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1. UVOD

Zadatak zavrsnog rada je bila izrada mobilne aplikacije pod nazivom ,,Aplikacija za provjeru
zarazenosti s COVID19 na osnovu simptoma®. Aplikacija na temelju unosa simptoma od strane
korisnika procijeniti radi li se o bolesti Covid19 ili je rije¢ o slicnim oblicima bolesti poput
prehlade ili gripe te na temelju rezultata dodatno pruza odgovarajuce prijedloge korisniku Sto treba
uciniti. Svaki Korisnik takoder ima mogucnost unosa trenutne temperature, najvise temperature i
broja dana koliko osje¢a simptome te se podaci unose u bazu podataka. Korisnik pristupa svojim

podacima pomocu prethodno unesenog korisnickog imena.

U stavci ,,Programski jezik i alati“ ¢e se pro¢i kroz koristeni programski jezik Kotlin, razvojno
okruzenje Android Studio u kojem je aplikacija realizirana i Firebase. U stavci ,,Izrada aplikacije®
¢e se pro¢i kroz strukturu, nacin izrada i princip rada same aplikacije, a na samom kraju ¢e se proci

kroz zakljucak i sazetak rada.

1.1. Zadatak zavrs$nog rada

Aplikacija korisniku pruza uslugu provjere zarazenosti bole$¢u uzrokovanom korona virusom ili
sliénim bolestima te ga savjetuje o daljnjnim postupcima. Takoder pruza evidenciju podataka

svakog korisnika aplikacije.



2. PROGRAMSKI JEZIK | ALATI

U ovom poglavlju ¢e se proc¢i kroz sve koriStene alate pri izradi aplikacije kao i koriSteni

programski jezik u kojem je aplikacija napravljena.

2.1. Kotlin

Kotlin je viseplatformski programski jezik opce dizajniran da bude u potpunosti interoperabilan s
Javom, a Java Virtual Machine verzija standardne biblioteke Kotlin oslanja se na biblioteke Java
klasa, ali s ¢iS¢om sintaksom. Troskove razvoja jezika pokriva JetBrains, a Kotlin Foundation §titi
zastitni znak Kotlin (Slika 2.1.). Dana 7. svibnja 2019. Google je objavio da je programski jezik
Kotlin sada jezik izbora za njegove programere aplikacija za Android. Od izdanja Android Studija

3.0 u listopadu 2017., Kotlin je ugraden kao alternativa Java prevoditelju.

Slika 2.1. Prikaz zastitnog znaka Kotlin.



2.2. Android Studio

Android Studio je sluzbeni IDE za operativni sustav Android, izgraden na JetBrainsovom IntelliJ
IDEA softveru i dizajniran za Android razvoj. Android Studio je najavljen na Google 1/O 16.
svibnja 2013., a prva stabilna verzija objavljena je u prosincu 2014., pocevsi od verzije 1.0..
Dostupno za preuzimanje na operativnim sustavima Windows, macOS i Linux. Android Studio
podrzava programske jezike Java i C++, dok Android Studio 3.0 ili noviji podrzava Kotlin.
Takoder, sadrzi Android Emulator(Slika 2.3.) koji simulira razne android uredaje i znatno
olakSava testiranje aplikacije. Nakon §to kompajlirate svoju aplikaciju, mozZete je objaviti u

trgovini Google Play.

androidstudio

Chipmunk // 2021.2.1

Powered by the IntelliJ® Platform

Slika 2.3. Prikaz Android Studio Emulator-a.



2.3. Firebase

Firebase je platforma za izradu mobilnih aplikacija. Razvio iz Envolvea, startupa koji su osnovali
James Tamplin i Andrew Lee 2011. godine. Envolve pruza programerima API za integraciju
funkcije live chata na svoje web stranice. Nakon $to je chat usluga pusStena u promet, Tamplin i
Lee otkrili su da se koristi za prosljedivanje podataka aplikacije osim poruka chata. Envolve se
koristio za sinkronizaciju podataka aplikacije, npr. stanje igre, u stvarnom vremenu izmedu
korisnika. Chat sustav je odvojen od arhitekture u stvarnom vremenu koja ga podrzava. Pokrenuli
su Firebase kao neovisnu tvrtku 2011. i iza$li na burzu 2012. Godine. Platformu je kupio Google

2014. i sada je njihov glavni proizvod za razvoj aplikacija.

The New Firebase
A Powerful Google Platform

Slika 2.4. Prikaz novog Firebase loga.

Jedan od prvih njihovih proizvoda je Firebase Realtime Database, poseban API koji sprema
podatke na Firebaseov oblak. Upravo je Realtime Database koriSten u izradi aplikacije za pohranu

i dohvacanje korisni¢kih podataka .



3. 1IZRADA APLIKACIJE

Prije pocetka izrade aplikacije bilo je potrebno detaljno prouciti i istraziti podrucje rada, smisliti
dizajn i1 nacin rada aplikacije. Aplikacija se sastoji od 8 aktivnosti i klase korisnika. Android
aplikacije podijeljene su na aktivnosti, a svaka aktivnost odnosi se na jedan ekran. Pri izradi novog
projekta stvorena je prva aktivnost koja je ujedno i pocetni zaslon aplikacije(Slika 3.1.).

Slika 3.1. Prikaz kreiranja novog projekta u Android Studio-u.

Slika 3.2. Prikaz kreiranja nove aktivnosti.



3.1. Pocetni zaslon

Slike, izgled i drugi podaci izdvojeni su od ostatka koda, a nazvaju se resursima i spremljeni su u
posebnu mapu. Izgled aplikacije se odreduje uz pomoce layouta, datoteka napisanih XML opisnim
jezikom. Svaki layout mora sadrzavati korijenski element, koji mora biti View ili ViewGroup
objekt. U korijenski se element zatim dodaju drugi elementi i stvara se svojevrsna hijerarhija.
View je osnovni sastavni blok korisnickog sucelja, a predstavlja mali pravokutni okvir. Pri
pokretanju aplikacije otvara se pocetni zaslon, odnosno aktivnost MainActivity. Ova aktivnost

sadrzi ImageView, TextView i dva Button-a(Slika 3.3.).

Je i i varma zdr'o.vije na prvorm
miestu? O 7dT‘av1p se brine dok

<l IG':."' ZG'T'C\V. no mi sme tu (ifl vam

PC‘Y T'IC.C}HE:I’ no I

SIMPTOMI

MOJI PODACI

Slika 3.3. Prikaz XML pocetnog zaslona.



TextView je klasa za prikaz tekstualnog sadrzaja koji korisnik ne moze mijenjati ni uredivati. Da
bi se dodao TextView unutar layouta potrebno je unutar XML datoteke dodati tag <TextView>.
Pomocu svojstava layout_width i layout_height odreduju se visina i Sirina elementa, a svojstvo
text odreduje sadrzaj koji se nalazi u elementu. Sa svojstvom layout_constraint odreduje se polozaj

elementa u odnosu na druge elemente(Slika 3.4.).

<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout_width="340dp"
android:layout_height="122dp"
android:layout_marginTop="208dp"
android:layout_marginBottom="508dp"
android: fontFamily="@font/architects_daughter"
android:text="Je 1i i vama zdravlje na prvom mjestu? 0 zdravlju se brine dok si jo$ zdrav, no mi smo tu da vam pomognemo !"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="20dp"
app:layout_constraintBottom_toTopOf="@+id/simptomibtn"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.491"
app:layout_constraintStart_toStart0f="parent"
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/imageView5" />

Slika 3.4. Prikaz TextView koda.

Klasa Button predstavlja gumb na ¢iji pritisak mozemo obaviti neki posao ili radnju. Da bi se
Button dodao u layouta potrebno je u XML datoteku dodati tag <Button>. Svojstvima
layout_width i layout_height dimenzije visine i Sirine elementa postavljaju se da budu jednake
veli¢ini sadrzaja koji se nalazi unutar njega(Slika 3.5.).

<Button
android:id="@+id/simptomibtn"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="20dp"
android:layout_marginBottom="5dp"

7 n android:backgroundTint="@color/red"
android:text="Simptomi"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="20sp"

21 app:layout_constraintBottom_toTopOf="@+id/databtn"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent”
app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/textView2" />

Slika 3.5. Prikz Button koda.



Klasa ImageView prikaz slike na zaslonu. Da bi se dodao unutar layouta potrebno je u XML
datoteku dodati tag <ImageView>, a sva koriStena svojstva su prethodno opisana i
objasnjena(Slika 3.6.).

2¢ <ImageView

android:id="@+1id/imageView5"
android:layout_width="373dp"
android:layout_height="288dp"
android:layout_marginTop="10dp"
android:layout_marginBottom="50dp"
app:layout_constraintBottom_toTopOf="@+id/textView2"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

L5 | app:srcCompat="@drawable/image" />

3.6. Prikaz ImageView koda.

Glavna funkcionalnost MainActivity-a je da predstavlja poc¢etni izbornik korisniku. Aplikacija se
sastoji od visSe aktivnosti potrebno je omoguéiti promjenu od jedne do druge aktivnosti, a to
omogucava Intent. Koristenjem Intenta moguce je pokrenuti bilo koju aktivnost, a razlikujemo
implicitne i eksplicitne Intente. Eksplicitni definiraju komponentu u samom Intentu, dok implicitni
traze od sustava da sam procjeni komponente. Intent takoder omogucuje i komunikaciju medu
drugim komponentama aplikacije. Korisnik pritiskom na odredeni Button prelazi na drugu,
odgovarajucu aktivnost. Pritiskom na Button ,,Simptomi“ prelazi u aktivnost Simptomi, a

pritiskom na Button ,,Moji podaci‘ prelazi u aktivnost Ocitaj(Slika 3.7.).



L

MainActivity.kt

2 @l

package com.example.applicationtocheckforcovidl9infectionbasedonsymptoms
import ...
class MainActivity() : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

val secndActivButton = findViewById<Button>(R.id.simptomibtn)
secndActivButton.setOnClickListener { it View!
val Intetn = Intent( packageContext: this,Simptomi::class.java)
startActivity(Intetn)

val thirdActivButton = findViewById<Button>(R.id.databtn)
thirdActivButton.setOnClickListener { it View!
val Intent2 = Intent( packageContext: this,Ocitaj::class.java)
startActivity(Intent2)

Slika 3.7. Prikaz MainActivity koda.

Koristen je eksplicitni Intent, a za pokretanje aktivnosti potrebno je pozvati startActivity metodu

kojoj se kao argument prosljeduje Intent objekt.



3.2. Simptomi

Korisnik pritiskom na Button ,,Simptomi* u MainActivity-u prelazi u ovu aktivnost. Aktivnost se
sastoji od TextView-a, Button-a i CheckBox-ova. CheckBox je posebna vrsta Button-a koji ima
dvije opcije, oznaceno ili neoznac¢eno. Dosta Cesto se koristi jer je vrlo praktican i pruza korisniku
opciju odgovora na pitanje s viSestrukim to¢nim odgovorima ili odabira vise razli¢itih stavki, a

nasao je primjenu i u ovoj aplikaciji.

Odaberite simptome koje imate :

Povisena temperatura

Suhi kasalj

Kratak dah

Opca slabost

Glavobolja

Bolovi u misi¢ima

Kihanje

Grlobolja

Gubitak osjeta mirisa/okusa

PROVJERI

Slika 3.8. Prikaz XML Simptomi.
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Da bi se CheckBox dodao u layout potrebno je u XML dodati tag <CheckBox>. Svojstvima
layout width i layout height definiraju se dimenzije visine i Sirine CheckBox elementa i svi

CheckBox-ovi u ovoj aktivnosti su istih dimenzija(Slika 3.9.).

25 <CheckBox

2 android:id="@+id/checkBox"
android:layout_width="220dp"

28 android:layout_height="48dp"

: android:layout_marginTop="108dp"

android:layout_marginBottom="10dp"

31 android:textColor="#ffffff"

52 android:text="PoviSena temperatura"

S | android:background="@color/box"

app:layout_constraintBottom_toTopOf="@+id/checkBox2"

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"

app:layout_constraintHorizontal_bias="0.492"

app:layout_constraintStart_toStart0f="parent"

app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/textView" />

Slika 3.9. Prikaz CheckBox koda.

Takoder, u ovoj aktivnost je dodana alatna traka u slucaju da se korisnik odlu¢ni za povratak na
pocetnu aktivnost. U AndroidManifest.xml datoteku je MainActivity postavljen kao roditelj ovoj

aktivnosti i u sami kod aktivnosti je dodana linija za podrsku alatne trake u aplikaciji(Slika 3.9.).

<activity
17 android:name=".0citaj"
android:exported="false"
19 android:parentActivityName=".MainActivity"/>

Slika 3.9. Postavljanje roditeljske aktivnosti.

17 supportActionBar!!.setDefavltDisplayHomeAsUpEnabled(true)

Slika 3.9. Podrska za alatnu traku.
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U ovoj aktivnosti korisnik bira simptome koje ima oznacavajuéi ih u CheckBox-u. Nakon $to
oznaci sve simptome koje osjeca potrebno je kliknuti Button ,,Provjeri®. Na temelju oznacenih
simptoma aplikacija vra¢a korisniku povratnu informaciju radi li se o bolesti Covid19, gripi ili
samo obi¢noj prehladi. Razlike u simptomima kod ove tri bolesti su vrlo male i ¢esto zbunjujuce.
Prilikom istrazivanja napravljene su liste sa svim kombinacijama simptoma koje ukazuju na
odredenu vrstu bolesti. Kada korisnik dolazi u ovu aktivnost radi se korisnic¢ka prazna lista. Nakon
Sto je korisnik oznacio simptome, pritiskom na Button oznaceni simptomi se dodaju u korisnicku
listu. Zatim se korisnic¢ka lista usporeduje s listama simptoma provedenih u istrazivanju i na

temelju toga korisnik saznaje o kojoj bolesti se radi(Slika 3.11. - 3.14.).

€ Simptomi.kt

package com.example.applicationtocheckforcovidl9infectionbasedonsymptoms
import ...
12 g5 'Class Simptomi() : AppCompatActivity() {

@SuppressLint("RestrictedApi")
o] override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.octivity_simptomi)

supportActionBar!!.setDefaultDisplayHomeAsUpEnabled(true)
val chk = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox)

val chk2 = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox2)

val chk3 = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox3)

val chk4 = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox4)

val chk5 = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox5)

val chké = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBoxé)

val chk7 = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox7)

val chk8 = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox8)

val chk9 = findViewById<CheckBox>(R.id.checkBox9)

val gripl = mutableListOf<String>("Temp","Dah","Slab","6lav","6rl", "Bol")
val grip2 = mutablelListOf<S ("Temp","Dah","Slab","Glav", "Bol")

val grip3 = mutablelListOf<S ("Temp", "Dah","Slab","Glav", "6r1")

val grip4 = mutablelListOf<S ("Temp","Slab", "Glav","Grl", "Bol")

val grip5 = mutablelListOf<S g>("Temp","Glav", "6r1", "Bol")

val gripé = mutableListOf<String>("Temp","Glav",6 "Bol")

val grip7 = mutableListOf<String>("Temp","Dah","Slab","Glav")

t o+

1

val grip8 = mutableListOf<String>("Temp","Dah","Slab", "Bol")
val grip9 = mutableListOf<String>("Temp",6"Slab", "Bol")
val gripl0 = mutableListOf<String>("Temp","Dah","Slab")

val gripll = mutableListOf<St
val gripl2 = mutableListOf<Stri

v(”Temp","Dah",”Bol”)
fs("Temp","Bol")

val prehl = mutableListOf<String>("Slab","Kih")
val preh2 = mutableListOf<S ("Kih","6r1")

val preh3 = mutablelListOf<String>("Slab","Gr1")
val preh4 = mutableListOf<String>("Kih")
val preh5 = mutableListOf<String>("6r1")

Slika 3.11. Prikaz koda Simptomi.
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val

covl
cov2
covd
covéa
cov5
covoé
cov7
cov8
cov9
covld
covll
covl2
covl3
covl4

mutableListOf<String>("Temp", "Kas", "Dah","Slab", "Bol", "Grl", "Glav", "0sj")

mutableListOf<String>("Temp", "Kas",6 "Dah","Slab", "Bol","Gr1", "Glav")
mutableListOf<String>("Temp","Kas","Dah","Slab","Bol","6r1","0sj")
mutableListOf<String>("Temp","Kas","Dah","Slab","Bol","0sj")
mutableListOf<String>("Temp", "Kas", "Dah","Slab", "0sj")
mutableListOf<String>("Temp", "Kas", "Dah","Bol","0sj")
mutableListOf<String>("Temp","Kas","Slab", "Bol","0sj")
mutableListOf<String>("Temp","Dah",6"Slab", "Bol","0sj")
mutableListOf<String>("Temp", "Slab", "Bol","0sj")
mutableListOf<String>("Temp","Slab”,"Bol","0sj")
mutableListOf<String>("Temp", "Dah","Bol","0sj")
mutableListOf<String>("Temp", "Kas","Dah","0sj")
mutableListOf<String>("Temp","Dah","Slab","0sj")
mutableListOf<String>("Temp","Dah","Slab","0sj")

Slika 3.12. Prikaz koda Simptomi.

val symps = mutablelListO0f<String>()

symps.clear()

val checkButton = findViewById<Button>(R.id.chcButton)
checkButton.setOnClickListener { it View!

symps.clear()
if (chk.isChecked){
symps.add("Temp")

if (chk2.isChecked){
symps.add("Kas")

if (chk3.isChecked){
symps.add("Dah")

if (chk4.ischecked){
symps.add("Slab")

if (chk5.isChecked){
symps.add("6lav")

if (chké.isChecked){
symps.add("Bol")

if (chk7.isChecked)q{
symps.add("Kih™")

if (chk8.isChecked)d{
symps.add("6r1")

if (chk9.isChecked){
symps.add("0s3j")

Slika 3.13. Prikaz koda Simptomi.
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¢ Simptomi.kt

if(symps.containsAll(cov1)){

val Intent = Intent( packageContext: this,Covid::class.java)
startActivity(Intent)

01 symps.clear()

2 }

3 else if(symps.containsAll(cov2)){
val Intent = Intent( packageContext: this,Covid::class.java)

startActivity(Intent)
symps.clear()

}

else if(symps.containsAll(cov3)){
val Intent = Intent( packageContext:
startActivity(Intent)
symps.clear()

I

else if(symps.containsAll(cové4)){
val Intent = Intent( packageContext:
startActivity(Intent)
symps.clear()

I3

else if(symps.containsAll(cov5)){
val Intent = Intent( packageContext:
startActivity(Intent)
symps.clear()

}

else if(symps.containsAll(cové)){
val Intent = Intent( packageContext:
startActivity(Intent)
symps.clear()

}

else if(symps.containsAll(cov7)){
val Intent = Intent( packageContext:
startActivity(Intent)
symps.clear()

I

else if(symps.containsAll(cov8)){
val Intent = Intent( packageContext:
startActivity(Intent)
symps.clear()

this,Covid:

this,Covid:

this, Covid:

this, Covid:

this, Covid:

this,Covid:

Slika 3.14. Prikaz koda Simptomi.

:class.java)

:class.java)

:class.java)

:class.java)

:class.java)

:class. java)

Pomoc¢u metode containsAll() se provjerava u kojoj listi simptoma se nalaze korisnikovi simptomi.
Ako se korisnikovi simptomi ne poklapaju s niti jednom od lista iz istraZivanja aplikacija savjetuje

korisnika da jo§ jednom provjeri unos simptoma ili da priceka mogucu pojavu novih simptoma.
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3.3. Rezultati provjere

Nakon §to aplikacija nade odgovarajucu listu simptoma i uz njih pripadnu bolest, pomocu Intenta
prelazi na odgovarajucu aktivnost ovisno o odabranoj vrsti bolesti. Svaka aktivnost sadrzi
TextView, ImageView i Button ,,Povratak* koji pomocu Intenta vraca korisnika na pocetni zaslon.
Svaka od aktivnosti sadrzi informacije o vrsti bolesti o kojoj se radi te kako bi korisnik trebao dalje
postupati(Slika 3.15. - 3.18.).

POVRATAK

Slika 3.15.. Prikaz aktivnosti Covid.
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POVRATAK

Slika 3.16.. Prikaz aktivnosti Gripa.
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POVRATAK

Slika 3.17.. Prikaz aktivnosti Prehlada.
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POVRATAK

Slika 3.18.. Prikaz aktivnosti Neodredeno.
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3.4. Podaci korisnika

Kada korisnik na pocetnom zaslonu, u aktivnosti MainActivity pristisne Button ,,Moji podaci®,
prelazi u aktivnosti Ocitaj. Aktivnost se sastoji od ImageView-a, dva Button-a i Sest TextView-a.
Takoder je dodan i EditText kako bi korisnik mogao unijeti korisnicko ime. To je klasa koja
predstavlja Ul kontrolu za unos niza znakova. Da bi se dodao EditText unutar layouta potrebno je
unutar XML datoteke dodati oznaku <EditText>. Svojstvo text odreduje sadrzaj koji se nalazi
unutar Viewa prije no $to korisnik klikne na njega. Svojstvom inputType se odreduju pravila unosa
znakova odnosno koja vrsta tipkovnice ¢e se prikazati korisniku kada se klikne na EditText.
Pomocu svojstva hint korisniku dajemo do znanja kakav se unos oc¢ekuje. Takoder je dodana alatna

traka s opcijom za povratak u MainActivity(Slika 3.19.).

Temperatura :

Maksimalna temperatura :

Trajanje simpotma :

Slika 3.19.. Prikaz XML Ocitaj.
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Nakon Sto korisnik unese korisnicko ime moze pritisnuti Button ,,U¢itaj* 1 aplikacija ¢e iz

Firebase-a povuci korisnikove podatke i prikazati ih na zaslonu(Slika 3.20.).

Emulator: o Pixel 4a API 332 a —
OO DWW « ¢ 8 @D

Temperatura: 37 °C

Maksimalna temperatura: 40 °C

Trajanje simpotma: 5 dan/a

Slika 3.20.. Prikaz XML Ocitaj nakon ucitavanja podataka.
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€ Ocitaj.kt

20 of

m o,

w

5

class Ocitaj : AppCompatActivity() {
private lateinit var binding: ActivityOcitajBinding
private lateinit var database: DatabaseReference

@SuppressLint("RestrictedApi")
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_ocitaj)
supportActionBar!!.setDefaultDisplayHomeAsUpEnabled(true)
binding = ActivityOcitajBinding.inflate(layoutInflater)
setContentView(binding.root)
val swapBtn = findViewById<Button>(R.id.unsBtn)
swapBtn.setOnClickListener { it View
val Intent = Intent( packageContext: this, Podaci::class.java)
startActivity(Intent)

binding.loadBtn.setOnClickListener { it View
val userName : String = binding.etUsername.text.toString()
if(userName.isNotEmpty()){
readData(userName)
telsed{
Toast.makeText( context: this, text: "Unesite korisnicko ime",6 Toast.LENGTH_SHORT).show()

Slika 3.21.. Prikaz koda Ocitaj.

private fun readData(userName: String) {
database = FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users")
database.child(userName).get().addOnSuccessListener { it DataSnapshot!
if(it.exists()){

val trentemp = it.child( path: "trenTemp").valuve

val maxtemp = it.child( path: "maxTemp").value

val sypbegin = it.child( path: "sympBegin").valuve

Toast.makeText( context: this, text "Uspjesno ucitano", Toast.LENGTH_SHORT).show()
binding.etUsername.text.clear()

binding.tvTren.text = trentemp.toString() + " °C"

binding.tvMax.text = maxtemp.toString() + " °C"

binding.tvDani.text = sypbegin.toString() + " dan/a"

telse{
Toast.makeText( context: this, text "Korisnik ne postoji", Toast.LENGTH_SHORT).show()
}

}.addOnFailureListener { it Exception
Toast.makeText( context: this, text: "ERROR",Toast.LENGTH_SHORT).show()

Slika 3.22.. Prikaz koda Ocitaj.
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U slucaju da korisnik do sada jos$ nije unosio svoje podatke u aplikaciju, pritiskom na Button ,,Novi
unos*, prelazi u aktivnost Podaci. Aktivnost se sastoji od ¢etiri EditText-a, ImageView-a i Buttona
na Ciji pritisak se uneSeni podaci unose u bazu podataka(Slika 3.23.). Da bi to bilo moguce, bilo je
potrebno napraviti posebnu klasu User koja predstavlja svakog unesenog korisnika u aplikaciju i

aplikaciju povezati s Firebase-om.

Slika 3.23.. Prikaz XML Podaci.
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& Podaci.kt

3 import ..

11 4 class Podaci : AppCompatActivity() {
12 @SuppressLint("RestrictedApi")
13 private lateinit var binding: ActivityPodaciBinding

14 private lateinit var database: DatabaseReference
15 @SuppressLint("RestrictedApi")
16 of override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

17 super.onCreate(savedInstanceState)

18 binding = ActivityPodaciBinding.inflate(layoutInflater)
19 setContentView(binding.root)

20 binding.button.setOnClickListener { it View!

21 val trenTemp = binding.unosl.text.toString()

22 val maxTemp = binding.unos2.text.toString()

23 val sympBegin = binding.unos3.text.toString()

24 val userName = binding.unosé4.text.toString()

26 database = FirebaseDatabase.getInstance().getReference( path: "Users")

28 val User = User(trenTemp,maxTemp,sympBegin,userName)

29 database.child(userName).setValue(User).addOnSuccessListener { it Void
30 binding.unosl.text.clear()

31 binding.unos2.text.clear()

32 binding.unos3.text.clear()

33 binding.unos4.text.clear()

35 Toast.makeText( context: this, text: "UspjeSno uneSeno", 6 Toast.LENGTH_SHORT).show()
36 }.addOnFailureListener { it Exception
37 Toast.makeText( context: this, text: "Greska",6Toast.LENGTH_SHORT).show()

3 }
30
40
a1 }
43 supportActionBar!!.setDefaultDisplayHomeAsUpEnabled(true)
44 }
45 }
Slika 3.24.. Prikaz koda Podaci.
€ User.kt

package com.example.applicationtocheckforcovidl9infectionbasedonsymptons
import java.text.DecimalFormat

data class User(val trenTemp: String ?= null, val maxTemp: String ?= null, val sympBegin: String ?= null, val userName: String ?=null)

Slika 3.25.. Prikaz koda User.
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‘ Firebase Application to check for COVID +

Project Overview Realtime Data base

Data

App Check

Extensions

Release & Monitor

Analytics

Engage

==z All products

Slika 3.26..

Rules Backups Usage

Prikaz spremljenih korisnika u Firebase-u.
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4. ZAKLJUCAK

Cilj zavr$nog rada je bio napraviti android mobilnu aplikaciju koja ¢e na temelju uneSenih
simptoma korisniku dati povratnu informaciju radi li se o bolesti Covid19 ili nekoj sli¢noj bolesti
i omoguciti korisniku evidenciju podataka. Aplikacija je napravljena u Android Studio-u koji je
besplatno razvojno okruzenje dostupno svima. Kod aplikacije je pisan u programskom jeziku
Kotlin i svi uneseni podaci od strane korisnika su spremljeni u Firebase. Pojavom novih simptoma
korisnik moze pomocu aplikacije ponovo provjeriti o kojoj bolesti se radi. Posto aplikacija ima
mogucnost spremanja uneSenih podataka, jedan Clan obitelji moze voditi evidenciju za sve
ukuc¢ane. Aplikacija je jednostavna za koristenje i daje korisniku savjete kako da postupa ovisno
0 vrsti bolesti. Otvorena je za pro$irenja ukoliko znanstvenici dodu do novih spoznaja o ovoj
zlo¢udnoj bolesti. Takoder aplikacija bi se mogla prosiriti provjerama za jos neke vrste bolesti,
drugacijim simptomima i savjetima za lije€enje. Uz proSirenje klase korisnika User, dodavanjem

novih atributa, moguce je i prosiriti vrstu podataka koju korisnik sprema u bazu podataka.
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SAZETAK

Cilj 1 zadatak zavr$nog rada je bio napraviti android mobilnu aplikaciju koja bi na temelju unosa
simptoma od strane korisnika odredila radi li se o bolesti Covid19. Provedeno je istrazivanje i
formirane su liste s razli¢itim kombinacijama simptoma. Nakon §to korisnik unese svoje
simptome, simptomi se spremaju u korisnicku listu te se ona usporeduje s listama iz provedenog
istrazivanja. Nakon §to aplikacija usporedi simptome, korisnik dobiva povratnu informaciju o
kojoj bolesti se radi i kako treba dalje postupati. Korisnik takoder ima moguénost evidencije 1
pohrane podataka o trenutnoj temperaturi, maksimalnoj dnevnoj temperaturi i broju dana od
pojave simptoma. Korisnik mozZe pristupiti svojim podacima unosom predhodno uneSenog
korisnickog imena. Aplikacija je realizirana u razvojnom okruzenju Android Studio, a kod napisan

u programskom jeziku Kotlin.

Kljuéne rije¢i: Covid19, mobilna aplikacija, simptomi
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ABSTRACT

Application to check for COVID19 infection based on symptoms

The goal and task of the assignment were to create an android mobile application that would
determine whether it is a disease of Covid19 based on the input of symptoms by the user. The
research was conducted and lists were formed with different combinations of symptoms. After the
user enters his symptoms, the symptoms are saved in the user list and it is compared with the lists
from the conducted research. After the application compares the symptoms, the user receives
feedback on which disease it is and how to proceed. The user also has the option of recording and
storing data on the current temperature, the maximum daily temperature, and the number of days
since the onset of symptoms. The user can access his data by entering the previously entered
username. The application was implemented in the Android Studio development environment, and

the code was written in the Kotlin programming language.

Key words: Covid19, mobile application, symptoms
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