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1. UVOD

Ako zelimo napraviti aplikaciju koja ne zauzima puno memorije, moguce ju je napraviti kao web
aplikaciju. Razvijanje korisnickog sucelja za web aplikaciju vrlo je jednostavno i1 brzo te zbog toga
postoje brojne web aplikacije koje olakSavaju razli¢ite zadatke. Cilj ovog rada je napraviti
aplikaciju za rjeSavanje sustava jedne linearne i kvadratne jednadzbe. Aplikaciju moZemo
napraviti kao web aplikaciju s obzirom na to da takve aplikacije ne zauzimaju puno memorije.
Kvadratna jednadzba ima oblik ax? + by? + cx + dy + e = 0, a linearna jednadzba ima oblik
ax + by + ¢ = 0. Aplikacija ima dva polja za unos jedne linearne i jedne kvadratne jednadzbe.
Nepoznanice mozemo zapisati koristeéi bilo koje slovo abecede. Uvjet za izraCunavanje je da mora
biti jedna ili dvije nepoznanice u obje jednadzbe. Ako zelimo kvadrirati nepoznanicu x, u polje
zapisujemo x2. Nakon rjeSavanja sustava, to¢ke sjeciSta zapisuju se u polje za rjeSenja te se crtaju
grafovi na koordinatnom sustavu. U poglavlju 2 prikazane su dvije aplikacije koje imaju
moguénost racunanja sustava jedne linearne i1 jedne kvadratne jednadzbe. Aplikacije imaju i druge
moguénosti tako da nisu u potpunosti prilagodene za racunanje sustava jedne linearne i jedne
kvadratne jednadzbe. U poglavlju 3 objasnjeni su koraci rjeSavanja sustava jedne linearne i jedne
kvadratne jednadZbe. Metoda koja je koriStena za rjeSavanje sustava je supstitucija. U poglavlju
4 opisani su koriSteni alati 1 tehnologije te je objaSnjen kod aplikacije. Od alata koristeni su Gitlab
I Visual Studio Code. Kori$tene tehnologije su HTML, CSS i JavaSctipt. U poglavlju 5 prikazan

je dizajn aplikacije koji nema nedostatke koji su navedeni u drugom poglavlju.

1.1. Zadatak zavrSnog rada

Potrebno je napraviti web aplikaciju za racunanje sustava jedne linearne i jedne kvadratne

jednadzbe koja osim $to daje rjeSenje sustava, daje 1 graficki prikaz jednadzbi.



2. Pregled sli¢nih aplikacija

Linear and Quadratic equation solver

Linear and Quadratic equation solver

Equation 1 |xA2 + y~2 = 25 |

Equation2 |y=x+5 |

Equation 3 | |

WolframAlpha i+

Slika 2.1 WolframAlpha

Sa slike 2.1 vidimo WolframAlpha aplikaciju. Aplikacija koristi jezik Wolfram Kkoji je nastao iz
jezika Mathematica [1]. Aplikacija ima mogucnost rjeSavanja tri jednadzbe. Nakon pritiska gumba
Submit, stranica nas preusmjerava na drugu stranicu te je zbog toga potrebno malo ¢ekati. Stranica

na koju smo preusmjereni mozemo vidjeti iz slike 2.2.



& WolframAlpha

[//math:x*2 + y*2 = 25//], [//math:y = x+ 5//], [//math://] B

K NATURAL LANGUAGE | Jfa MATH INPUT B EXTENDED KEYBOARD 31} EXAMPLES # UPLOAD 34 RANDOM

Input
[ +y*=25y=x+5)

Plot of solution set

x=0, y=5

& Download Page POWERED BY THE WOLFRAM LANGUAGE

Slika 2.2 stranica sa rjeSenjem

Na stranici se ispisuje rezultat sustava i graficki se prikazuje rjeSenje. Stranica ima jedno polje za
ponovno upisivanje jednadzbi. Nedostatak ove stranice je taj Sto ima samo jedno polje za upis

novih jednadzbi i grafi¢ki prikaz ostavlja prostora za poboljsanje.



¢ MathDF R Q =

Kalkulator jednadzbi, sustava i nejednadzbi. RjeSavanje Jednadzbi, Nejednakosti i Sustava Online

Kalkulator rieSava jednadzZbe: linearne, kvadratne, kubi¢ne, reciproc¢ne, 4. stupnja, trigonometrijske i hiperbolicke. Primjenjuje
se: grupiranja, zamjene, tablicne formule, pronalazenje racionalnog korijena, faktoring, vadenje korijena iz kompleksnog broja,
skracene formule mnozenja, Cardanoova formula, Ferrarijeva metoda, univerzalna trigonometrijska zamjena, Newtonov
binom, razlika i zbroj potencija, trigonometrijski i hiperbolicki formule, logaritam, prijelaz na jednostavne funkcionalne
jednadzbe, Eulerova formula, zamjena radikala parametrom, rjiesenje kroz podrucje dopustenih vrijednosti. RjeSava sustave
jednadzbi, ali i nejednakosti: bez parametara i trigonometrijskih funkcija, metodom intervala

lzratunajuodnosuna | xyzuvw |  Realni-n -
v Sustav
[ X"2 +y"2 H 25 ]
l y I
= . [ -
x |® Automatski §
™| A* XA+ 2%+ 2Ix +HA/xN2>=4T _

Slika 2.3 MathDF

1z slike 2.3 vidimo aplikaciju MathDF. Aplikacija Ima mogu¢nost rjeSavanja sustava jednadzbi sa
dvije nepoznanice. Aplikacija ima cCetiri polja za unos jednadzbi. Nakon pritiska gumba za

izracunavanje sustava dobivamo rezultat bez preusmjeravanja na drugu stranicu.

Poéetni sustav

y? +x? =25
y=x+5

Izracdunato rjesenje

xr = —bh x=10
bl

y=20 Yy=2>5

Slika 2.4 rjesenje koje je prikazao MathDF

Na slici 2.4 prikazan je rezultat koji je dala aplikacija MathDF. Nedostatak aplikacije je ne

prikazuje jednadzbe graficki.



3. RIESAVANJE SUSTAVA LINEARNE I KVADRATNE JEDNADZBE

ZarjeSavanje sustava linearne i kvadratne jednadzbe potrebno je znati sva pravila . Sustav mozemo
rijesiti pomoc¢u metode supstitucije tako da iz linearne jednadzbe izlu¢imo x ili y te u kvadratnoj
jednadzbi nepoznanicu koju smo izlucili u linearnoj jednadzbi zamijenimo sa drugim dijelom

linearne jednadzbe [2,3,4,5]. Kvadratna jednadZzba ima oblik:
ax + by +cx? + dy*+ e = 0. (3-1)
Linearna jednadzba ima oblik:
fx+hy+i=0. (3-2)
Ako izlu¢imo x iz linearne jednadzbe (3-2), dobit ¢emo:

_ —hy-i -
X = — 0. (3-3)

U jednadZzbu (3-1) uvrstimo jednadzbu (3-2) te dobivamo:

a(%_i) + by + c(_hi_i)z + dy* +e = 0. (3-4)

Kada sredimo jednadzbu (3-4) dobivamo:

(Cfizz+d)~y2+(b—a7h+2hci)-y+(e—i7a+i;—zc)=0. (3-5)

Jednadzbu (3-4) mozemo rijesiti pomoc¢u formule:
(3-6)

Gdje je koeficijent a jednak prvoj zagradi iz jednadzbe (3-5), koeficijent b drugoj zagradi i
koeficijent ¢ jednak trecoj zagradi. Moguce je da koeficijent a bude 0, $to znaci da ima samo jedno

sjeciSte te u tom slucaju rjesenje mozemo dobiti formulom:

y = —g. (3-7)

Ukoliko bi rjesavali sustav tako da izlu¢imo y iz linearne jednadzbe, dobili bismo:

—fx—i

y = — (3-8)




Nakon uvrstavanja jednadzbe (3-8) u jednadzbu (3-1), dobivamo:

ax + b(_f:f_i) + cx? + d(_Tx_l) 2 +e=0. (3-9)
Nakon sredivanja jednadzbe (3-9), dobivamo:

C2vc)xr+ (L2 ya)xt (e+ 1) =0 (310

h? h? h

Rjesenja dobivamo formulom:
(3-11)

U aplikaciji moramo imati obje metode u slucaju da kvadratna jednadzba ima samo jednu
nepoznanicu. U tom sluc¢aju pogledamo koju nepoznanicu imamo, X ili y te biramo metodu. S
obzirom na to da se u aplikaciji jednadzbe crtaju u koordinatni sustav, moramo imati i formule za
dobivanje koordinata. Formule dobivamo tako da izlu¢imo X i y nepoznanice. Formula za

dobivanje x vrijednosti pomocu y vrijednosti je:

cx? + ax + (by + dy? +¢e) = 0. (3-12)
Formula za dobivanje y vrijednosti pomocu x vrijednosti je:

dy? + by + (ax + cx? + e) = 0. (3-13)

Jednadzbe (3-12) i (3-13) rjesavaju se pomocu formula (3-6) i (3-11). Krivulja se crta na grafu
tako da se napravi puno kratkih linija. Ovisno o obliku krivulje, nekada je boje sakupljati uzorke
tako da prolazimo po x osi, a nekada po y osi. 1z tog razloga obje jednadzbe, (3-12) i (3-13) koriste

se u aplikaciji. Formule za dobivanje x i y vrijednosti linearne jednadzbe su formule (3-3) i (3-8).



4. KORISTENI ALATI, TEHNOLOGIJE I OBJASNJENJE KODA

4.1. Visual Studio Code

Ln13Col20 Spscecd TS G () imascer @ Golwe £ 0

Slika 4.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code (slika 4.1) je urediva¢ koda kojeg je napravio Microsoft za Windows, Linux i
macOS operacijski sustav. Na Visual Studio Code moguce je instalirati razli¢ite dodatke kao Sto
je live server §to ubrzava razvoj web aplikacije. Sa live serverom pohranjene promjene mozemo
odmah vidjeti u pregledniku bez osvjezavanja stranice. Visual Studio Code ima debuger pomocu
kojega lakse i brze mozemo pronaci pogresku u kodu. Debuger pokre¢emo tako da kliknemo na
trecu opciju u listi koja se nalazi na lijevoj strani programa te je potrebno kliknuti Launch (slika
4.2).



RUMAND .. | Launch~ &3 ---

> VARIABLES
> WWATCH
“ CALL STACK

Slika 4.2 Pokretanje debugera

Nakon §to je pokrenut debuger, program ¢e se zaustaviti kada dode do linije koja je oznacena kao

brakepoint (slika 4.3).

Slika 4.3 Brakepoint

Kada se program zaustavi na oznacenoj liniji koda mozemo pogledati sve vrijednosti varijabli do

te linije te tako zakljuciti gdje je problem ako ga ima.
4.2. Gitlab

GitLab je platforma za upravljanje kodom 1 alat za kolaboraciju koji omogucuje timovima
razvojnih inZenjera da zajedno rade na projektima, upravljaju izvorima koda, pra¢enju promjena,
testiranju i isporuci aplikacija. S obzirom na to da GitLab nudi usluge isporuke aplikacije, ova

aplikacija se isporucuje putem GitLab-a.
4.3. HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) je osnovni jezik za izradu web stranica. Koristi se za
definiranje strukture sadrzaja web stranica pomocu razliCitih elemenata. HTML se razvijao
tijekom godina, a neke od klju¢nih verzija su HTML 4.01 i HTMLS5. HTML 4.01 predstavljen je
1999. godine i donio je brojne poboljSane znacajke u usporedbi s prethodnim verzijama. HTML5
predstavljen je 2014. godine, donosi brojne nove elemente i atribute, ukljucujuc¢i audio 1 video
elemente, poboljSane forme i bolju podrsku za mobilne uredaje. HTML ima 6 vrsta elemenata, a
to su: Void elements, The template element, Raw text elements, Escapable raw text elements,

Foreign elements i Normal elements [6]. Elementi imaju svoj pocetni i zavr$ni ,,tag®”. Poéetak se

8



oznacava tako da izmedu uglatih zagrada upisujemo naziv elementa. Kraj se oznacava isto kao i
pocetak osim Sto se dodaje kosa crta prije naziva elementa. Void elements nemaju zavr$ni tag nego

samo pocetni [7].

onclick="zoomIn()" >+

onclick="moveDown()}" id="butt

Slika 4.4 HTML dokument

Slika 4.4 prikazuje HTML dokument aplikacije iz kojeg mozemo vidjeti sve elemente sa njihovim
klasama i id-evima. Elementi pod nazivom div koriSteni su za grupiranje elemenata kao $§to su
button i canvas. Svaki element pod nazivom button ima “onclick” koji poziva JavaScript funkciju.
1z naziva funkcija mozemo zakljuciti Sta ¢e koji gumb raditi. Element canvas je za graficki prikaz.
Na kraju HTML dokumenta vidimo script elemente koji se koriste kako bi web preglednik znao
koji JavaScript dokumenti su mu potrebni. Preglednik treba znati koji JavaScript dokumenti mu

trebaju ali i koji CSS dokumenti. CSS je dodan na 7. liniji.



4.4, CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji se koristi za opis prezentacije HTML dokumenta.
CSS-om se ureduje izgled i raspored stranice. Svakom elementu u HTML dokumentu mozemo
definirati stilske atribute kao $to su §irina, visina, boja pozadine, boja teksta, margine, sjena...
Elementima u HTML-u mozemo zadati id i klasu. Ukoliko zadajmo atribute pomoc¢u id-a samo
jedan element sa tim id-om ¢e imati definirani stil, a ako zadajemo pomocu klase ona ¢e svi
elementi te klase imati taj stil[8]. CSS-om mozemo dodati i razne animacije, tako da korisni¢ko

iskustvo bude bolje [9].

10



.graphBu
I F position: relative;
bord display
width: margin:
height
border-rad
s
J
.graphBu

background-color: Ergba(158,158, B.7); margin: 20px;

Y border-radiu
.graph { padding: 38p

grid-template-rows: 48px 5
grid-template-columns: 48px Bpx A8px;

padding:

margin-right Lilrepire

margin-left:

align-items:
Justify F #calcul
width:

height Bpx; backgroun : Orgb(161, 14, 14);
border 1px ¥; border:

border-radius

padding: 28p

width:

height: 48
border-radius:
border

margin: @ 4px @ 4p

z-inde
outline: width: 9

Slika 4.5 CSS Slika 4.6 CSS



width:1458px)| {
hklirap{
float: none;
max-width: 90%;

grid-template-r A 99% 48px;
grid-template-col s: 48px 98X 48px;

#canvasId {
max-width: 188%;

.mainlrap {
height: u

3

588px;

Slika 4.7 CSS

Naslikama 4.5, 4.6 i 4.7 mozemo vidjeti CSS od aplikacije, koji nam prikazuje koja su sve svojstva
dodana elementima iz HTML dokumenta. Ako Zelimo dodavati svojstva elementima sa
odredenom klasom, stavljamo tocku prije imena klase, a ako zelimo dodavati svojstva elementu

sa odredenim id-om, ispred imena id-a stavljamo znak #.

4.5. JavaScript

JavaScript je programski jezik koji se kompilira u trenutku izvrSavanja. Omoguéava programerima
da manipuliraju sa HTML-om, reagiraju na dogadaje korisnika i komunikaciju sa web serverima.
lako je najpoznatiji kao skriptni jezik za web stranice, koriste ga i mnoga okruzenja bez

preglednika, kao $to su Node.js, Apache CouchDB i Adobe Acrobat. Osnovne komponente

12



JavaScripta ukljucuju: varijable, funkcije i objekte. Varijable se koriste za pohranu podataka kao
Sto su brojevi, nizovi i tekst. Funkcije su blokovi koda koji se mogu izvrSavati kad god su potrebni
i obi¢no izvrSavaju odredene radnje. JavaScript koristi objekte za organizaciju podataka i
funkcionalnosti [10]. Kao §to smo vidjeli iz HTML dokumenta, aplikacija koristi se vise JavaScript
dokumenata. Postoje 4 klase, a to su LinearEquation, QuadraticEquation, EquationSystem i Graph.
LinearEquation 1 QuadraticEquation klase imaju sve potrebne metode za pronalazenje parametara
iz prilagodenog teksta koji je linearna ili kvadratna jednadzba te imaju metode za izraCunavanje
nepoznanica ako predamo vrijednost druge nepoznanice. EquationSystem klasa je klasa koja prima
objekte LinearEquation i QuadraticEquation klase. EquationSystem koristimo kako bismo dobili

rjeSenja sustava ovih jednadzbi. Graph klasa sluZi nam za crtanje po elementu canvas.

(eguation5string){
.equationstring = eguationString;
.setVariables

pet¥{x){

getX({y){

getEquationValues () {

setVariables( )

Slika 4.8 LinearEquation klasa

Sa slike 4.8 mozemo vidjeti koje metode ima klasa LinearEquation. Metoda getY prima
vrijednost X nepoznanice te izracuna kolika je vrijednost y nepoznanice. Metoda getX radi isto
kao 1 getY osim $to vraca vrijednost x nepoznanice. Metoda getEquationValues vraca polje

equationValues koje je definirano na 3. liniji koda. Metoda setVariables pronalazi parametre
13



nepoznanica iz varijable equationString. Metoda setVariables podijeli equationString tekst na
polje te prolazi po tom polju. Ako je equationString izgledao ovako : “5x +y = 5” tada ¢e polje
izgledati ovako : “5x”, “y”, “5”. Metoda pogleda koje slovo ima na odredenim adresama polja te
sprema broj¢anu vrijednost u equaionValues. Predznak koji ¢e se upisati u equationValues ovisi

s koje strane jednakosti je pronaden parametar i koji predznak ima u jednadzbi.

QuadraticEquation{

equationString = H
equationValues = [[@,

(equationString){
.equationString = equationString;
se

.setVariables( };

getY(x){
I

getEquationValues(){
I

setVariables() {
I

Slika 4.9 QuadraticEquation klasa

Sa slike 4.9 mozemo vidjeti koje metode ima QuadraticEquation klasa. Ova klasa ima nekoliko
metoda sa istom funkcionalnosti kao i LinearEquation, a to su getX, getY getEquationValues i
setVariables. Metode setVariables i getEquationValues su iste metode kao i u LinearEquation

klasi, a getX 1 getY se razlikuju jer se koristi razlicita formula za izraCunavanje nepoznanica.
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linearEquation
quadraticEquation =

(linear,quadratic)q{

.linearEquation = linear;
.quadraticEquation = guadratic;

findIntersections(){

getXCoordinatelntersection{guadraticValues, linearValues ) {

get¥CloordinateIntersections (guadraticValues, linearValues){

Slika 4.10 EquationSystem klasa

Sa slike 4.10 mozemo vidjeti EquationSystem klasu. Metode getXCoordinateIntersection i
getY CoordinateIntersection sluze nam za dobivanje rjeSenja sustava linearne i1 kvadratne
jednadzbe. Ove dvije metode razlikuju se po tome $to jedna metoda iz linearne jednadzbe izluCuje
y a druga metoda izluCuje x nepoznanicu. Metoda findIntersections odlucuje koje od ove dvije
metode ¢e se koristiti za rjeSavanje sustava. Ne mozZemo izluciti y iz linearne jednadzbe ako
linearna jednadzba nema y nepoznanicu, npr. X = 5 te ¢e se tada Kkoristiti

getXCoordinatelntersection.
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number0fSteps =
pixelsPerstep =
x5tart = -18;
y5tart = -18;

lineColor
curvelolor

.canvas.width)/f .numberCfsteps )/

Slika 4.11 Graph klasa

Sa slike 4.11 mozemo vidjeti konstruktor i pocetne vrijednosti klase Graph. Prilikom ucitavanja
aplikacije crta se koordinatni sustav, tako da trebaju biti postavljene neke pocetne vrijednosti kao

Sto su vrijednosti koje ¢e biti na x 1y osi te slova koja se koriste za oznacavanje x 1y osi.
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QPawCooPdinatESystem: i
getNumbeerSteps
getStep

getstartx M

getStartY M

§et5tep step){

setdStart(x){

%etYStaPt v{
;etﬂxisSigns
FetLineEolor color){
éetCurveCBlur color){

getPixelX(x){

getPixel¥(y){

drawLine(x1,y1,x2,y2){
drawCurve(coordinatesArray){

clear(){

Slika 4.12 metode Grap klase

Sa slike 4.12 mozemo vidjeti koje sve metode ima klasa Graph. Za varijable sa slike 4.11 imamo
metode koje vracaju te vrijednosti i metode koje postavljaju nove vrijednosti. Te metode pocinju
sa rijeci set za postavljanje i get za dobivanje vrijednosti. Metoda drawCoordinateSystem crta
koordinatni sustav povlac¢enjem x 1y osi, dodavanjem crta po x 1y osi ovisno o tome koliki je broj
koraka postavljen (varijabla numberOfSteps), ispisuje nazive X i y 0si ovisno o tome §to je

postavljeno u varijablama x AxisSign 1 yAxisSign, ispisuje brojeve po x 1y osi pocevsi od varijable
17



xStart za X 0s 1 yStart za y os te svaki korak veci je za varijablu step. Metode getPixelX i getPixel Y
primaju vrijednosti koje se nalaze na koordinatnom sustavu te vracaju gdje se nalazi piksel za
vrijednost koja je predana u metodu. Te metode se koriste u metodama drawLine i drawCurve.
Metoda drawLine prima 4 parametra koje su koordinate od kojih po¢injemo povlaciti liniju do
kojih zavrsavamo. Metoda drawCurve prima polje koordinata, te ¢e crtati puno malih linija te zbog
toga Sto su te linije toliko male, nece se vidjeti da je to puno malih linije nego ¢e izgledati kao
krivulja. Metoda clear briSe sve sa elementa canvas. Metoda clear koristi se svaki puta kada se

treba crtati novi graf, pomicati po koordinatnom sustavu ili povecati graf.

quadratic = £
linear =

linearMonParsed document . getElementById("1in

quadraticNonParsed = document.getElementById

linearsigns = findUnigquelLetters{linearMonParsed);
quadraticSigns = findUniqueletters(quadraticMonParsed);

signs = sortAndMerge(linearSigns,quadraticsigns);

if(sipns.length<=2 && sipns.length>® && linearNonParsed!="" && quadraticMNonParsed!=""){
graph.setA gns(signs[@],signs[1]);
linearParsed = linearMonParsed.replaceAll{sipgns[@], x'
linearPars linearParsed.repla 1(signs[1]
quadra £ d C .repla 11(sipns[@], "x");
guadraticParsed = guadraticParsed.replaceAll(signs[1],'v");

quadratic 0 i ion(quadraticParsed);
linear = n{1imn H
em(linear,quadratic);

uadraticSolvable()
writeResult();

paimt( IH

resultContainer.innerHTML = *
paimt( IH

resultContainer.innerHTML =

Slika 4.13 calculate funkcija iz index.js datoteke
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Na slici 4.13 prikazana je index.js datoteka i vidimo funkciju calculate koja se pokrece kada se
klikne gumb izracunaj. Kada se pokrene funkcija calculate, tekst koji se nalazi u poljima za
jednadzbe spremamo u varijable linearNonParsed I quadraticNonParsed. Kroz tekstove prolazimo
da vidimo koliko ima razli¢itih slova. Ne smije imati vise od 2 slova (najviSe dvije nepoznanice).
Pronadena slova postavljamo za imena X i y osi. S obzirom na to da QuadraticEquation 1
LinearEqution klase primaju prilagodene tekstove (nepoznanice moraju biti X i y), zamjenjujemo
pronadena slova sa slovima x i y. RijeSi se sustav te se ispiSe rezultat u polje za rezultat. Nakon

ispisivanja rezultata pokre¢emo funkciju paint koju mozemo vidjeti na slici 4.14.

paint(autoPosition){
graph.cl
if(!isNaN 1t[8]1[0]) &R 'isMaN(result[@][1]) && 'isNaN{result[1][8]) && 'isMaN(result[1][1]) && autoPosition){
ep graph.getStep();
Jiff = Math.abs(result[@][@] - result[1l][@]);
abs(result[8][1] - r 1t[1][1]);
- gethumber0fSteps )/ tep()*0.9

ph.getStep( )+1
umberOfste / graph.getStep

graph.getStep()*@.9

graph.setStep(graph.getStep()+1);

(yDiff>((graph.getNumberOfSteps(}-2)/2)*graph.getStep()*0.9)

xCor = Math.floor((
Math.floor

m oy

drawLinear
drawQuadratic

Slika 4.14 paint metoda

Funkcija prvo provjerava ima li sustav rjeSenja. U slucaju da sustav ima rjeSenja funkcija ¢e
postaviti (prilagoditi ¢e vrijednosti koje se nalaze na x 1y osi) sjeciSte u sredinu koordinatnog
sustava ili ako ima dva sjecista tada Ce sjecista biti jednako udaljena od sredine koordinatnog
sustava. Crta se koordinatni sustav te onda linearna pa kvadratna jednadZba. Funkciju za crtanje

linearne jednadzbe moZemo vidjeti sa slike 4.15.
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drawlLinear()}{

rtX =
rtY =
[ graph.g X : 5 ) 1*(graph.getNumberOfSteps
graph.g 1Y - - » J*(graph.getNumberOfsteps

1isNaN(linear.getY(graph.getstartX 1B
graph.drawline(startX,linear.gety(start)),
endX, linear.getY{endX);

graph.drawline(linear.getX{startX), starty,
linear.getX{endY),endY);

Slika 4.15
Funkcija pronalazi pocetne i zavr$ne tocke koordinatnog sustava te pomocu getX i getY metoda
klase LinearEquation dobivamo koordinate od kojih se treba zapoceti crtati do kojih se crta linija.

Sa slike 4.16 mozemo vidjeti kako radi funkcija za crtanje kvadratne jednadzbe.
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drawQuadratic()

startX

starty aph. tY();

endX X + graph.pgetStep()* ph.getNumber0fSteps
+ graph.pgetStep( ) *(graph.getNumberOfSteps

precision = 2808;

smallStep = (endX-startX)/precision;

E
E
B
B

Slika 4.16 drawQuadratic metoda
Funkcija prolazi po x osi koordinatnog sustava i izra¢unava kolika je y vrijednost. Sakupljene
koordinate spremamo u polja. Funkcija takoder prolazi po y osi i sakuplja x vrijednosti. Nastala
polja crtaju se na koordinatni sustav pomoc¢u metoda drawCurve. Rade se prolazi i po X i po y osi

jer je ponekad bolje crtati tako da se prolazi po x osi, a ponekad je bolje kada se prolazi po y osi,

ovisno o obliku kvadratne jednadzbe.
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moveleft(}{
graph.setXs5tart(graph.getStartX( J+graph.getsStep
if(quadratic!= &% linear!= {

moveRight () {

movellp(){

moveDown { } {

Slika 4.17

Sa slike 4.17 moZemo vidjeti kako rade funkcije za pomicanje po koordinatnom sustavu. Nanovo

se postavlja varijabla startX ili startY ovisno da li pomi¢emo x ili y os i tu varijablu zbrajamo ili

oduzimamo sa varijablom step. Nakon postavljanja startX i startY, sve §to je nacrtano na elementu

canvas se briSe 1 sve se nanovo crta.

22



zoomIn{ ) {
if(graph.getStep()>1)}{
newStep = graph.getStep(}-1;

gra
graph.g tX{ J+number0fsteps
graph.g Y ( }+numberofsteps

&R

graph.clear()}
graph.drawCoordinateSystem();

zoomDut () {

Slika 4.18

Sa slike 4.18 vidimo kako radi povecavanje i smanjivanje grafa. U metodi zoomIn i zoomOut
mijenja se startX 1 startY i1 uz to 1 varijabla step. Najmanji korak mozZe biti 1 a najveéi nema
ogranicenje. Varijable startX i startY ce se postaviti tako da u sredini koordinatnog sustava ostanu

jednake vrijednosti X i y osi.

e1[@]'=result[11[e] || r
resultContainer.innerHTML =
+par
+", "+parseFloat

{"+result[8][B]+","

Slika 4.19

Sa slike 4.19 vidimo kako radi funkcija za ispisivanje rezultata. Ako su rezultati razliiti, funkcija

¢e ispisati da ima dvije tocke T1 1 T2, ako su rezultati isti, funkcija ¢e ispisati da ima jedno sjeciste

23



u tocki T. Ako nema sjecista funkcija za rjeSavanje sustava Ce ispisati rezultate kao NaN te ¢e

funkcija za ispisivanje rezultata oti¢i u else uvjet 1 ispisati da se ne sijeku ni u jednoj tocki.
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5. Dizajn i demonstracija aplikacije
Sustav jednadzbi

Linearna jednadzba:

Kvadratna jednadzba:

f

Slika 5.1 dizajn aplikacije

Uzevsi u obzir nedostatke prethodno opisanih aplikacija, nastao je dizajn aplikacije ovog rada. 1z
slike 5.1 mozemo vidjeti kako aplikacija izgleda. Sa lijeve strane su dva polja za upis kvadratne
jednadzbe i linearne jednadzbe. U jednadzbama bilo koja dva slova mogu biti nepoznanice.
Nepoznanice na kvadrat piSu se tako da se dodaje broj 2 nakon nepoznanice, npr. x2. Nakon
pritiska gumba Izracunaj, rjeSenje sustava Se ispisuje u polje ispod gumba izracunaj te se kvadratna
i linearna jednadzba prikazu u koordinatnom sustavu. Na svakoj osi koordinatnog ima gumb koji
sluzi za kretanje po koordinatnom sustavu. Postoji 1 opcija smanjivanja i povecanja prikaza s

gumbovima + i — koji stoje u gornjem lijevom kutu koordinatnog sustava.
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. Zoom .

Linearna jednadzba:

v=5 |

Kvadratna jednadzba:

x2+y2=25 \

lzracunaj

Sjeku se u tocki: a

109 8 7 -6 -
-X

T(0,5).

Slika 5.2
Uz zadanu kvadratnu i linearnu jednadZbu, iz slike 5.2 vidimo da aplikacija daje dobro rjesenje
sustava te da su jednadZbe nacrtane u koordinatnom sustavu. U ovom slu¢aju, kvadratna jednadzba
se prikazuje graficki kao kruznica. Medutim, ako promijenimo predznak kod ¢lana s kvadratom

nepoznanice y, dobit ¢emo hiperbolu kao $to vidimo iz slike 5.3.

. Zoom .

v Yy
Linearna jednadzba: ]

y=5 |

o

Kvadratna jednadzba:

X2-y2 =25 \

lzraéunaj

Sjeku se u tockama:

{
—t—t—tt—t—+—+—+
SN W e g N 0 W

T1(7.07,5.00) i T2(-7.07.5.00).

N

© b N & b

=)

Slika 5.3
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6. ZAKLJUCAK

Cilj ovog rada bio je napraviti web aplikaciju za ra¢unanje sustava jedne linearne i jedne kvadratne
jednadzbe koja osim S$to daje rjeSenje sustava, aplikacija daje i graficki prikaz jednadzbi.
Pronadene aplikacije imaju nedostatke, tako da je dizajnirana nova aplikacija koja nema te
nedostatke. Aplikacija ovog rada ima dva polja za unos jedne linearne i jedne kvadratne jednadzbe.
Jednadzbe koje se unose u polja moraju imati ili jednu ili dvije nepoznanice. Racunanje sustava
pokrece se pritiskom gumba izracunaj. Prije nego li se zapo¢ne raCunanje sustava, aplikacija
provjera jesu li jednadzbe dobro zapisane te ako jesu, aplikacija rjeSava sustav. Nakon §to je sustav
rijeSen, aplikacija crta jednadZbe u koordinatni sustav. Crtanje jednadzbi u koordinatni sustav
najzahtjevniji je dio ovog rada. Aplikacija je brza, to¢no racuna i to¢no crta. Ograni¢enje ove
aplikacije je to §to ne moze racunati sustav s dvije kvadratne jednadzbe ili sustav sa dvije linearne
jednadzbe. Tehnologije koje su koristene za ovaj rad su HTML, CSS i JavaScript. Sustav jedne
linearne i jedne kvadratne jednadZzbe jednostavan je za rjeSavanje, ali ljudske pogreske uvijek su
moguce. Sto je viSe sustava potrebno izratunati to je veéa vjerojatnost pogreske. Iz tog razloga

dobro je koristiti ovu aplikaciju za raCunanje 1 crtanje grafa ili samo za provjeru rezultata.
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SAZETAK

Naslov: Web aplikacija za racunanje sustava jedne linearne 1 jedne kvadratne jednadzbe

Cilj ovog rada bio je napraviti web aplikaciju za racunanje sustava jedne linearne i1 jedne
kvadratne jednadzbe koja osim S§to daje rjeSenje sustava, aplikacija daje i graficki
prikaz jednadzbi. Napravljeno je istrazivanje te su pronadene dvije aplikacije koje
mogu racunati sustav jedne linearne i jedne kvadratne jednadzbe. Nedostatci
pronadenih aplikacija uklonjeni su u aplikaciji ovog rada. KoriSteni alati za izradu
ovog radu su Visual Studio Code i Gitlab. Koristene tehnologije za izradu ovog rada
su HTML, CSS i JavaScript. Aplikacija je brza, to¢no ra¢una sustav jedne linearne i

jedne kvadratne jednadzbe i graficki prikazuje te jednadzbe na koordinatnom sustavu.

Klju¢ne rijeci: funkcije, nepoznanice , sustav, web aplikacija.
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ABSTRACT

Title: Web Application for Solving Systems of One Linear and One Quadratic Equation

The aim of this paper was to create a web application for solving systems of one linear and one
quadratic equation, which not only provides solutions but also offers a graphical representation of
the equations. Research was conducted, and two applications capable of solving systems of one
linear and one quadratic equation were identified. The shortcomings of the discovered applications
have been removed from application developed in this paper. The tools used for creating this paper
were Visual Studio Code and GitLab. The technologies employed for this project include HTML,
CSS, and JavaScript. The application is fast, accurately computes systems of one linear and one
quadratic equation, and graphically displays these equations on a coordinate system.

Keywords: functions, unknowns, system ,web application.
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