozi ovakvom ponasanju — od formalnosti dogadaja do kombiniranja

boja.

2.1.1. Kombiniranje boja

Mnogi ne znaju kako iskombinirati odjevne predmete prema bojama. Prema [3], veliku ulogu
pri kombiniranju odjece po boji ima kota¢ boja. Kota¢ boja (engl. color wheel), prikazan na
slici 2.1, kruzni je dijagram koji prikazuje odnose razlicitih boja. Sir Isaac Newton razvio je
1704. godine prvi kota¢ boja koji se sastojao od sedam boja: crvene, narancaste, zute, zelene,
plave, indigo i ljubicaste. On se koristi zbog vizualizacije i stvaranje shema od strane modnih

dizajnera te umjetnika.
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Slika 2.1 Kotac boja (engl. color wheel)

Otvara se pitanje kako zapravo uskladiti odje¢u pomocéu ovog dijagrama, s obzirom da nema
jasne preglednosti po ¢emu mozemo vidjeti koje boje idi zajedno, a koje ne. Potrebno je
razumijevanje osnovne teorije boja za pravilno koristenje kotaca boja te stvaranje odjevne
kombinacije koja se uistinu slaze, primjerice, prakticirati komplementarne boje zajedno.
Naime, to su boje koje se nalaze na suprotnoj strani dijagrama te mogu stvoriti sukob snaga.
Prema [4], koristiti neutralne boje definitivno je sigurna opcija jer moze sluziti kao baza za rad.
Takoder, ve¢ina ljudi ima sklonost prema nekoj boji ili bojama, a izbjegavaju specifi¢ne. Tada
se preporucuje dodavanje i druge analogne boje u svoju odjevnu kombinaciju jer tako sporo,

ali sigurno izlaze iz svoje sigurne zone.



2.1.2. Ogranicenja garderobe

Zbog ograni¢enja dimenzija garderobe u kojoj je pohranjena odjeca ili zbog urednosti, bolje
receno, neurednosti, vrlo je tesko pronaci odgovarajuc¢u odjevnu kombinacija za specifi¢nu
situaciju. Ukoliko se radi o neurednosti, zbog razliCitih obaveza, osobe sve manje posvecuju
vrijeme spremanju ormara jer imaju vaznije obaveze kojima moraju posvetiti paznju, stoga je
teze odvojiti vrijeme za npr. postavljanje odjevnih predmeta slicne boje jedno blizu drugog ili
spremanje odjece prema godisnjem dobu. S druge strane, ako osobe imaju ogranic¢en prostor te
ne mogu jasno odvojiti odjevne predmete prema odredenom kriteriju, tesko je vizualizirati sve
odjevne predmete, posebno ako se radi o raznolikosti stilova, krojeva, uzoraka. Konacno,
spremanje i organizacija olakSavaju proces stvaranja odjevnih kombinacija, ali u nekim

slu¢ajevima ih je tesko ili nemoguce pravilno obaviti.

2.1.3. Godis$nja doba kao izazov pri stvaranju odjevnih kombinacija

[zazov pri stvaranju odjevnih kombinacija mogu biti i vremenski uvjeti, prikazani na 2.2. Kao
Sto je prethodno spomenuto, odjeca je prvobitno sluzila da zastiti ljude od raznih vremenskih
uvjeta na koje ne mogu utjecati. Ukoliko je rije¢ o hrvatskom podneblju, podrazumijeva se da
ljeti neCemo odjenuti vunenu odjecu, jakne, rukavice, Sal i druge odjevne predmete koji su nam
prijeko potrebni kada se radi o hladnijem godiSnjem dobu, zimi. Zato se odijevamo u
prozracniju, svijetlu odjecu koja nas $titi od suncevih zraka. U Republici Hrvatskoj, mijenjaju
se sva Cetiri godiSnja doba. Medutim, prilagodavanje odjevnih predmeta vremenskim uvjetima
moze biti 1 zahtjevan proces jer zadatak odjevnih predmeta nije samo da nas Stiti od

vremenskim uvjeta, ve¢ 1 da se stilski slazu tako da stvore prihvatljivu odjevnu kombinaciju.

Mo, , B LAl
T S =

Slika 2.2 Izazov godiSnjeg doba pri stvaranju odjevne kombinacije



2.1.4. Psiholoski izazovi

Prema [5], postoje psiholoski izazovi pri stvaranju odjevnih kombinacija koji su u danasnje
vrijeme, jedan od najvecih, ako ne i1 najveci, izazov pri odabiru odgovarajuc¢ih odjevnih
predmeta. Ljudi se Cesto brinu o tome kako ¢e ih ostali osudivati zbog odjece koju odijevaju.
Ukoliko se radi o formalnom dogadaju, ¢esto ne znaju koja je prigodna odjeca za specifi¢ni
dogadaj, stoga se brinu da ¢e pretjerati s formalnosti ili da ¢e biti percipirani nedovoljno
formalni. Obje situacije Zele izbjegavati pod svaku cijenu jer, kao §to je prethodno navedeno,
vrlo im je vazno misljenje ostalih. S druge strane, ukoliko je rije¢ o neformalnom dogadaju,
brinu se da nece biti percipirani dovoljno lezerni, opusteni te da ¢e ih ljudi iz tog razloga
izbjegavati. Upravo zato vazno je organizirati odje¢u prema formalnosti, odnosno
neformalnosti, uzimajuci u obzir da neki, ve¢inom neutralni odjevni predmeti, mogu spadati u

obje kategorije — biti formalni 1 neformalni.

Ponekad, pojedinci emocionalno se vezu za odreden odjevni predmet. Razlozi tomu mogu biti
razliciti, bilo to praznovjerje ili uspomene. Prema [6], praznovjerje je vjerovanje u nenaravnu
ili nadnaravnu uzro¢nost dogadaja bez postojanja stvarnih dokaza. Ako striktno uzimamo u
obzir primjer odjevnih predmeta, to znaci da pojedinci vjeruju da im odredeni odjevni predmeti
donose, primjerice, sre¢u pa ih ¢eS¢e odijevaju nego ostale odjevne predmete. Uzmimo primjer
,»sretne“ majice. lako pojedinac ima viSe majica u svome ormaru, on konstantno odijeva svoju
“sretnu” majicu te odbija ostale, Sto Cesto rezultira neurednosti ormara ili odjevnih predmeta
koji ,,skupljaju prasinu”. Takoder, pojedinci mogu se emocionalno povezati za odjevni predmet
zbog, primjerice, uspomena. Ve¢inom se takvi odjevni predmeti ne odijevaju, ve¢ su zapusteni

1 nepotrebno zauzimaju prostor garderobe jer viSe ne odgovaraju stilu Zivota pojedinca.

2.2. Pregled stanja u podrucju

2000-ih godina, pocele su se razvijati web aplikacije koje su omogucivale stvaranje virtualnih
ormara, odnosno odjevnih kombinacija, ali s vrlo jednostavnim funkcionalnostima. TeSko su
omogucivale unos vlastitih odjevnih predmeta. Prema [7], napretkom tehnologije u proteklom
desetljecu, sve su CeSce aplikacije vezane uz odjecu. Najcesce aplikacije vezane za odjevne
predmete su online trgovine odje¢om koje omogucuju kupnju odjevnih predmeta na daljinu i
dostavu na vrata bez direktnog odlaska u trgovinu. Atraktivno prezentiranje odjevnih predmeta,
utjeCe na povecanu kupnju odjevnih predmeta, bez da ih kupac mora fizicki isprobati. Prema
[8], istrazivanje je pokazalo da proces kupnje putem aplikacija traje oko 20 sati. Prikazana je

svestranost odjevnih predmeta te kako se mogu odjenuti za razlicite prigode. Na taj nacin,



korisnici nesvjesno izlaze iz svoje zone udobnosti kupuju¢i odjevne predmete koje vjerojatno
ne bih ni pogledali u trgovinama. Nazalost, aplikacije koje pohranjuju korisnikovu odjecu nisu
Ceste. Neki jednostavno nisu ¢uli za ovakve aplikacije ili nisu upoznati s njihovim prednostima.
Prema [9], posljednjih godina dolazi do uspona razvoja i koristenja aplikacija vezanih uz
digitaliziranje garderobe korisnika. Digitaliziranje garderobe smanjuju vrijeme potrebno za
stvaranje kombinacije, omogucuju organizaciju odjevnih predmeta te mnoge druge pogodnosti.
Iz tog razloga, prema [7], odluCeno je napraviti web aplikaciju za potporu pri stvaranju
odjevnih kombinacija. Podrazumijeva se da osobe imaju vlastite preference te biraju
tradicionalni nac¢in organiziranja odjece, kao 1 kombiniranje odjevnih predmeta u savrsenu
odjevnu kombinaciju za odreden dogadaj. Korisnik ima moguénost pohraniti vlastite odjevne
predmete te ih koristiti stvaraju¢i novu odjevnu kombinaciju za razli¢ite prigode. Takoder,
ovakve web aplikacije se izrazito preporucuju ljudima koji imaju poteskoéa stvaranjem
odjevnih kombinacija zbog prethodno navedenih izazova. Prema [10], razvijene su i aplikacije
koje odreduju kompatibilnost odjevnih predmeta te, u nekom slucajevima, rezultiraju bolje
kompatibilnim odjevnim predmetom, nego originalnim. To¢nije, modni generalizacijski sustav
koji koristi umjetnu inteligenciju za generiranje novih odjevnih predmeta koje su kompatibilne

s ve¢ koriStenim.
2.3. Pregled postojecih sli¢nih rjeSenja

2.3.1.Smart Closet

Prema [11]1[12], Smart Closet mobilna je aplikacija podrZana na iOS 1 Android platformi koja
sluzi za organizaciju garderobe, toc¢nije odjevnih predmeta, odabir odjevnih kombinacija te
kupnju nove odjece. Kupnja je podijeljena na vise kategorija koji olakSavaju sam proces
kupovine, npr. prema trgovini, robnoj marki ili raznim drugim kategorijama. Vrlo je pregledna
aplikacija jer omogucuje vizualizaciju odjevnih predmeta iz korisnikovog ormara, stoga i
ubrzava proces odabira odgovaraju¢e odjevne kombinacije. Takoder, postoji i ugradeni
kalendar u kojem je moguce planiranje 1 biljezenje odjevne kombinacije. S druge strane,
dodavanje odjevnih predmeta moze biti vrlo zahtjevan 1 vremenski iscrpljujuci proces, posebno
ako korisnici imaju veliku kolekciju. Takoder, aplikacija nije najbolja kada korisnik Zeli urediti
slike odjece ili izdvojiti detalje predmeta. Korisnici uobic¢ajeno zapo€inju dodavanjem
predmeta te tako stvaraju virtualni ormar. Mogu dodavati postojece slike ili snimiti nove. Tada
mogu izraditi knjige slika, kupiti nove odjevne predmete prema prijedlozima i mnoge druge

radnje. Izgled aplikacije prikazan je slikom 2.3.
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Slika 2.3 Aplikacija Smart Closet

2.3.2. Save Your Wardrobe
Prema [11] 1 [12], Save Your Wardrobe mobilna je aplikacija koja podrzava iOS i Android

platformu. Kao Smart Closet aplikacija, prvi korak korisStenja aplikacije je dodavanje odjevnih
predmeta ili unos detalja. Osim ormara, postoji i moguc¢nost dodavanja odjevnih predmeta na
razne popise Sto uvelike olakSava preglednost lezerne, formalne i ostalih tipova odjevnih
predmeta. Save Your Closet moze i predlagati odjevne kombinacije. Jo$ jedna prednost ove
aplikacije su uvidi o garderobi. Prikazuje informacije poput odrZzavanosti predmeta, Zeljenih
boja i sli¢no. LoSa strana ove aplikacije je nepostojanje kolaza odjevnih kombinacija, ve¢

odjevni predmeti dolaze u popisu koji predstavlja odjevnu kombinaciju.

Prvi korak, kao navedeno, dodavanje je odjevnih predmeta. Zatim korisnici ispunjavaju upitnik
o pojedinosti unesenog odjevnog predmeta, primjerice, naziv, boja, kategorija i druge. Nakon
uporabe aplikacije, ona prikazuje dijagrame koji se sastoje od najceS¢e koriStenih odjevnih
predmeta, odjevne kombinacije ovisno o danu, savjete za garderobu i sli¢no. Izgled aplikacije

prikazan je slikom 2.4.



Slika 2.4 Aplikacija Save Your Wardrobe

2.3.3. XZ Closet
Prema [11] 1 [12], XZ Closet besplatna mobilna je aplikacija koja podrzava Android i i0S

platforme. Aplikacija, kao i prethodne dvije, omogucuje dodavanje odjevnih predmeta,
kreiranje odjevnih kombinacija te prikaz iste. Takoder, omogucuje planiranje odjevne
kombinacije za tjedne i mjesece unaprijed uz pregled kombinacije koje su korisnici veé
odjenuli. Ukoliko korisnici unesu lokaciju, omogucuje i prikaz vremenske prognoze S$to
olaksava odabir odjevne kombinacije prema vremenskim uvjetima. Aplikacija omogucuje
otkrivanje detalja odjevnih predmeta, ali ¢esto nedovoljno precizno za mnoge korisnike. Prvo,
korisnik odgovara na upitnik koji sadrzi prezentirane odjevne predmete, a korisnik odabire ima
Ii ih ve¢ u vlastitom ormaru. To uvelike ubrzava proces kreiranja virtualnog ormara. Nakon
toga, uobicajeno slijedi dodavanje vlastitih odjevnih predmeta. Aplikacija sama otkriva
kategoriju, boju te uzorak unesenih odjevnih predmeta. Tada automatski uklanja pozadinu
unesenih slika, $to pomaze pri boljoj vizualizaciji samih odjevnih predmeta. Nakon ovoga,
aplikacija prikazuje odjevne kombinacije prema vremenskim uvjetima. Izgled aplikacije

prikazan je slikom 2.5.
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Slika 2.5 Aplikacija XZ Closet

2.3.4. Whering

Prema [11] i [12], Whering mobilna je aplikacija koja primarno sluzi za stvaranje virtualne
garderobe, davanje pregleda o korisnikovom stilu, odnosno statistici koristenja, te prikazivanje
ideja za kupovinu. Korisnici mogu praviti i ploCe raspoloZenja te knjige izgleda. Whering
uvelike olaksava planiranje modnih kombinacija za putovanja tako da korisnici sami prave

popise odjevnih kombinacija koju Zele ponijeti.

Medutim, Whering ima odredene obrasce stilova koje ne moZemo mijenjati ili prilagoditi
naSem individualnom stilu. Ovakvi obrasci mogu utjecati na prijedloge odjevnih predmeta.
Korisnici unose svoje odjevne predmete, ali ih ne moraju sami uredivati jer to ¢ini aplikacija
te dodatno dodaje detalje odjevnih predmeta. Znacajka Dress stvara odjevne kombinacije.
Nakon toga, korisnici mogu koristiti pogodnosti aplikacije, kao prethodno navedene prijedloge

odjece. Izgled aplikacije prikazan je slikom 2.6.
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Slika 2.6 Aplikacija Whering

2.3.5. Stylebook

Prema [11] 1 [12], Stylebook mobilna je aplikacija koja podrzava vise od 90 znacajki za
odabrani ormar. Kao prethodne aplikacije, omogucuje dodavanje odjevnih predmeta,
organiziranje te prikaz. Odjevni predmeti se pritiskom mogu ,,pomijesati* te tako stvoriti razne
odjevne kombinacije kako bi dobili inspiraciju o tome kako se slazu odjevni predmeti.
Stylebook prikazuje i statistiku naj€esc¢e koristenih odjevnih predmeta te omogucuje pretragu
odjevnih predmeta prema raznim kategorijama. Aplikacija ima poteskoca sa potpunim

uklanjanjem pozadine slika te korisnik mora sam urediti sliku.

Korisnik dobiva detaljne upute o koriStenju aplikacije. Nakon dodavanja odjevnih predmeta iz
korisnikovog fizickog ormara, mora stvoriti svoj ormar odabirom na vlastite predmete. Zbog
raznih kategorija, vrlo je lagano odrediti kojoj skupini odjevni predmeti pripadaju. Kada
odaberete odredene kategorije, aplikacija pruza izgled raznih odjevnih kombinacija. Takoder,
korisnici mogu sami premjestati odjevne predmete stvaraju¢i odjevnu kombinaciju. Izgled

aplikacije prikazan je slikom 2.7.
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Slika 2.7 Aplikacija Stylebook

2.4. Idejno rjesenje web aplikacije

Aplikacije koje sluze kao potpora pri stvaranju odjevne kombinacije sve se viSe razvijaju zbog
vece potraznje. One olakSavaju organiziranje odjece te skracuju vrijeme potrebno za
pronalazak odje¢e. Web aplikacija trebala bi korisniku omoguditi lakSe i brze stvaranje
odjevnih kombinacija. Korisnik trebao bi se moci prijaviti ili stvoriti vlastiti profil kako bi
mogao unijeti odjevne predmete prema svojoj fizickoj garderobi. Prema upitniku koji treba
ispuniti, koji sadrZzi navedene kategorije prema kojima se razlikuju odjevni predmeti (boja,
godisnje doba te prigodu), odjevni predmeti se svrstavaju u razlicite kategorije te se pohranjuju
u bazu podataka. Kada korisnik odluci stvoriti novu odjevnu kombinaciju, mora odluciti koje
boje ¢e biti svaki odjevni element te se stvara odjevna kombinacija prema pravilima
viSekriterijskog odlu¢ivanja. Korisnik bi trebao imati moguénost pregleda jednostavnijeg
prikaza odjevnih kombinacija. Ukoliko korisnik nije zadovoljan odabranom odjevnom
kombinacijom, mora ponovno stvoriti novu kombinaciju prema prethodno unesenim

informacijama, poput boje svakog odjevnog predmeta posebno, prigode te godisnjeg doba.
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3. MODEL I GRADA WEB APLIKACIJE

U ovom poglavlju navedeni su funkcionalni i nefunkcionalni zahtjevi na mobilnu aplikaciju,
kao 1 njena grada. Takoder, objaSnjen je primijenjeni postupak visekriterijskog odluc¢ivanja za

stvaranje odjevnih kombinacija.

3.1. Specifikacije zahtjeva

Analiza zahtjeva omoguéuje procjenu uspjeha sustava. Sto su zahtjevi bolje promisljeni te
jasno dokumentirani, to sve vise rezultiraju uspjeSnim projektom. Mogu se kategorizirati u
dvije skupine: funkcionalni i nefunkcionalni zahtjevi. Vazno je razumjeti razliku izmedu takvih
zahtjeva jer to doprinosi razvoju efikasnog sustava. Takoder, omoguc¢ava jasnije razumijevanje
te doprinosi Stednji resursa. Time programeri jasno raspoznaju koji su zahtjevi vazni, odnosno
manje vazni. Vazno je da aplikacija ispunjava korisnikova oc¢ekivanja u svakom pogledu —

funkcionalnom, kvalitetnom, performansi.

3.1.1. Funkcionalni zahtjevi

Prema [13], korisnik navodi funkcionalne zahtjeve koje bi sustav trebao ponuditi. Funkcionalni
zahtjevi predstavljaju osnovne mogucnosti koje sustav mora ispuniti. Ukoliko ih ne ispunjava,
sustav nece ispravno funkcionirati. Funkcionalni zahtjevi predstavljaju ulaze, operacije te
ispise. Drugim rijeima, funkcionalni zahtjevi su konkretni zadaci koje sustav mora ispuniti jer

korisnik o¢ekuje 1 zahtjeva takva ponaSanja.

Prvi korak tijekom faze modeliranja web aplikacije je odrediti funkcionalne zahtjeve web
aplikacije za potporu pri stvaranju odjevnih kombinacija, odnosno ponasanja koje korisnik

oc¢ekuje 1 zahtjeva. Funkcionalni zahtjevi aplikacije su:

e registracija korisnika u sustav

e prijava i odjava korisnika u sustav

e pohrana profila korisnika

e unos odjevnog predmeta korisnika

e odabir informacija koje poblize opisuju odjevni predmet koji se Zeli unijeti, poput boje,
godisnjeg doba te prigode

e pohrana odjevnog predmeta

e prikaz odjevnog predmeta u tzv. virtualnom ormaru

e odabir informacija koje poblize opisuju odjevne predmete koji bi trebali ¢initi odjevnu

kombinaciju, poput boje, godisnjeg doba te prigode
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e stvaranje odjevne kombinacije

e prikaz odjevne kombinacije

Prvi korak kojeg korisnik mora obaviti je registracija u sustav. Korisnik upisuje jedinstveno
korisnicko ime, adresu elektronicke poste te lozinku, odnosno mora biti registriran, ako zeli
koristiti web aplikaciju te njene pogodnosti. Ukoliko korisnik ima postojeci korisnicki racun,
onda se mora prijaviti u sustav tako $to treba upisati korisni¢ko ime te ispravnu lozinku. Osobni
profil korisnika bit ¢e pohranjen u bazu podataka. Na kraju rada web aplikacije, korisnik se

moze odjaviti.

Ukoliko se radi o novom korisniku, on mora unijeti neke odjevne predmete da bi, naravno,
stvorio odjevnu kombinaciju. Pri unosu preporucuje se da su slike odjevnog predmeta slikane
na jednobojnoj pozadini, da bi bilo vizualno preglednije te da bi pronalazak odjevnog predmeta
bio brzi. Takoder, pri unosu odjevnog predmeta, potrebno ga je poblize opisati tako $to ¢e
korisnik ispuniti upitnik o njemu. Korisnik mora odabrati boju odjevnog predmeta, prigodu te
godiSnje doba kada bi se trebao koristiti. Ovo ¢e doprinijeti filtriranju odjevnih predmeta
prilikom stvaranja odjevnih kombinacija te ubrzati cijeli postupak. Kada korisnik ispravno
obavi ovak korak, pohranit ¢e se odjevni predmet, zajedno s dodatnim informacijama koje ga
poblize objasnjavaju, u bazu podataka. Omogucéen je vizualni prikaz istog odjevnog predmeta

u tzv. virtualnom ormaru korisnika.

Ako korisnik ima pohranjene sve potrebne odjevne predmete koji ¢e Ciniti odjevne
kombinacije, onda moze odabrati boje elemenata odjevne kombinacije, tj. odjevnih predmeta,
zajedno s prigodom i1 godiSnjem dobu, kako bi odjevna kombinacija bila primjerena za razne
dogadaje te vremenskim prilikama koje su vezane uz pojedine godisnje dobi. Nakon potrebnog
unosa, korisniku se prikazuje predlozena odjevna kombinacija. Ako se korisnik odluci protiv

nje, mora ponovno stvoriti novu odjevnu kombinaciju.

3.1.2. Nefunkcionalni zahtjevi

Prema [13], nefunkcionalni zahtjevi ne utjecu na funkcionalnost zahtjeva, ve¢ na ucinkovitost.
Neki od primjera nefunkcionalnih zahtjeva su: sigurnost, odrZavanje, prilagodljivost,
modularnost i sl. Ovakvi zahtjevi odreduju kako sustav radi odredenu funkcionalnost.

lako se ¢ine manje vaznim nego funkcionalnim, zapravo su iste vaznosti. Primjerice, ako
nefunkcionalni zahtjevi nisu zadovoljeni, mnogo korisnika biti ¢e nezadovoljno radom sustava.

Konacan proizvod mora ispuniti njihova o€ekivanja da bi ga koristili. Vremenom, u¢inkovitost

14



aplikacije moze opadati, Sto ukazuje na neispunjene nefunkcionalne zahtjeve te losSu kvalitetu

aplikacije.

Drugi korak tijekom faze modeliranja web aplikacije je odrediti nefunkcionalne zahtjeve web
aplikacije za potporu pri stvaranju odjevnih kombinacija, odnosno mjere kvalitete aplikacije.
Nefunkcionalni zahtjevi aplikacije su:

e sigurnost podataka

e prilagodljivost

e Dbrzina generiranja kombinacija

e jednostavno korisnicko sucelje

e pouzdanost

Sigurnost podataka podrazumijeva zastita od potencijalnog napada te neovlaStenog pristupa od
tre¢e strane. Time lozinka, koja je potrebna za prijavu ili registriranje korisnika, treba biti
kriptirana. Zbog toga, ako i dode do upada, treca strana nece saznati ispravnu lozinku korisnika.
Prilikom unosa lozinke tijekom registracije, kriptirana je MD5 (Message-Digest Algorithm 5)

kriptografskom hash funkcijom koja pretvara lozinku u niz znakova fiksne duljine.

Prilagodljivost, kao drugi nefunkcionalni zahtjev, podrazumijeva sposobnost aplikacije da se
prilagodi razli¢itim veli¢inama zaslona, primjerice, monitorima, pametnim telefonima i

drugim. Korisnici imaju pristup aplikaciji bez obzira na kojem joj uredaju pristupaju.

Trec¢i nefunkcionalni zahtjev je brzina generiranja ili stvaranja odjevne kombinacije. Ukoliko
korisnici Zele kontinuirano koristiti aplikaciju, proces stvaranja odjevne kombinacije trebao bi
biti relativno brz. Ukoliko nije, korisnici ¢e potraziti neka druga programska rjeSenja, $to je

potrebno izbjeci te ispuniti njihove zahtjeve u $to kra¢em vremenskom roku.

Jednostavno korisnicko sucelje, jo§ jedan nefunkcionalni zahtjev, podrazumijeva da bi
aplikacija trebala biti jednostavna za koriStenje, bez ikakve kompliciranosti. Drugim rije¢ima,
prijava 1 registracija korisnika, unos odjevnih predmeta te stvaranje kombinacije trebalo bi biti
jednostavno. Jednostavna navigacija je vrlo vazna za ispunjavanje ovog nefunkcionalnog

zahtjeva.

Pouzdanost ili dostupnost korisnicima, podrazumijeva da sam sustav ne smije ispasti iz rada.
Ukoliko se to dogodi, korisnici ne¢e mo¢i koristiti pogodnosti aplikacije, Sto treba izbjeci pod

svaku cijenu.
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3.2. Dijagram KkoriStenja web aplikacije za stvaranje odjevnih kombinacija

Nakon definiranih funkcionalnih i nefunkcionalnih zahtjeva, potrebno je modelirati korake za
obavljanje odredenog zadatka na strani korisnika. Takav model, odnosno dijagram rada,
prikazan je na slici 3.1. Prema [14], dijagram rada prikazuje niz aktivnosti koje su potrebne za
obavljanje odredenog zadatka. Omogucuje lakse prikazivanje korisnikovog proces koriStenja

aplikacije.

Nakon pokretanja web aplikacije, prikazuje se sucelje za registraciju korisnika, koju korisnik
mora obaviti. Korisnik upisuje jedinstveno korisni¢ko ime, adresu elektronicke poste te
lozinku. Da bi koristio web aplikaciju te njene pogodnosti, korisnik mora biti registriran.
Ukoliko korisnik ima postojeéi korisnicki ra€un, onda se mora prijaviti u sustav upisom
korisnickog imena te lozinke. Ako je registraciju ispravno obavio, osobni profil korisnika bit

¢e pohranjen u bazu podataka.

Nakon prijave, prikazani su odjevni predmeti koje je korisnik prethodno unio. Ukoliko se radi
o novom korisniku, on mora unijeti neke odjevne predmete da bi stvorio odjevnu kombinaciju.
Pri unosu preporucuje se da su slike odjevnog predmeta slikane na jednobojnoj pozadini, da bi
bilo vizualno ugodnije te da bi pronalazak odjevnog predmeta bio brzi. Takoder, prilikom unosa
odjevnog predmeta, potrebno je ispuniti upitnik o istom odjevnog predmetu, radi poblizeg
opisivanja. Korisnik mora odabrati boju odjevnog predmeta, prigodu te godiSnje doba kada bi
se trebao koristiti. Ovo ¢e doprinijeti filtriranju odjevnih predmeta prilikom stvaranja odjevnih
kombinacija te ubrzati cijeli postupak. Kada korisnik ispravno obavi ovaj korak, pohranit ¢e se
odjevni predmet, zajedno sa dodatnim informacijama koje ga pobliZze objasnjavaju, u bazu

podataka.

Ako korisnik ima pohranjene sve potrebne odjevne predmete koji ¢e Ciniti odjevne
kombinacije, onda moZe odabrati boje elemenata odjevne kombinacije, tj. odjevnih predmeta,
zajedno s prigodom i godiSnjem dobu, kako bi odjevna kombinacija bila primjerena za razne
dogadaje te vremenskim prilikama koje su vezane uz pojedine godisnje dobi. Nakon potrebnog

unosa, prikazuje se predlozena odjevna kombinacija.
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Slika 3.1 Dijagram koristenja aplikacije

Unos ubazu

podataka
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3.4. ViSekriterijsko odlucivanje kod stvaranja odjevnih kombinacija

Rjesenje problema neorganiziranosti te uStede vremena potroSenog na odabir odjevnih
kombinacija je aplikacija tzv. virtualnog ormara koja koristi viSekriterijsko odlucivanje za
stvaranje jedne odjevne kombinacije prema kriterijima koje korisnik unosi. Prema [15],
viSekriterijsko odlu¢ivanje operacijsko je istrazivanje koje procjenjuje kriterije u donosenju
odluka. Mnogo je izazova pri stvaranju odjevnih kombinacija, no web aplikacija ¢e se
fokusirati na boju odjevnih predmeta. Takoder, promjene sezone i prigoda, jos su jedan izazov
prema efikasnom stvaranju odjevnih kombinacija. RazliCite sezone zahtijevaju razliCite
odjevne predmete, kao i razlicite prigode poput formalnih, neformalnih dogadanja ili sportskih

aktivnosti. Ova tri izazova postat ¢e parametri viSekriterijskog odlucivanja.

Prilikom unosa odjevnih predmeta korisnik mora odabrati sliku odjevnog predmeta kojeg Zeli
unijeti te boju odjevnog predmeta. Ukoliko nije siguran koja je dominantna boja predmeta,
odabire opciju Multicolored. Ako je, odabire neku od slijedeéih boja: black, white, red, blue,
green, cream, yellow, purple te orange. Zatim, korisnik mora odabrati prigodu. Ukoliko je
odjeca formalna, odabrat ¢e formal. Ako je leZena, odabrat ¢e casual. Ukoliko se moze koristiti
i za formalne i neformalne dogadaje, odabrat ¢e semi formal. Ako sportska je odjeca, odabrat
¢e athletic. Ukoliko vecernja je, svecana, elegantna odjeca, korisnik odabire cocktail.
Naposljetku, ako je odjeca za plazu, odabrat ¢e beachwear. Nakon odabira prigode, korisnik
mora odabrati godiSnje doba. Poznato je da zimi odijevamo deblju, topliju, tamniju, a ljeti
laganiju, svjetliju odjec¢u koja nas S§titi od suncevih zraka. Ukoliko se radi o prijelaznom
odjevnom predmetu, korisnik odabrat ¢e jesen ili proljece: prolje¢e ukoliko se radi o nesto
laganijem, svjetlijem odjevnom predmetu, a jesen tamnijem, nesto debljem. Ove informacije
bit ¢e spremljene u bazu podataka jer ¢e kasnije biti koriStene za filtriranje odjevnih predmeta

prema kriterijima koje korisnik unosi.

Odjevna kombinacija sastojat ¢e se od najmanje dva, a najvise tri dijela, odnosno gornjeg 1
donjeg ili gornjeg, donjeg i jakne. Prilikom stvaranja odjevne kombinacije, sam korisnik mora
odabrati tocne vrijednosti parametara visekriterijskog odlu¢ivanja. Korisnik mora odabrati
minimalno dvije, a najviSe tri boje koje ¢e Ciniti odjevnu kombinaciju. Drugim rije¢ima,
korisnik bira jednu boju za gornji dio, drugu za donji te opcionalno tre¢u za jaknu. Nakon toga,
odabire zeljenu prigodu i godisnje doba za cijelu kombinaciju. Nakon odabira, algoritam
pronalazi redak u tablici, u kojoj su pohranjeni odjevni predmeti, koji odgovara parametrima
visekriterijskog odlucivanja (boji, prigodi 1 godisSnjem dobu) te pamti odjevni predmet prema

vrsti odjece (gornji dio, jakna, donji dio). Tako se filtriraju svi odjevni predmeti pohranjeni u
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bazi podataka. Ukoliko ima viSe odjevnih predmeta koji zadovoljavaju sva tri parametra,
algoritmom slucajnog odabira, odabire se jedan od svake vrste. S druge strane, ukoliko gornji
ili donji odjevni predmet ne odgovara nekom parametru, onda se ispisuje poruka da nije
moguce stvoriti odjevnu kombinaciju. Na slici 3.2 prikazan je pojednostavljen dijagram rada

algoritma visestrukog odlucivanja

Unos boje donjeg Unos boje gornjeg Unos boje jakne,
dijela, prigode te dijela, prigode te prigode te
godignjeg doba godisnjeg doba godidnjeg doba
AN
A
Ne postoji Provjera u Provjera u
bazi bazi
podataka podataka
Postoji
Nemoguce Slu¢ajan ) )
stvoriti odabir . Postoji/ ne postoji v
kombinaciju predmeta J
A
Uspjesno
stvorena
kombinacija

Slika 3.2 Dijagram funkcioniranja algoritma viSestrukog odluc¢ivanja
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4. PROGRAMSKO RJESENJE WEB APLIKACIJE ZA POTPORU PRI
STVARANJU ODJEVNIH KOMBINACIJA

U ovom poglavlju objasnjene su koriStene tehnologije 1 alati te postupak izgradnje web
aplikacije za potporu pri stvaranju odjevnih kombinacija. Takoder, prikazani su i opisani detalji

programskog rjeSenja na strani korisnika i posluzitelja.
4.1. KoriStene tehnologije i alati

4.1.1. HTML
Prema [16], HTML (HyperText Markup Language) osnovni je jezik kojeg upotrebljavamo za

izradu web stranica. To¢nije, prezentacijski je jezik za izradu web stranica. Kako mu samo ime
kaze, HTML jezik je za oznacavanje hipertekstualnih dokumenata. Hipertekstualni dokumenti
su dokumenti koji sadrze hiperveze kojima su povezani sa drugim hipertekstualnim
dokumentima. Vrlo se lako uci, Sto je jedan od razloga za njegovu veliku popularnost pri
stvaranju web stranica. Nije programski jezik te njime ne mozemo ni izraCunati
najjednostavniju operaciju zbrajanja. HTML funkcionira na nacin da mora opisati web
pregledniku kako prikazuje odredeni dokument. HTML element je definiran ,tagovima®, tj.
pocetnim 1 zavr$nim oznakama u kojima se nalazi neki sadrzaj. Primjerice, <tagname> SadrZaj

ide ovdje... </tagname>

4.1.2. CSS
Prema [16], CSS (Cascading Style Sheets) opisuje kako ¢e se HTML elementi prikazivati na

zaslonu, odnosno koristimo ga za dizajn web stranica. Pod dizajn podrazumijeva se stil fonta,
razmaci izmedu elemenata, boje elemenata, raspored elemenata itd. Takoder, CSS je klju¢an
za prilagodbu web stranice raznim zaslonima. Danas, korisnici pregledavaju web stranice na
raznim racunalima, ali 1 mobilnim uredajima. Treba napomenuti, CSS 1 HTML nisu jedno te
isto, ali se ve¢inom koriste zajedno. HTML stvara strukturu web stranice, dok CSS definira
razne znacajke (font, pozicioniranje elemenata,..) koje utjeCu na samu vizualnu prezentaciju

korisnicima.

4.1.3. PHP

PHP (Hypertext Pre-Processor), prema [16], skriptni je jezik opée namjene koji se izvodi na
serveru te jedan od najpopularnijih programskih jezika. Koristi se pri izradi statickih ili

dinamickih web stranica. Postoji mnogo razloga zasto je PHP jako popularan jezik.
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Primjerice, to je jezik otvorenog koda te je besplatan. Relativno se lako uci te postoji velika
dokumentacija o PHP-u. Unaprijed navedeno, PHP skriptni je jezik koji se izvodi na serveru.
To znaci, klijent ne treba ikakav softverski paket za izvodenje PHP-a, ve¢ potrebno je otvoriti
stranicu u web pregledniku. PHP moze se ugraditi u HTML stranice s ugradenim programskim
kodom oblika:

<?php sadrzaj 7>

4.1.4. JavaScript

JavaScript je prema [16] skriptni programski jezik koji omogucéuje ostvarivanje slozenih
znacajki na web stranicama poput interaktivnih elemenata, animiranje slika, upravljanje
multimedijom, itd. Napravljen je nalik Javi, ali i lakSi za koristenje. U vecini slu€ajeva se
koriste zajedno sa HTML-om, CSS-om te PHP-om. JavaScript izvodi se na klijent racunalima.
Drugim rije¢ima, prilikom ucitavanja web stranice, preglednik mora pronacéi odgovarajuci
JavaScript te ga pokrenuti. Ovo rezultira bogatijim stranicama po pitanju izgleda i

moguénosti.

4.1.5. MySQL
Prema [16], MySQL (My Structured Query Language) relacijska je baza podataka otvorenog

koda, koju je razvila tvrtka Oracle. Jedna je od najc¢esce koristenih baza koja je dizajnirana da
podatke razlama u manje tablice te th medusobno povezuje stvarajuci cjelinu (zato je relacijska
baza podataka). MySQL radi na gotovo svim platformama, ukljuujué¢i Linux, UNIX i
Windows. Temelji se na modelu klijent — posluZitelj. Jezgra je MySQL posluzitelj koji ima
zadacu obraditi sve upite ili naredbe vezane za baze podataka. Izvorno je razvijen za brzo

rukovanje velikim bazama podataka.

4.1.6. XAMPP

XAMPP, prema [17], je besplatan Internet posluzitelj otvorenog koda. Podrzava razne
platforme, primjerice Cross-Platform, Apache, MySQL, PHP i Perl. Programerima omoguc¢ava
pisanje i testiranje programskog koda na lokalnom posluzitelju. Stvorili su ga Apache Friends.
Mnogo je prednosti koriStenja XAMPP-a. Ovaj posluzitelj radi na bilo kojem osobnom
racunalu te se koristi za testiranje web stranica prije objavljivanja na udaljenom posluzitelju.
Vrlo ga je jednostavno postaviti. Takoder, standardna verzija sadrzi i upravljacku plocu na kojoj

je vrlo lako pokretati ili zaustaviti rad nekih platformu pritiskom na Start/Stop gumb.
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4.1.7. Visual Studio Code

Prema [18], Visual Studio Code je besplatni urediva¢ programskog koda. Programerima
pomaze pri uklanjanju gresaka te pri pisanju programskog koda. Podrzava viSe programskih
jezika, no ako programer zeli koristiti neki jezik koji ne sadrzi, treba preuzeti proSirenje te ga
koristiti. Takoder, omogucuje hijerarhijsku strukturu u obliku datoteka i mapa koje omogucuju

laksu vizualizaciju.

4.2. Prikaz programskog rjeSenja
Ovo poglavlje daje prikaz grade programskog rjeSenja te ostvarenih funkcionalnost web

aplikacije.

4.2.1. Baza podataka
Web aplikacija koristi MySQL za upravljanje bazom podataka. Koristeni alat je phpMyAdmin,

aplikacija napisana prvenstveno u PHP-u te namijenjena za upravljanje MySQL bazom
podataka putem interneta. Prema [19], podrzava mnoge administrativne zadatke, ukljucujuci
stvaranje baze podataka, pojedinih tablica, dodavanje raznih informacija, $to je potrebno za
stvaranje 1 pohranu korisnickih racuna, ali 1 odjevnih predmeta koji su prijeko potrebni pri
stvaranju nove odjevne kombinacije. Rezultat je efikasnija web aplikacija. Baza podataka

prikazana je slikom 4.1.

php S 7 Server 127001 » [§ Daiabase: zavrsniprojekdt
Al . # Structure L] SQL -4 Search Query = Export . Import  Operations = Privileges 42 Routines f,Events % Triggers ¥ Tracking £ Designer ¥
all ¢ s 9
Recent Favonies
Filters
-®
—.p New

S
+- | information_schema L DL

+-1 mysgl

L [T Table » Action Rows g Type Collation Size Overhead
#4 phpmyadimn 0 users Browse [ Stucture % Search __i-:' nsert {9 Empty @ Drop 2 InnoDB lain1_swedish ci  16.8 KiB
#-J project
+- lest
s 0 wardrobee Browse fs Stucture % Search _j-:' nsert {9 Empty @ Drop 7 InnoDB utf8mb4_general ci 32.8 KiB

+- 1 upload 3tables  Sum 12 InnoDB utf8mbd_general _ci 20.8 ki8 @B

+- 1 userstest o -
t_ O Checkal With selected v
=~ 1 wardrobecgpt
g New
4o users & Print £ Dala dicionary
#-# wardrobe
Create new table
+-# wardrobee o
=~ zawrsniprojekt - 7
o able name Number of columns
g New
+-# users 4 Create
+- wardrobe
+-» warirnhes

Slika 4.1 Baza podataka naziva zavrsniprojekt
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Baza podataka sastoji se od dvije tablice. Prva tablica, naziva users, koristi se za registraciju
korisnika. Ona je neovisna o tablici wardrobee. Ta tablica sadrzi informacije poput id-a (engl.
identity), drugim rije¢ima, identitet korisnika. Svaki korisnik ima razli¢iti id. Takoder, u tablici
mozemo pronaci i informaciju poput username, $to je korisnicko ime kojeg korisnik unosi
prilikom Sign Up opcije. Jos jedna informacija je email. email je adresa korisnicke elektronicke
poste, koju korisnik mora unijeti zajedno sa password-om, §to je korisnicka zaporka. Slika 4.2
prikazuje tablicu users. Postojanje ove tablice vrlo je vazno za pohranu profila korisnika. Ve¢
registriran korisnik, ne mora stvarati nove ra¢une prilikom svake prijave u sustav. Takoder, ne
bi postojala moguénost pohrane odjevnih predmeta, koja se razlikuje od korisnika do korisnika

jer svaki korisnik treba unositi vlastite odjevne predmete iz fizicke garderobe.

Druga tablica, naziva wardrobee, koristi se za pohranu korisni¢kih odjevnih predmeta te
stvaranje odjevne kombinacije ovisno o pohranjenim predmetima. Tablica sadrzi informacije
poput id-a (engl. identity), §to je identitet pojedinog unesenog odjevnog predmeta. user id
vanjski je kljuc koji spaja tablicu wardrobee sa users, §to je potrebno da bi odjevni predmeti
pripadali odgovaraju¢em korisniku. Ukoliko nemamo user id, aplikacija ne bi mogla
razlikovati koji odjevni predmeti pripadaju kojem korisniku. Postojala bi moguénost da se
svakom prijavljenom korisniku prikazuje svaki odjevni predmeti koji su pohranjeni u bazi
podataka, to¢nije tablici wardrobee. Informacija color oznacava boju odjevnih predmeta, koja
¢e nam trebati za stvaranje odjevne kombinacije. Takoder, occasion, §to je informacija o prigodi
odjevnog predmeta, odnosno u kakvoj prigodi bi se odredeni odjevni predmet trebao odjenuti,
potrebna je pri stvaranju odjevne kombinacije. Konac¢no, season ili godiSnje doba, sluzi za
filtriranje odjevnih predmeta za odjevne kombinacije. image path oznaCava adresu prema
direktoriju gdje se pohranjuju slike odjevnih predmeta. Slika 4.3 prikazuje strukturu tablice
wardrobee koja pohranjuje prethodno navedene informacije. Postojanje ove tablice u bazi
podataka rezultira povezivanjem korisnika s njegovim unesenim odjevnim predmetima. S
druge strane, postojanje je klju¢no pri stvaranju odjevne kombinacije jer se odjevna

kombinacija ne moZze stvoriti, ukoliko nema dovoljno odjevnih predmeta.

# Name Type Collation Attributes Null Default Comments Extra Action
0 1id in(11) No None AUTO_INCREMENT ” Change @ Drop More
[J 2 username varchar(100) latin1_swedish_ci No None & Change @ Drop More
0 3 email varchar(100) latin1_swedish_ci No  None & Change @ Drop More
[J 4 password varchar(100) latin1_swedish_ci No None & Change @ Drop More

Slika 4.2 Struktura tablice users te svih informacija koje su pohranjene
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O 1id int(11)
U 2 user_id /> ini(11)
(J 3 color varchar(50) utf8mb4_general_ci
[J 4 occasion varchar(50) utf8mb4_general ci
[J 5 season varchar(50) utf8mb4_general_ci
[J 6 usee varchar(50) utfémb4_general_ci

[J 7 image_path varchar(255) utf8mb4_general ci

No
No
No
No
No
No
No

None
None
None
None
None
None

None

AUTO_INCREMENT o~ Change

& Drop More

o Change (@ Drop More

& Change

& Drop More

o Change (@ Drop More

& Change

& Drop More

o Change (@ Drop More

& Change

Slika 4.3 Struktura tablice wardrobee te svih informacija koje su pohranjene

4.2.2. Registracija i prijava korisnika

& Drop More

Prilikom kori$tenja ove web aplikacije, nuzno je postojanje korisni¢kog racuna da bi se odjevni

predmeti mogli pohraniti u MySQL bazu podataka u kojoj su pohranjeni odjevni predmeti te

informacije vezane za svakog odjevnog predmeta, tj. boja, prigoda te godi$nje doba. Slika 4.4

prikazuje HTML kod za prijavu korisnika ukoliko nema postoje¢i racun. Sastoji se od Cetiri

elemenata: unosa korisnickog imena, adrese elektronicke poste te dvostrukog unosa lozinke za

potvrdu. Na kraju, korisnik ¢e pritisnuti gumb za slanje ili, ukoliko ima postojeci ra¢un, moze

pritisnuti povezniku koja ¢e ga odvesti na stranicu za prijavu korisnika.

echo $username;

" name="password

Sign up

Slika 4.4 HTML kod za registriranje novog korisnika
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Na vrhu dokumenta, ukljucuje se novi dokument naziva server.php koji je prikazan slikom 4.5.
Datoteka server.php ima zadacu uspostaviti vezu s bazom podataka naziva zavrsniprojekt
pomocu funkcije mysql_connect. Kada korisnik pritisne gumb Sign Up, svi podaci koje je unio
(korisni¢ko ime, adresa elektronicke poste te lozinka) bit ¢e pohranjeni u tablicu naziva users.
Provjeravaju se razne greske, primjerice ukoliko je korisnicko ime, lozinka ili adresa
elektronicke poste prazna, ispisuju se poruke da je potrebno unijeti te informacije. Takoder,
provjerava se jesu li obje unesene lozinke identi¢ne. Ako nisu, ispisuje se poruka ,,The two
passwords do not match.. Takoder, provjerava se jesu li uneseni podaci, odnosno korisni¢ko
ime 1li adresa elektroniCke poste, ve¢ postojeci. Ukoliko nema greSaka te su korisnicko ime ili
adresa elektronicke poste jedinstveni, korisnicki podaci dodavaju se u tablicu users te se

korisnik preusmjerava na stranicu welcome.php.

np

ion_start();
$us ame =
$email =
$errors = array();
$db = mysqgli_connect(’

) 1
1i_real escape_string($db, $_POST[®

$email = mysqli real escape_string($db, $ POST[ email’

sord_1 1i_real escape_string($db, $ POST[®

word_2 rsqli_real escape_string($db,

empty($username)) { array_push{$errors,
pty($email)) { array_push($errors, "
) { array_push($errors,

rd_1 != $password_2) {

o not match™);

$user_check_query " = username="%username’
$result
$user =

if (count($errors) == @) {
$p vord = md5($password_1);

fquery = " L ( name, email,
("$username’, '$email’, "$password’)”;

mysqli_qu

$ SESSION[ *

ed in";

Slika 4.5 Dio programskog koda o registraciji korisnika
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Datoteka errors.php sluzi za prikazivanje poruka o greSkama korisniku, ukoliko su detektirane
prilikom unosa podataka. Prvo se provjerava ima li greSaka u polju. Ako je pronadena barem
jedna pogreska, ispisuje sve pogreske koje rezultiraju neuspjelom registracijom korisnika. Ovaj
programski kod je bitan, zbog toga Sto korisnici mogu vidjeti sve greske te ¢e mo¢i shvatiti Sto

je krivo. Prikaz programskog koda dan je na slici 4.6.

errors.php
if (count($errors) > @) :
class="error"
foreach ($errors as %$error) :

echo $error
endforeach |

endif

Slika 4.6 Datoteka errors.php za prikaz poruka o pogreskama

Ukoliko korisnik ima postoje¢i racun, mora se prijaviti tako $to ¢e unijeti svoje korisnicko ime
te zaporku pritiskom na Sign in gumb. Slikom 4.7, prikazan je HTML kod za prijavu korisnika
koji se sastoji od tri elementa, odnosno prostora za unos korisnickog imena, lozinke te gumba

za prijavu korisnika u sustav.
include("

html

Wirtual Closet

gn In
" action="signinn.php"

" name="pa

type="submit" class="btn" name="login user">Sign in

Not a member yet? href="signupp.php">Sign up

Slika 4.7 HTML kod prijave korisnika
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Slika 4.8 prikazuje drugi dio server.php dokumenta koji se bavi procesom prijave korisnika na
temelju korisnickog imena i lozinke tako da uspostavlja vezu sa bazom podataka naziva

zavrsniprojekt.
r.php

if (isset($ POST['login user'])) {
$username = mysqli real escape string($db, % POST[ 'use

$password = mysqli real escape string($db, $ POST[ 'pas

if (empty($username)) {
array_push($errors, "Ust me is required"”);
.
J
if (empty($password j
array_push($errors, rd is required");

if (count($errors) == @) {
$password = md5($pas suord ;
$query = users username="$username’ ="$password'";
$results = mysqli query(%db, $quprv H
if (mysgli num Pows($resultq)
$ SESSION[ 'usernar
$ SESSION['

array_push($errors, "Wrong use combination™);

Slika 4.8 Dio programskog koda za prijavu korisnika

Ukoliko se izvrsio zahtjev POST (pritiskom na Sign In gumb), slijedi provjera jesu li korisnicko
ime 1 lozinka prazni. Ako jesu, ispisuje se odredena poruka. S druge strane, ako nema
detektiranih pogresaka, odvija se provjera u bazi podataka. Ukoliko nema gresaka te je u tablici
users pronaden samo jedan redak, onda se provjerava poklapaju li se korisnicko ime 1 lozinka
s onima u bazi podataka. Ukoliko da, ispravno je obavljena prijava korisnika te je korisnik

usmjeren na stranicu welcome.php.
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4.2.3. Dodavanje i prikaz novog odjevnog predmeta

Dodavanje odjevnih predmeta klju¢na je funkcionalnost ove web aplikacije zbog dva razloga.
Prvi razlog je Sto korisnici moraju dodavati svoje odjevne komade u tzv. virtualni ormar radi
lakse vizualizacije i organiziranosti pri odijevanju. Cesto, zbog neurednosti fizicke garderobe,
tesko je pronaéi pojedine odjevne predmete, stoga se odijevaju iste stvari. Drugi razlog je
stvaranje odjevne kombinacije. Podrazumijeva se da odjevni predmeti moraju biti pohranjeni
u tablici da bi mogli stvoriti odjevnu kombinaciju pomocu predmeta iz korisnickog ,,ormara‘®,
stoga je izuzetno vazno ugraditi ovo ponasanje u aplikacije koje se bave stvaranjem odjevnih

kombinacija.

Stranica newltem.php €iji su dijelovi prikazani na slikama 4.9 1 4.10, te koja se sastoji od Sest
elemenata, tj. unosa fotografije odjevnog predmeta, odabira informacija o njemu koje ga
poblize opisuju te gumba. Sve ove korake korisnik mora obaviti da bi doslo do pohrane
zeljenog odjevnog predmeta te pojednostavljenog prikaza. Nakon ucitavanja datoteke, korisnik
mora odabrati boju odjevnog predmeta iz padajuceg izbornika. Nadalje, korisnik je obvezan
odabrati i prigodu, kada je primjereno odjenuti traZzeni odjevni predmet te godiSnje doba. Kada
je ucitao datoteku te odabrao valjane informacije o odjevnom predmetu iz padajuéeg izbornika,
pritiskom na gumb, poziva se processNewltem.php, ¢ija funkcionalnost ¢e biti objasnjena u

nastavku.

class="u Ttem"
Select photo of clothing item to upload.
method="post" action="p Ttem.php" enctype="multipart/form-data"
type="file" name="image" accept="in " required
for="color">Pick a color of the clothing item.
name="color" required
value="red">Red
value="blue">Blue

value="green">Green

">Pick a color of the clothing item.
n" required
al">Formal
Vi ' nal”>Semi-formal
Y Casual
Vi 1 c"»Athletic
Vi cktail ">Cocktail
Vi =" Jear " >Beachwear

Slika 4.9 Prvi dio HTML koda za u¢itavanje slike te padajucih izbornika s informacijama o

slikama
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v F
v hletic">Athletic
V. cktail">Cocktail
v ear">Beachwear

Pick a color of the clothing item.
" required
value="summer" >Summer
value="spring">Spring
value="autum" >Autum

value="winter">Winter

]
cp

Pick a color of the clothing item.
name=" required
value="shirt">shirt/Blouse
value et">Jacket
value="pants">Pants
value="blue">Blue

n

type="submit

name="submit">Upload The Clothing Ttem

Slika 4.10 Drugi dio HTML koda za ucitavanje slike te padajuc¢ih izbornika s informacijama

o slikama

Nakon uspostave veze s bazom podataka naziva zavrsniprojekt, provjerava se je li korisnik
ispunio obrazac. Dohvacaju se informacije koje je ispunio te putanja za pohranu slika
postavljena je na direktorij clothingltems/ koja se nalazi u istom direktoriju kao 1 cijeli
programski kod. Provjerava se postoji li slika s istim imenom u ciljanom direktoriju. Ako
postoji, ispisuje se poruka koja upozorava na ovaj problem. S druge strane, ako ne postoji,
dohvaca se identitet korisnika iz tablice users koja je pohranjena u istoj bazi podataka kao 1
wardrobee, kako bi odjevni predmet pripadao prijavljenom korisniku. Slika se premjesta u
direktorij clothingltems/. Odabrane informacije o odjevnom predmetu (boja, prigoda te
godis$nje doba) i putanja pohranjuju se u tablicu wardrobee. Korisnik se preusmjerava na
stranicu welcome.php. Prikaz programskog koda datoteke processNewltem.php prikazan je

slikom 4.11.
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ion start();
de "w php';

if (isset(% _POST[ "submit’

$username=$_SESSION[ '
$color=mysqli real escape string($conn, % POST| color®
$foccasion 5qli_real escape string($conn, $ POST[®
ysqli real escape string(%conn, $ POST
ysqli_real escape string($conn, $ POST['u

$targetDir= glte
$imageName=basename($_
$targetPath=%targetDir . $imagelame;

if (file exists($targetPath)) { echo "Item of clothin
move uploaded file($ FILES['image']['tmp name'], $targetPath);

$userInfo=" id users username = '$username’”;
$result=mysqli_gquery($conn, $userInfo);
$userR=mysqli fetch assoc($result);

$userId=$userR| "id"|;

$query=" W er_id, F on , im _path)
("$userId’, , e', '$targetPath’)
mysqli query($conn, $query);

header( "L

Slika 4.11 PHP kod za pohranu slike 1 informacija o odjevnim predmetima na bazu podataka

Datoteka welcome.php, prikazuje dobrodoslicu korisnika koji je trenutno prijavljen te odjevne
predmete iz baze podataka koje je prethodno unio. Ukoliko se radi o novom korisniku ili
postojeci nije unio ni jedan odjevni predmet. Ova stranica sadrzavat ¢e samo dobrodoslicu
korisnika, bez odjevnih predmeta. Za prikaz odjevnih predmeta, potrebno ga je unijeti
pritiskom na jednostavni element ADD NEW ITEM navigacijske trake, koja sadrzi poveznice
do klju¢nih dijelova web aplikacije, kako bi korisnici mogli brzo pristupiti razli¢itim
dijelovima. Ona je vidljiva na svim zaslonima aplikacije, izuzimaju¢i zaslona za prikaz odjevne
kombinacije. Tako pomaZze korisnicima da se lakSe orijentiraju u prostoru aplikacije. Prikaz

programskog koda datoteke welcome.php prikazan je na slici 4.12.
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welcome.php

charset="UTF-8"
name="viewport™ content=
VWirtual closet
rel="stylesheet™

"width=device-width, initial-scale=1.8"

type="text/css™

class="menu-bar™”
class="actiwv href="#">WARDROBE
href=".. /html/dressMee.php”>DRESS ME
href="..,/html/newltem.php”>ADD NEW ITEM
href=".. /html/home.html”>STIGN OUT

class="theirName™
session_start();
(isset($ SESSION[ ‘username”])}) {

$username=%_ SESSION[ "username’];
echo “<hl> Welcome, $username !</hl>";

class="items"

class="1items"™

include ‘wardrobeTable.php”;

if (isset($ SESSION[ 'username'])) {

$username=$ SESSION[ ‘username’];
$query=" color, occasion, season, usee, image path
wardrobee user_id=( id users username

$item=mysqli_query($conn, $query);

= "$username’ )";

while ($row = mysqli_ fetch_assoc($item))
echo "<div class="itemfClothing’>";
. $rouw| 'image path'] .

e
of clothing® width="288" height="208"

Slika 4.12 Prikaz odjevnih predmeta pohranjenih u bazi podataka




4.2.4. Stvaranje odjevne kombinacije

Ukoliko korisnik zeli generirati odjevnu kombinaciju, odabrat ¢e karticu DRESS ME
navigacijske trake. Datoteka combinationn.php na slici 4.13 prikazuje dio odabira kriterija, po
kojima ¢e biti stvorena nova odjevna kombinacija. Stranica se sastoji od Sest elemenata, a to
su: odabir triju boja, odabir prigode i godiSnjeg doba te gumba za stvaranje odjevne
kombinacije. Prvi odabir je biranje boje gornjeg dijela. Pod gornjim dijelom odjevne
kombinacije se pretpostavlja majica, pulover, kosulja i sl., ne jakna. Boja jakne spada pod drugi
kriterij filtriranja odjevnih predmeta. Pod tre¢im kriterijem, podrazumijeva se, odabir boje
donjeg dijela odjevne kombinacije, odnosno hlac¢a, suknje, tajica i sl. Nakon toga, slijedi odabir
prigode i godiSnjeg doba predmeta. Ukoliko korisnik pritisne gumb za stvaranje odjevne
kombinacije, izvrSava se funkcija tako Sto se dohvacaju odabrane boje, prigode te godiSnje
doba. Dolazi do slanja podataka na server pomocu XMLHttpsRequest objekta. Ovo je
prikazano slikom 4.14. Ukoliko je zahtjev ispravno zavrSen, korisnik se preusmjerava na

stranicu yourcombination.php.

id="combinationForm™ method="post"™ action="p
Choose your desired color of top.

" name="color_top"” wvalue="b

" name="color_top” value="white”> White
" name="color_top” i 1" > Cream
" name="color_top” “"brown”> Brown

' name="color_top"

" name="color_top” wvalue="blue”> Blue

" name="color_top"” wvalue="yellow™> Yellow

" name="color_top” wvalue="purple”:> Purple

* name="color_top"” “or =" > Orange

* name="color_top"” N> Green

" name="color_top” wvalue="multicolored”> Multicolored

Slika 4.13 Dio kriterija datoteke combinationn.php koje korisnik mora ispuniti
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document.addEventListene entloa
form = document.getElementById("combinatio
on = document.getElementById

generateButton.addEventlistener("click", 01
C ) = form.querySelector("inp

up = form.querySelector(

ms = form.querySelector(

xhr.readyState === 4 && xhr.statu
window.location.href = "yo 1

selectedColorTop or rup=%{selectedColorCoverup

ectedColorBottoms lectedOccasion selectedSeason}” );

Slika 4.14 Dio programskog koda datoteke combinationn.php koji upravlja generiranjem

odjevnih kombinacija putem forme

Datoteka processCombination.php povezuje se s bazom podataka putem wardrobelable.php
datoteke. Prvo, dohvacaju se razni kriteriji iz forme, poput boja pojedinih odjevnih predmeta,
prigode te godiSnjeg doba. Nakon toga, dohvacaju se komadi odje¢e koji odgovaraju tim
kriterijima te se pohranjuju u varijablu $result. Petljom prolaze rezultatom te se prikupljaju
rezultati prema vrsti odjece. Slijedi provjera, koja provjerava ukoliko nema gornjeg ili donjeg
dijela, korisnik je usmjeren na stranicu yourcombination.php. Ovo je bitno jer ne treba postojati
odjevna kombinacija bez gornjeg ili donjeg dijela, odnosno nema smisla da odjevnu
kombinaciju ¢ine, primjerice majica i jakna, bez hlaca. Ukoliko korisnik ima pohranjene gornje
i donje dijelove odjevne kombinacije koji zadovoljavaju kriterije, algoritmom slucajnog
odabira bira se jedan predmet za svaki dio odjevne kombinacije. Ve¢ spomenuto, za stvaranje
odjevne kombinacije, potreban je donji i gornji dio, no ne i jakna, ogrtac, itd. Stoga, odvija se
jos jedna provjera koja provjerava postoji li takav odjevni predmet. Ako ne, varijabla ima null
vrijednost. Nakon spremanja odabranih predmeta, korisnik je preusmjeren na stranicu

yourcombination.php. Prikaz datoteke processCombination.php prikazan je slikom 4.15.
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it ($_SERVER[ 'R

$selectedColorTop = $ POST[®
$selectedColorCoverup % POST[
$selectedColorBottoms $ POST[
$selectedOccasion = %

$selected a % _POST[®

Fquery

lectedColorBottoms *
"fselectedOccasion”

$fresult = mysqli query($conn, $query);

$shirts
$jackets = arra
$pants = array

vhile ($row = mysqli_ fetch_assoc($result

fclothingType = $row
if ($clothingType =
$shirts[] = $row[ "im
$clothingType
ts[] = $row[ "din
= $clothingType
fpants[] = $row[ "im

unt({$shirts
lectedShirt
lectedPants
lectedlacket

o]

(c
+
%
kS

A A

mmm

if (count({$jackets)
$selectedlacket

Slika 4.15 Programski kod processCombination.php za generiranje odjevne kombinacije

C

»

2
=1

ount($pants
rand($shirts,
rand( $pants,

rray_rand($jackets, 1);

$shirts|[$selectedShirt
$pants|[$selectedPants

1. php ™

>

»
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Datoteka yourcombination.php prikazuje odjevnu kombinaciju, ukoliko je generirana.
Provjerava se postoji li gornji ili donji dio koji su temelji za generiranje odjevne kombinacije.
Ako ne, onda se prikazuje poruka da nije moguce generirati odjevnu kombinaciju. Ako su
pronadeni gornji i donji dijelovi odjevne kombinacije, onda se prikazuju slike odjevnih
predmeta jedan ispod drugog, da bi korisnik imao pojednostavljen prikaz. Slika 4.16 prikazuje
dio programskog koda prikaza odjevne kombinacije ili ispisa poruke za nemoguénost stvaranja

iste.

session_start();

') && § SESSION[inval
utfit for the selected ¢

/¥

echo
echo

echo /€ s'>¢img sre selectedShirt']}" alt="shirt' width="280" he

Slika 4.16 Programski kod datoteke yourcombination.php za prikaz odjevne kombinacije
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5. ISPITIVANJE APLIKACIJE S ANALIZOM REZULTATA

U ovom poglavlju bit ¢e opisan postupak koriStenja aplikacije od strane klijenta. Radi lakseg
razumijevanja, bit ¢e prikazan i izgled aplikacije. Provest ¢e se ispitivanje aplikacije radi

ispitivanja tocnosti.

5.1. Upute za upotrebu aplikacije

U nastavku bit ¢e objasnjen postupak upotrebe aplikacije na strani klijenta.

5.1.1. Pokretanje web aplikacije

Da bi se web aplikacija pokrenula, potrebno je pokrenuti XAMPP, kao §to je prikazano na slici
5.1. Za pokretanje Apache i MySQL-a, §to je potrebno za ispravan rad aplikacije, potrebno je
kliknuti Start gumb pored njegovog imena na XAMPP Control Panel-u.

D XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021 ] - O X
I I XAMPP Control Panel v3.3.0 g Config
Modules .
) Netstat
Service Module  PID(s) Port(s) Actions @ Netsta
4452 .
Apache 2578 80, 443 Stop Admin Config Logs B Shel
MySaL 4988 3306 Stop Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start A Config Logs & services
Mercury Start & Config Logs & Help
Tomcat Start 4 Config Logs [ Qui
9 [main] All prerequisites found
19 [main] Initializing Modules
19 [main] Starting Check-Timer
19 [main] Control Panel Ready
5 [Apache] Attempting to start Apache app.
5 [Apache] Status change detected: running
7 [mysql] Attempting to start MySQL app
0:18 [mysaql] Status change detected: running

Slika 5.1 Pokretanje Apache-a i MySQL-a

Nakon toga, potrebno je odabrati web preglednik prema Zelji 1 potrebi te oti¢i na web lokaciju

https://localhost/phpmyadmin/. Koriste¢i MySQL, potrebno je napraviti bazu podataka tako da
joj ime odgovara imenu u programskom kodu te u njoj napraviti dvije tablice za korisnika 1 za
odjevne predmete kojima imena, takoder, trebaju odgovarati onima u programskom kodu.
Pocetna stranica, sli¢na [23] 1 [24], otvara se ukoliko je postavljen programski kod u novu mapu
koja se nalazi u xampp/htdos mapi. Slikom 5.2 prikazana je pocetna stranica, ukoliko je

aplikacija ispravno pokrenuta.
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https://localhost/phpmyadmin/

Bring your wardrobe into the 21st century.

Sign Up Now.

Slika 5.2 Prikaz pocetne stranice web aplikacije

5.1.2. Upute za upotrebu

Pritiskom na ukraSeni tekst Sign Up Now na pocetnoj stranici, korisnik je usmjeren na
registraciju korisnika, prikazanom slikom 5.3. Ako korisnik nema raun, mora se registrirati.
U protivnom, nefe mo¢i koristiti aplikaciju. Korisnik mora upisati korisnicko ime, adresu
elektroni¢ke poste te lozinku, inace se javlja greska da polja nisu ispunjena. Lozinku mora
potvrditi, radi sprjeCavanja unosa krive lozinke ukoliko se dogodi pogreska pri upisu. Takoder,
provjerava se jesu li korisni¢ko ime i adresa elektronicke poste jedinstveni. Ako je registracija
ispravno obavljena, korisnik ¢e biti upuéen na zaslon koji sadrzi odjevne predmete korisnika

ili njegov ,,virtualni ormar*.

ho

Already a2 member?

Slika 5.3 Registracija korisnika
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Ukoliko korisnik ima postoje¢i raun, pritiskom na zeleni tekst Sign in preusmjerava se na
prijavu korisnika. Korisnik mora unijeti korisnicko ime 1 lozinku. Ukoliko je korisnik ispravno
obavio prijavu, bit ¢e upucen na zaslon koji sadrzi odjevne predmete korisnika ili njegov
,virtualni ormar®. Ukoliko nije, ispisat ¢e mu se pogreska. Na slici 5.4 prikazan je izgled

zaslona prijave korisnika

Not a member yet?

Slika 5.4 Prijava korisnika

Nakon ispravno obavljene prijave, korisnik usmjeren je na stranicu koja prikazuje prethodno
unesene odjevne predmete. Ukoliko je korisnik novi ili prethodno nije unosio odjevne
predmete, ta stranica bit ¢e prazna. Na slici 5.5 prikazan je ,,virtualni ormar* korisnika koji je

prethodno unio svoje odredene odjevne predmete.

Navigacijska traka kljucna je za pojednostavljeno usmjeravanje korisnika, kako bi aplikacija
ucinkovito obavljala odredenu funkcionalnost koju korisnik u odredenom trenutku zahtjeva.
Ukoliko korisnik Zeli dodati nove odjevne predmete u svoj ,,virtualni ormar®, treba pritisnuti
element navigacijske trake pod nazivom ADD NEW ITEM. Nakon toga, biti ¢e usmjeren na
novu stranicu koja je prikazana slikom 5.5. S druge strane, ako ima sve potrebne odjevne

predmete, moze stvoriti novi odjevnu kombinaciju klikom na DRESS ME.
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Welcome, Valentina !

| S
S B
R

Slika 5.5 Virtualni ormar® tj. uneseni odjevni predmeti, korisnika imena Valentina

Prvo, korisnik mora odabrati sliku odjevnog predmeta kojeg Zeli unijeti (preporucuje se da je
odjevni predmet slikan na jednobojnoj pozadini). Ukoliko nije odabrao odjevni predmet, bit ¢e
ispisana poruka ili ako je odabrao predmet koji se nalazi u ,,ormaru®, takoder ¢e biti ispisana
poruka. Nakon odabira slike, korisnik mora unijeti boju odjevnog predmeta. Ukoliko nije
siguran koja je dominantna boja predmeta, odabire opciju Multicolored. Ako je, odabire neku

od slijedec¢ih boja: black, white, red, blue, green, cream, yellow, purple te orange.

Zatim, korisnik mora odabrati prigodu. Ukoliko je odje¢a formalna, odabrat ¢e formal. Ako je
leZzena, odabrat ¢e casual. Ukoliko se moze koristiti i za formalne i neformalne dogadaje,
odabrat ¢e semi formal. Ako sportska je odjeca, odabrat ¢e athletic. Ukoliko vecernja je,
sveCana, elegantna odjeca, korisnik odabire cocktail. Naposljetku, ako je odje¢a za plazu,

odabrat ¢e beachwear.

Nakon odabira prigode, korisnik mora odabrati godiSnje doba. Poznato je da zimi odijevamo
deblju, topliju, tamniju, a ljeti laganiju, svjetliju odje¢u koja nas §titi od suncevih zraka.
Ukoliko se radi o prijelaznom odjevnom predmetu, korisnik odabrat ¢e jesen ili proljece:
proljece ukoliko se radi o nesto laganijem, svjetlijem odjevnom predmetu, a jesen tamnijem,

nesto debljem.
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Konacno, korisnik odabire vrstu odjevnog predmeta. Ukoliko se radi o majici, bluzi, kosulji,
puloveru 1 sl., korisnik odabrat ¢e Shirt/Blouse/Top. Ukoliko se radi o hlacama, suknji,
tajicama, donjem dijelu trenerke i sl., korisnik odabire Pants/Shorts/Skirt/Bottoms. Tada
korisnik pritisne gumb za unos odjevnog predmeta. Ukoliko je unos odjevnog predmeta
ispravan, korisnik bit ¢e usmjeren na pocetnu stranicu te ¢e biti vidljiva slika odjevnog

predmeta. Ukoliko nije uradio neki od prethodnih koraka, bit ¢e mu ispisana poruka.

Unosom odredene koli¢ine odjevnih predmeta, korisnik moze stvarati odjevnu kombinaciju.
Klikom na karticu DRESS ME navigacijske trake, bit ¢e usmjeren na stranicu na slici 5.6. Treba
stisnuti na sliku zarulje da bi mogao ispuniti upitnik o stvaranju odjevne kombinacije. Korisnik
kre¢e s odabirom odgovaraju¢e boje gornjeg dijela odjevne kombinacije. Gornji i donji dio
odjevne kombinacije su obvezni predmeti te se trebaju odabrati. Korisnik odabire boju gornjeg
dijela odjevne kombinacije od ponudenih. Zadano je da ,,I don't want jacket.” opcija bude
zadana prilikom ucitavanja stranice, da bi korisniku ustedila vrijeme, ukoliko se odluci za
opciju bez jakne, kaputa, itd. Medutim, ukoliko korisnik zeli kaput, odabrat ¢e zeljenu boju od
ponudenih. Za donji dio odjevne kombinacije vrijedi isto kao i za gornji dio. Uz boje odjevnih
predmeta koji ¢ine odjevnu kombinaciju, korisnik ¢e odabrati 1 prigodu i godiSnje doba, kada

bi se ta kombinacija trebala odjenuti. Upit je prikazan na slici 5.7.

Pritiskom na zeleni gumb za stvaranja odjevne kombinacije, ukoliko ima trazenih odjevnih
predmeta koji zadovoljavaju kriterije u bazi podataka, onda ¢e korisniku biti vidljiv
pojednostavljen prikaz odjevne kombinacije. Ukoliko nije, prikazat ¢e se poruka koja
upozorava da stvaranje odjevne kombinacije ne moze biti ucinjeno, uzimajuci u obzir da neki

dio (gornji ili donji) odjevne kombinacije ne odgovara traZzenim kriterijima koje je klijent unio.
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What are you wearing today?

Slika 5.6 Uvodna stranica za stvaranje odjevne kombinacije

Choose your desired color of top.

Black

White

Cream

Brown

Red

Blue

Yellow

Purple

Orange

Green

Multicolored
Choose your desired color of coverup.

Black

White

Cream

Red

Blue

Yellow

Purple

Orange

Green

Multicolored

| don't want jacket.

Slika 5.7 Dio kriterija (odabira boje gornjeg dijela i jakne) pri stvaranju odjevne

kombinacije

5.2. Ispitivanje web aplikacije

Testiranjem aplikacije bit ¢e utvrdene greske ili problemi aplikacije. Tim nacinom utvrduje se
jesu li glavne funkcionalnosti aplikacije ispunjene te poboljsava li se kvaliteta same aplikacije.
Testiranje bit ¢e provedeno unosom odjevnih predmeta te stvaranjem odjevne kombinacije te

usporedbe s o¢ekivanim ponasanjem.
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5.2.1. Primjeri prijave korisnika u sustav

Korisnik mora biti prijavljen kako bi mogao koristiti web aplikaciju te njene pogodnosti.
Prilikom prijave, korisnik mora upisati svoje postojece korisnicko ime te lozinku. Slike 5.6 te
5.7 predstavljaju unose tocnih, odnosno netoc¢nih pristupnih podataka. Korisnikovo pravilno
korisni¢ko ime korisni¢ko ime je test123 te lozinka ttttt. Ukoliko su uneseni neto¢ni podaci
(Valentina te 12345), onda se ispisuje poruka prikazana na slici 5.8. Ukoliko se korisnik

ispravno prijavio, bit ¢e usmjeren na stranicu welcome.php.

Valentina

.........

Not a member yet?

Slika 5.8 Neto¢no uneseni podaci prilikom prijave u sustav

test123

.....

Not a member yet?

Slika 5.9 Toc¢no uneseni podaci prilikom prijave u sustav
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Wrong username/password combination

Not a member yet?

Slika 5.10 Poruka o pogresci prilikom neto¢no unesenih podataka u sustav

5.2.2. Primjeri dodavanja novog odjevnog predmeta

Ukoliko korisnik je ispravno prijavljen u sustav, moze unositi novi odjeveni predmet, poput
onog prikazanog slikom 5.11, pritiskom na element ADD NEW ITEM navigacijske trake.
Unesene su sljedec¢e informacije: datoteka koja predstavlja fotografiju odjevnog predmeta,
odabir boje odjevnog predmeta, odnosno bijele boje. Primjer odjevnog predmeta nosi se
odijeva se u ljeti te za svakodnevne prigode, stoga se unosi summer i casual. Takoder, odabran
predmet spada u kategoriju majica, §to je oznaceno. Nakon ispravnog unosa odjevnog predmeta
te informacija vezanih za nj, prikazano na slici 5.12, korisnik bit ¢e usmjeren na stranicu

WARDROBE te ¢e odjevni predmet biti prikazan kao na slici 5.13.

Slika 5.11 Odjevni predmet kojeg korisnik Zeli unijeti
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Select photo of clothing item to upload.
| Odaberi datoteku | vwihite topjpeg

Pick a color. White v
Pick the occasion. Casual -
Pick a season. Summer~
Pick a usage. Shirt/Blouse/Top

Upload The Clothing Item

Slika 5.12 Ispravni unos odjevnog predmeta

™ n
: .

1 \J
\ 4 v'

Slika 5.13 Ispravni unos odjevnog predmeta

Primjerice, ukoliko korisnik ponovno zeli unijeti odjevni predmet prikazan slikom 5.11, ispisat
¢e mu se poruka koja je prikazana na slici 5.14 jer je odjevni predmet ve¢ unesen u bazu

podataka.

Item of clothing already exists in your wardrobe.

Slika 5.14 Poruka o pogresci prilikom unosa odjevnog predmeta koji je prethodno unesen
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5.2.3. Primjeri stvaranja odjevne kombinacije

Na slici 5.15 prikazan je prvi primjer stvaranja odjevne kombinacije. Odabrani su sljedeci
kriteriji: plavi gornji dio, crna jakna i plavi donji dio odjevne kombinacije, lezerna prigoda te
zima kao godisnje doba. Odjevni predmeti koji zadovoljavaju te kriterije pohranjeni su u bazi

podataka, stoga ne dolazi do poteskoca pri stvaranju odjevne kombinacije.

)
(i

:‘f!/\’

i
|

- .

Slika 5.15 Prvi primjer stvaranja odjevne kombinacije, ukoliko korisnik ima pohranjene

odjevne predmete koji zadovoljavaju trazene kriterije

Drugi primjer stvaranja odjevne, prikazan na slici 5.16, predstavlja situaciju kada korisnik
nema potrebne pohranjene odjevne predmete u bazi podataka, toCnije gornji ili donji dio
odjevne kombinacije, stoga ne moze generirati odjevnu kombinaciju. Konkretno, za gornji dio
unesena je narancasta boja, ali odjevni predmeti koji pripadaju kategoriji gornjeg dijela odjevne

kombinacije, nisu pohranjeni u bazi podataka.

U ovom slucaju, svejedno je je li odabrana boja donjeg dijela koji nije pohranjen u bazi
podataka jer aplikacija funkcionira na nacin da je dovoljno da jedna od dva dijela ne mora
postojati u bazi podataka, aplikacija ¢e vratiti ispisnu poruku. Stoga, odabrana je crna boja

jakne te plava boja donjeg dijela, kao u prethodnom primjeru.

Unable to create a complete outfit for the selected criteria.

Slika 5.16 Prvi primjer stvaranja odjevne kombinacije, ukoliko korisnik nema pohranjen

gornji ili donji dio odjevne kombinacije koji zadovoljava trazene kriterije
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5.2.4 Analiza rezultata ispitivanja web aplikacije

Web aplikacija trebala bi ispuniti sve funkcionalne i nefunkcionalne zahtjeve, $to je izvedeno
testiranjem web aplikacije. Registracija i1 prijava korisnika u sustav je zahtjev koji je dobro
ispunjen. Naime, korisnik se moze registrirati 1 prijaviti te, ukoliko prijava ili registracija nisu
ispravne, ispisuje mu se poruka tako da to¢no zna u ¢emu je problem. Lozinka korisnika je
kriptirana, §to promice sigurnost podataka. Takoder, nefunkcionalni zahtjev jednostavnosti
korisnickog sucelja je, takoder, zadovoljen. Zelenom navigacijskom trakom, jasno je odredeno
na kojoj stranici se unose odjevni predmeti te na kojoj se stvaraju odjevne kombinacije.
Pohranjuje se profil korisnika, kao i odjevni predmeti svakog korisnika. Kada korisnik unosi
odjevne predmete, takvi odjevni predmeti pripadaju samo njemu, ne svim korisnicima koji su
pohranjeni u bazi podataka. Unos odjevnih predmeta izvodi se u sekundi, no sam unos boje,
vrste, prigode i godiSnjeg doba, zna biti iscrpljujuéi proces te, jednom unesen odjevni predmet,
tesko je izbrisati. Korisnik, pri unosu informacija za generiranje odjevnih kombinacija, mora
sam odrediti boje sva tri dijela odjevne kombinacije. Time mora poznavati i pravila
kombiniranja boja, $to je negativna strana ove aplikacije. Samo generiranje odjevne
kombinacije izvodi se u vrlo kratkom vremenskom roku (manjem od jedne sekunde), Sto
zadovoljava nefunkcionalni zahtjev brzine generiranja odjevnih kombinacija. S druge strane,
odjevne kombinacije se ne mogu pohraniti, Sto moze biti nezgodno, ukoliko korisnik odluci
koristiti ve¢ stvorenu odjevnu kombinaciju, bez ponovnog unosa kriterija. Ukoliko korisnik
unese neki kriterij kojeg ne zadovoljava ni jedan odjevni predmet, onda se ispisuje poruka,

¢ime korisnik saznaje u ¢emu je problem.
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6. ZAKLJUCAK

U ovom zavr$snom radu istrazeni su najbitniji izazovi stvaranja odjevnih kombinacija te su
analizirana postojeca sli¢na programska rjeSenja za biranje odjevnih predmeta. Definirani su
korisnicki zahtjevi koje web aplikacija mora ispuniti te istrazene su tehnologije za ispunjavanje
istih. Programsko rjeSenje omogucuje unos i pohranu profila korisnika i osnovnih odjevnih
predmeta s obzirom na vizualni prikaz, boju, prigodu te godisnje doba. Takoder, omogucuje
stvaranje odjevnih kombinacija te njihov pojednostavljeni prikaz. Takva web aplikacija moze
omoguciti lakSe biranje odjevnih kombinacija, poboljsati odjevne navike, a korisnicima
omogucuje pojednostavljen prikaz odjevnih predmeta, olakSava organiziranje odjece te ¢ini

stvaranje odjevnih kombinacija zabavnijom i kreativnijom aktivnosc¢u.

Ispitivanje rada ostvarene web aplikacije provedeno je za korisnicke slucajeve i pokazalo se da
aplikacije radi ispravno. Unato¢ prednostima, unosenje odjevnih predmeta u sustav moze
zahtijevati viSe vremena za veéi broj odjevnih predmeta. To se moze reéi i za odabir prigode,
godis$njeg doba te boja svakog pojedinog odjevnog predmeta. Korisnik mora biti vrlo pazljiv
pri unosu informacija koja poblize opisuju odjevni predmet, jer ispravljanje neispravnog unosa

zahtijeva dodatne programske zahvate.
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SAZETAK

U ovom zavr$nom radu osmiSljena je i programski ostvarena web aplikacija koja pomaze pri
stvaranju odjevnih kombinacija na temelju unesenih fotografija odjevnih predmeta i1
informacija koja ga opisuju. Cilj aplikacije je pojednostavljeno prikazati odjevnu kombinaciju
koriStenjem algoritma visekriterijskog rasporedivanja uzimajué¢i u obzir boje, prigode te
godisnja doba.. KoriSten je programski jezik JavaScript, PHP, CSS, HTML te za bazu podataka
koristen je MySQL. Razvijena web aplikacije omogucuje unos i pohranu profila korisnika i
osnovnih odjevnih predmeta s obzirom na vizualni prikaz, boju, prigodu te godisSnje doba u
¢emu je koriSten. Ispitivanjem rada aplikacije utvrdeno je da aplikacija viSekriterijskim

odlucivanjem daje ispravne odjevne kombinacije za ispitane slucajeve koristenja.

Kljuéne rije€i: odjevna kombinacija, odjevni predmet, viSekriterijsko odlucivanje, web

aplikacija.
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ABSTRACT

In this project, a web application is designed and developed, which helps in the creation of
clothing combinations based on entered photographs of clothing items and information
describing them. The goal of the application is to show a simplified outfit using a multi-criteria
sorting algorithm, taking into account colors, occasions and seasons. The programming
language JavaScript, PHP, CSS, HTML was used. MySQL was used for the database. The
developed web application enables the entry and storage of user profiles and basic clothing
items with regard to visual representation, color, occasion and season. By examining the
operation of the application, it was determined that the application provides correct clothing

combinations for the tested use cases through multi-criteria decision making.

Keywords: outfit, garment, multicriteria decision-making, web application.
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