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1. UVOD

Kako bi bili u korak s dana$njim tehnologijama i kako bi se razmjena informacija obavljala
Sto je moguce lakse i brze, tako svakoga dana na trziSte dolaze nove mobilne aplikacije koje nam
omogucuju brze, bolje i lak§e komuniciranje te razmjenu informacija. Trenutno doba u kojemu se
nalazimo je doba u kojemu svatko posjeduje mobilni uredaj i bas iz tog razloga se mobilne
aplikacije u velikom obujmu mogu iskoristiti za poboljSanje 1 pojednostavljenje razmjene

informacija.

Aplikacija koju ovaj diplomski rad opisuje omogucuje brzu i laku razmjenu informacija,
omogucuje jednostavnije planiranje dana kao i bolju organizaciju vremena, sve to jer su

informacije na dohvat ruke, unutar same aplikacije.

U drugom poglavlju dana su trenutna i aktualna rjesenja koja se koriste za razmjenu
informacija 1 komunikaciju stanara unutar zgrade. Trece poglavlje donosi opis koristenih alata 1
tehnologija kako bi aplikacija mogla biti uspjesno izradena. Cetvrto poglavlje objasnjava
strukturiranje i arhitekturu same aplikacije unutar Android Studio razvojnog okruZenja. Peto

poglavlje prikazuje izgled aplikacije i koda kako bi ona mogla ispravno funkcionirati.

1.1. Zadatak diplomskog rada

Zadatak ovog diplomskog rada je napraviti mobilnu aplikaciju za Android uredaje ¢ija je
funkcionalnost vodenje stambene zgrade. Administrator zgrade dodaje korisnike u aplikaciju, te
aplikacija omogucuje medusobnu komunikaciju korisnika, objavu prijedloga i primjedbi. Unutar
same aplikacije se nalaze i osnovne informacije o stambenoj zgradi kao §to su kuéni red i vazniji

datumi za odrzavanje zgrade. Mogu se voditi sastanci stanara.



2. TRENUTNA RJESENJA

U ovom poglavlju je dan pregled aktualnih rjeSenja. To su najcesce aplikacije za razmjenu

poruka ili aplikacije druStvenih mreza, ali postoje i ciljane aplikacije za ovaj problem.

2.1. Pregled aplikacija

Kako bi se ostvarila komunikacija medu stanarima i olakSala razmjena informacija,
trenutno je najcesce rjesenje to da se prave Viber ili WhatsApp grupe unutar kojih se nalaze stanari
zajedno s predstavnikom. Ovo rjesenje omoguéuje komunikaciju i razmjenu informacija, ali isto
tako se stanari mogu lako izgubiti u svim prijaSnjim porukama. MoZe do¢i do toga da se ne zna
jesu li koje prijavljene Stete popravljene ili nisu. Zato je dobro imati specijalizirano rjeSenje za

konkretan problem.

Postoje i drustvene mreze u kojima su gore navedeni problemi rijeSeni, ali one se naplacuju

i ne nude rjeSenja koja su trazena u zadatku diplomskog rada.

Aplikacija koja se nalazi na trzistu je ,,Bidrento* i omogucéuje komunikaciju za stanare i
stanodavce te je stvorena kako bi osmislila upravljanje nekretninama za najam i u€inila je mnogo
jednostavnijim. ,,Bidrento* je aplikacija za stanare koja rjeSava najéeSée izazove koristenja s
kojima se stanodavci svakodnevno suo€avaju, a to su rezije, fakture, ugovori o najmu, zahtjevi za
odrZavanjem, razmjenom informacija i ostalim. Korisnik mozZe pratiti svoju potro$nju vode, struje

1 ostalih rezija kako bi ta potrosnja bila Sto optimalnija.



Slika 1.1. Izgled ,, Bidrento * aplikacije [1]



3. OPIS KORISTENIH ALATA I TEHNOLOGIJA

Ovo poglavlje ¢e sadrzavati opis tehnologija koje su koristene pri izradi aplikacije.

3.1. Android operacijski sustav

Otvoreni operacijski sustav za mobilne uredaje, kao Sto su pametni telefoni i tableti,
americke tvrtke Google Inc., temeljen je na Linux jezgri. Android je isprva razvijala tvrtka Android
Inc., koju je Google kupio 2005. godine. Android je prvi puta predstavljen javnosti 2007. godine,

a prvi uredaji za Android operacijski sustav su se pojavili u rujnu 2008. godine [9].

Takoder, Google je razvio sustav za pametne televizore, zvan Android TV. Isto tako, za
automobile koji se zove Android Auto. Osim toga, postoji i Wear OS koji se moze ugraditi u

uredaje poput pametnih satova.

Android operacijski sustav, odnosno sama platforma je prilagodena za koriStenje na
uredajima s ve¢im zaslonima, odnosno na pametnim telefonima, jer su stariji mobilni uredaji
uglavnom imali manje zaslone. Novije generacije mobilnih uredaja koriste 2D ili 3D graficku
knjizicu koja je temeljena na OpenGL ES 2.0 specifikacijama, knjizica koja je pisana u C++

programskom jeziku radi boljeg manipuliranja memorijom i resursima [9].

Arhitektura Android operacijskog sustava je zasnovana na Linux 2.6 jezgri koja je pisana
u C i C++ programskim jezicima, to su programski jezici niske razine, odnosno jezici koji pruzaju

jako malo ili nimalo apstrakcije mikroprocesora.

Android aplikacije se mogu pisati u programskom jeziku Java, novije aplikacije se ve¢inom
piSu uz pomo¢ programskog jezika Kotlin. Kako bi izrada Android aplikacije bila Sto
jednostavnija, koristi se Android programsko razvojno sucelje, odnosno Android Software

Development Kit (SDK).



3.2. Android Studio

Android Studio je sluzbeno integrirano razvojno okruzenje za Googleov operacijski sustav

Android, izgraden je na JetBrainsovom IntelliJ IDEA softveru i dizajnirano posebno za razvoj

Android aplikacija.

Slika 3.1. Android Studio korisnicko sucelje [2]

Android Studio je najavljen 16. svibnja 2013. godine na Google 1/0 konferenciji. Bio je u
fazi pregleda ranog pristupa pocevsi od verzije 0.1 u svibnju 2013., a zatim je uSao u beta fazu
pocevsi od verzije 0.8 koja je objavljena u lipnju 2014. godine. Dana 7. svibnja 2019. godine
Kotlin je zamijenio Javu kao Googleov preferirani jezik za razvoj Android aplikacija. Java je jos

uvijek podrzana kao i C++.

Integrirano razvojno okruzenje Android Studio podrzava iste programske jezike kao i
IntelliJ. Jednom kada je aplikacija pokrenuta, ona moze biti postavljena na Google Play Store kako

bi §ira javnost mogla koristiti napravljenu aplikaciju.

Android Studio razvojno okruzenje se moze pokretati na Windows, macOS i Linux

operacijskim sustavima.



3.3 Kotlin

Kotlin je viseplatformski, staticki tipiziran programski jezik opée namjene. Kotlin je
dizajniran za potpunu interakciju s Javom. Voditelj razvoja Andrey Breslav je rekao da je Kotlin
dizajniran da bude objektno orijentiran jezik industrijske snage i bolji jezik od Jave, ali da i dalje
bude u potpunosti interoperabilan s Javom, omogucujuéi tvrtkama postupnu migraciju s Jave na

Kotlin [3].

Slika 3.2. Kotlin Logo [3]

Tocke sa zarezom nisu obavezne na kraju linije koda, u ve€ini slu¢ajeva je dovoljan novi
redak da prevoditelj zakljuci da je naredba zavrsila. Kotlin deklaracije varijabli 1 popisi parametara

imaju tip podatka iza naziva varijable koji se odvaja s dvotockom.

Svojstva u Kotlinu mogu biti samo za Citanje, deklarirane klju¢nom rijeci ,,val® ili

promjenjive, deklarirane klju¢nom rijeci ,,var®.

3.4. MVVVVM arhitekturni obrazac

MVVM (Model-View-ViewModel) je arhitekturni obrazac koji razdvaja aplikaciju na vise
komponenti tako da svaka komponenta ima svoje specificne odgovornosti. Pri koristenju MVVM
obrasca programski kod je razdvojen na tri dijela: View, ViewModel 1 Model. Ova arhitektura je

preporucena od strane Googlea kao jedan od najboljih nacina strukture koda Android aplikacija.
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Slika 3.3. MVVM arhitektura [4]

Osnovne karakteristike MVVM obrasca su te da se Ul komponente drze podalje od
poslovne logike, dakle sva logika se piSe u ViewModel. Poslovna logika se drzi podalje od
operacija vezanih za bazu podataka. Preporu¢eni nain za komunikaciju izmedu dva sloja je

takozvani obrazac Promatrac.

3.5. Kotlin Coroutines

Coroutine su oblikovni obrazac istodobnosti koji se moze koristiti na Android sustavu za
pojednostavljenje koda koji se izvrSava asinkrono. Coroutine su dodane u Kotlin u verziji 1.3 1

temelje se na utvrdenim konceptima iz drugih jezika [12].



Na Android sustavu Coroutine pomazu u upravljanju dugotrajnim zadacima koji bi inace
mogli blokirati glavnu nit i uzrokovati da vasa aplikacija ne reagira. Vise od 50 % profesionalnih

programera koji koriste Coroutine je prijavilo pove¢anu produktivnost [11].

3.6. Room

Room je biblioteka koja pruza sloj apstrakcije preko SQLitea kako bi se omogucio
robusniji pristup bazi podataka uz iskoriStavanja pune snage SQLitea. [10] Najcesce se koristi za
lokalno spremanje podataka i spremanje vece koli¢ine strukturiranih podataka kojima se moze
pristupiti bez internetske veze. Google preporucuje koriStenje Room baze podataka jer uklanja

veliku vec¢inu dupliciranog koda potrebnog za interakciju sa SQLite bazom podataka.

-
Room Database
A
[ Data Access Objects J
Get Entities from db »
Entities
Persist changes
Get DAD back to db
J | get / set field values
p
Rest of The App
p\

Slika 3.4. Room struktura [5]



3.7. Koin

Koin je biblioteka koja se koristi za ubrizgavanje ovisnosti. Biblioteka je napisana u

Kotlinu, posjeduje vrlo opseznu dokumentaciju i poprili¢no je intuitivna za koriStenje [13].

Ubrizgavanje ovisnosti je tehnika koja se Siroko koristi u programiranju i dobro je
prikladna za razvoj Android aplikacija. Slijedeéi postojeca nacela, postavljate temelje za dobru
arhitekturu aplikacije. Implementiranje ubrizgavanja ovisnosti nam pruza ponovnu upotrebu koda,

jednostavnost refaktoriranja i testiranja.

3.8. Navigation Component

Navigation Component biblioteka nam pomaze te olakSava implementaciju navigacijskog

grafa unutar aplikacije, isto tako pruza moguénost uvida u vizualni prikaz navigacije aplikacije

[14].

Neke od prednosti koje Navigation Component pruza prilikom koriStenja su da se
fragmentima rukuje uz pomo¢ transakcija, rukovanje s akcijama prema naprijed i nazad, pruza
resurse koji sluZze za animaciju 1 tranzicije, olakSava implementaciju 1 rukovanje dubokim

povezivanjem i sigurni argumenti [15].
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meetingsFragmen PN — addNewTodoFragment

tenantsFragment todoDetailsFragment
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Slika 3.5. Navigacijski graf

Navigation Component biblioteka se sastoji od navigacijskog grafa, navigacijskog
kontejnera 1 navigacijskog kontrolera. Navigacijski graf je komponenta koja sadrzi sve informacije
koje su vezane uz navigaciju na jednom mjestu. Navigacijski kontejner je prazan kontejner koji
prikazuje destinacije s navigacijskog grafa i navigacijski kontroler omoguc¢uje zamjenu destinacija

dok se korisnik krece kroz aplikaciju.

3.9. Firebase

Firebase Inc. Je skup pozadinskih usluga racunarstva u oblaku i platformi za razvoj
aplikacije koje pruza Google. U njemu se nalaze baze podataka, usluge, autentifikacija i integracija

za razne aplikacije koje ukljucuju Android, i10S, JavaScript, Node.js, Java, Unity, PHP i C++.

10



Firebase se razvio iz Envolvea, prethodnog startupa koji su osnovali James Tamplin i
Andrew Lee 2011. godine. Envolve je razvojnim programerima pruzao API koji omogucuje
integraciju funkcionalnosti online razgovora na njihovoj web stranici. Nakon §to su lansirali u
javnost chat, Tamplin i Lee su otkrili da se ono koristi za prosljedivanje podataka aplikacijama
koje nisu poruke unutar aplikacija za razgovore. Programeri su koristili Envolve za sinkronizaciju

podataka aplikacija kao S$to je stanje igre u stvarnom vremenu medu svojim korisnicima.

7’ Firebase

Slika 3.6. Firebase Logo [6]

Kao zasebna tvrtka se Firebase lansirala u javnost u travnju 2012. godine. Njihov prvi
proizvod je bila Firebase baza podataka u stvarnom vremenu (Firebase Realtime Database), API
koji sinkronizira podatke iOS, Android i Web aplikacija u stvarnom vremenu i pohranjuje ih u

Firebaseov oblak.

3.10. Matrix.org

Matrix SDK je otvoreni protokol za decentraliziranu i sigurnu komunikaciju. Omogucuje
potpunu kontrolu nad korisnickom komunikacijom te osigurava sigurnost i privatnost. Glavni
motiv je taj da komunikacija treba biti dostupna svima kao besplatna i otvorena, neopterecena,

standardna i globalna mreza.

11



[ matrix} Spec About Blog Documentation Ecosystem Shop Donate Try Matrix

[ matrix]

An open network for secure,
decentralised communication

Slika 3.7. matrix.org pocetna stranica [7]

Zaklada Matrix.org postoji kako bi djelovala kao neutralni skrbnik Matrixa i njegovala ga
§to je ucinkovitije moguce kao jedinstveni nefragmentirani standard za veéu dobrobit cijelog
ekosustava, ne donose¢i koristi niti privilegiraju¢i bilo kojeg pojedinacnog korisnika ili podskup

korisnika.

3.11. ZEGO Cloud

Zego Cloud je audio i video komunikacijska platforma u stvarnom vremenu koja
programerima omogucuje izradu live streaming aplikacija. Uz Zego Cloud programeri mogu
kreirati interaktivne aplikacije koje korisnicima omogucuju dijeljenje video i audio sadrzaja u

stvarnom vremenu.

12
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M EN
T T
.
Build Powerful

Interaction Apps with
Voice & Vide«

Easily build your voice chat and live video chat apps
with developer-friendly API within minutes.

< Start building />

) 28+

30+ Billion 3+ Billion 212+

Slika 3.8. Pocetna stranica zegocloud.com [8]

Zego Cloud revolucionira virtualni angazman s uslugama interakcije u stvarnom vremenu
za komunikaciju u oblaku bez muke, povezivanje poduzeéa, timova, kupaca i korisnika. Biblioteka
je napisana u programskom jeziku Java i moze se nesmetano koristiti unutar Android projekta koji

je pisan u programskom jeziku Kotlin.
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4. STRUKTURA | ARHITEKTURA PROJEKTA

Nastavak rada ¢e obuhvacati opis i prikaz strukture i arhitekture projekta, odnosno

strukturu paketa i §to se u pojedinima nalazi, te opc¢enita arhitektura.

4.1. Struktura

Kako zahtjevi 1 kompleksnost znac¢ajki koje se nalaze unutar samih aplikacija rastu, to isto
tako moze dovesti do otezanog snalaZzenja unutar samog projekta. Razvojno okruzenje Android
Studio pruza mogucénost kreiranja paketa za rasporedivanje odredenih klasa odnosno datoteka koje
su medusobno povezane. Paketi predstavljaju direktorije unutar kojih su spremljene datoteke.
Zbog lakSeg snalazenja i odrzavanja projekta, paketi unutar Android projekta bi uvijek trebali biti

dobro organizirani.

kotlin+java
com.flestican_amilosevic.appartmently
2 data.sharedprefs
> di
2 helpers
> matrixclient
> model
b repos
v ui
auth
base
basicinfo
main
meetings
mock
tenants
todos

>
>
>
>
>
>
>
>
>

voting
g MainActivity
g AppartmentlyApp

Slika 4.1. Struktura paketa
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Sa slike 4.1. vidimo kako su paketi rasporedeni u nekoliko grupa, razdvojeno je korisnicko

sucelje od podatkovnog dijela kako bi se §to lakSe snasli u istom.

e data.sharedprefs — sadrzi ,,SharedPrefsManager* klasu za pohranu podataka

e di —sadrzi module koji se koriste za ubrizgavanje ovisnosti

e helpers — sadrzi sve pomoc¢ne datoteke kao $to su konstante, globalni pruzatelj dispeCera
za korutine i ostale pomo¢ne datoteke

e matrixclient — sadrzi implementaciju matrix klijenta

e model — sadrzi poslovne modele

e repos — sadrZi repozitorije za unos i pohranu

e Ui —sadrzi sve datoteke i pakete koji su vezani za korisni¢ko sucelje

4.2. Arhitektura

Za izradu aplikacije je koristena MVVM arhitektura, odnosno arhitekturni obrazac. Jedan
od trenutno najpopularnijih obrazaca danaSnjice je sigurno MVVM zbog toga Sto razdvaja
poslovnu logiku od korisni¢kog sucelja, odnosno na korisni¢kom sucelju se potrebne stvari samo

prikazuju, dok se poslovna logika izvrSava u pozadini, odnosno unutar ViewModel-a.

@
Repository

A

Model

{ ViewModel< LiveData j

<
D
s

Slika 4.2. Arhitektura [4]
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5. PROGRAMSKO RJESENJE I DIZAJN APLIKACIJE

U nastavku ¢e biti objasnjeno kako aplikacija funkcionira, §to se sve trebalo isprogramirati

kako bi aplikacija radila onako kako je u pocetku zamisljeno.

5.1. Kreiranje i prijava korisnika

Kako bi se pojedini korisnik mogao prijaviti i u¢i u aplikaciju, prije toga mu administrator
treba kreirati korisnic¢ki racun na Firebase konzoli. Od osnovnih informacija koje su potrebne, za

pocetak treba samo e-mail adresa korisnika i lozinka koju bi kreirani korisnik htio imati.

Apartmently v

Authentication

Users Sign ethod Templates Usage Settings

Identifier reate Signed In User UID

fletchko.am@gmail.com

Slika 5.1. Firebase Authentication konzola

Nakon sto je na Firebase konzoli u Authentication dijelu kreiran novi korisnik s e-mail
adresom 1 lozinkom, korisnik se moZe s gore navedenim podacima prijaviti u aplikaciju. Nadalje,

kako bi za svakog kreiranog korisnika imali osnovne informacije, njegov e-mail, ime, prezime,
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lozinku, jedinstvenu oznaku i korisni¢ko ime, u nastavku ¢emo prikazati sucelje za dodavanje gore

navedenih informacija.

|§| Tenants MyPauhFp1nXEUO4jluX6émEIb6Sp1

+ Add document Start collection
MyPauhFp1nXEUB4jluX6mE1b6Sp1 Add field
Email: "fletchko.am@gmail.com”
Fullname: "Antonio Milogevi¢"
"astalavistal"
): "MyPauhFp1nXEU04jluXémEIb6Sp1"

Username: "fletchko.am"

Slika 5.2. Firebase Firestore dokumenti

Kada otvorimo aplikaciju, prvi zaslon na koji nailazimo je ,,AuthFragment* u kojemu se
na vrhu nalazi logo same aplikacije, ispod su dva ,,EditText* polja u koja upisujemo svoj e-mail i

lozinku. Slika 5.3. prikazuje izgled poc¢etnog zaslona.
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3:26 A N |

Authentication

-
-

Appartmently

Enter your e-mail:

Enter your password:

LOGIN

Slika 5.3. Izgled ,, AuthFragment ““ pocetnog zaslona

Nakon §to smo upisali svoj e-mail i lozinku koja nam je dodijeljena ili koju smo sami
izabrali, klikom na ,,LOGIN* gumb se pokrecu naredbe za prijavu korisnika. U nastavku na slici

5.4. mozemo vidjeti kod koju to i omogucuje.
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authenticateUserWithEmail(email: String, password: String, onResult: (Boolean) -> Unit) {

withContext( .i0) {
{
.signInWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnSuccessListener { authResult ->
authResult. ?.let { firebaseUser ->
SharedPrefsManager () .saveUserId(firebaseUser.uid)
H
onResult(
}
.addOnFailurelListener {
onResult( )
makeToast(it. .toString()
}.await()
(e: Exception) {
e.printStackTrace()
onResult( )

Slika 5.4. Programski kod prijave korisnika u aplikaciju

U slucaju da prijava korisnika ne uspije, ispisuje se poruka na zaslon aplikacije koja dolazi
s Firebase servera. Ako prijava uspije, korisnik se navodi na sljede¢i zaslon unutar aplikacije. Kako
se glavna nit za korisnicko sucelje ne bi blokirala, poziv ,,authenticateUserWithEmail* funkcije se

izvrSava na pozadinskoj ,,i0* niti koja sluZi za upisivanje 1 preuzimanje podataka.

Prilikom svakog novog ulaska u aplikaciju provjerava se je li se korisnik ve¢ ranije bio
prijavio, tako da se automatski navodi na sljedeci zaslon bez potrebe za ponovnim upisivanjem e-
mail adrese i lozinke. Na slici 5.5. mozemo vidjeti funkciju koja provjerava je li korisnik ve¢

prijavljen.
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isUserAlreadySignedIn() {

.launch {
.getCurrentUser()?.let {
initMatrixClient(
SharedPrefsManager() .getUserEmail()!!.substringBefore(
SharedPrefsManager() .getUserPassword()!!
)
SharedPrefsManager().saveUserId(it. )

Slika 5.5. Programski kod za provjeru prijave korisnika

Kako bi se mogle pratiti promjene koje se dogadaju u pozadini, unutar samog
»AuthFragment* zaslona se prati ,,isUserSignedIn® svojstvo kako bi se znalo treba li navoditi
korisnika na sljedeci zaslon ili ne. Slika 5.6. prikazuje promatranje ,,isUserSignedIn® svojstva

unutar ,,AuthFragment® zaslona.

initObservers() {

. .observe( ) { isUserSignedIn ->

(isUserSignedIn) A
navigateToMainFragment()

Slika 5.6. Programski kod za promatranje ,, isUserSignedIn * svojstva

Navigiranje prema ,,MainFragment* zaslonu se izvodi preko ,,NavController klase koja

nam sluzi za navigaciju kroz zaslone aplikacije, u nastavku se moze vidjeti kako funkcija izgleda.

navigateToMainFragment() {

findNavController() .navigate(AuthFragmentDirections.toMainFragment())

Slika 5.7. Programski kod za navigaciju u ,, MainFragment* zaslon
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Gore navedena funkcija je privatna jer nema potreba da se ista moze pozivati izvan same

klase, odnosno ,,AuthFragment® zaslona.

5.2. Zaslon oglasne ploce

Ukoliko se korisnik uspjesno prijavi u aplikaciju, slijedi ,,MainFragment* zaslon na
kojemu korisnik moze odabrati koje informacije zeli pregledati, jesu li to osnovne informacije o
zgradi, stvari koje treba popraviti, aktualno glasanje, ¢avrljanje s drugima ili u¢i u grupni sastanak.

U nastavku, na slici 5.8., se moze vidjeti dizajn gore spomenutog zaslona.

4:.05 *aN

Dashboard LOGOUT

8

/0

Doy 1|i

Basic info

Voting Tenants

Meetings

Slika 5.8. Izgled ,, MainFragment “ zaslona
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U slucaju da se trenutno prijavljeni korisnik zeli odjaviti iz aplikacije, moze kliknuti na
,LOGOUT* tekst u gornjem desnom kutu koji ¢e automatski registrirati klik i pozvati funkciju
koja ¢e odjaviti korisnika. Na slici 5.9. mozemo vidjeti primjer funkcije koja odjavljuje korisnika

1 na koji nacin dolazi do toga da se ,,Jogout* funkcija pozove.

: Menu 3
onCreateMenu(menu: Menu, menuInflater: MenuInflater) =
menuInflater.inflate(R.menu.

onMenuvItemSelected(menuItem: Menultem) = (menultem.

Slika 5.9. Prikaz registracije klika na LOGOUT

Konkretnu implementaciju ,,logout funkcije mozemo vidjeti na slici 5.10. Funkcija se
poziva u ,MainFragmentViewModel“ klasi kojoj je kroz konstruktor ubrizgana ovisnost o
»AuthRepository* klasi koja sadrzi poziv na vanjski servis, u ovom slucaju Firebase, gdje se

odjava zapravo i izvrsava.

logout() {

Slika 5.10. Prikaz ,,logout* funkcije

Funkcija za odjavu ne vraca nista, ali kako bi mogli registrirati da je odjava izvrSena,

postavljeno je ,,SingleLiveEvent* svojstvo koje je tipa ,,Unit“. ,,SingleLiveEvent* je obrazac koji
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se koristi u Android okruZenju uz , LiveData®. Namijenjeno je upravljanju dogadajima unutar

same aplikacije i omogucuje sigurnost izvedbe unutar viSenitnog nacina rada.

Nakon S$to postavimo ,,logout™ vrijednost na ,,Unit“, unutar ,,MainFragment* zaslona
promatramo ,,Jlogout™ svojstvo i kada se ta promjena dogodi, pokrece se navodenje aplikacije na
pocetni zaslon, odnosno na ,,AuthFragment”. U nastavku mozemo vidjeti izgled promatranja

,logout® svojstva 1 navigaciju na pocetni zaslon.

)4

vigate(MainFragmentDirection vthFragment())

Slika 5.11. Promatranje ,,logout *“ i navigacija na pocetni zaslon

Glavne stavke na zaslonu su smjeStene na sredini zaslona i rasporedene su uz pomo¢
»RecyclerView* elementa. Kako bi se podaci mogli ispravno povezati, potrebno je bilo napraviti
»MainAdapter” koji prima listu podataka koji ¢e se prikazati na zaslonu. Za organiziranje
elemenata unutar ,,RecyclerView* komponente mogu se koristiti razni ,,LayoutManager®, u ovom

konkretnom slucaju je koriSten ,,GridLayourManager*.

setupRecyclerView() A
with( . ) IEH

jer = GridLayovtManager(requireContext()

Slika 5.12. Postavljanje ,, RecyclerView** komponente

Adapter koji prilagodava podatke za ,,RecyclerView* moze registrirati klik na bilo koju

stavku koja se nalazi unutar liste.
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ViewHolder( : MainDashboardItemBinding) : RecyclerViewHolder(binding.

bindDashboard(das *d: Dashboard) {
with( )4

dashboard))

Slika 5.13. Postavljanje podataka u adapteru i registracija klika

Nakon $to se klikne bilo koja od stavki, klik se registrira i anonimna funkcija vraé¢a podatak
koji je tipa ,,Dashboard* koji se nakon toga u ,,MainFragment™ zaslonu provjerava i navodi
korisnika na zaslon ovisno o tome koja je stavka kliknuta. U nastavku moZemo vidjeti registraciju

i provjeru kliknute stavke.

initClickListeners() {
ClickListener { das

navigate(MainFr entDir i ragment())

na e(MainF

navigate(MainFragmentDirections.to

gate(MainFragmentDirecti

I
L

findNavController().navigate(MainFragmentDirections

Slika 5.14. Registracija i provjera klika
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5.3. Zaslon osnovnih informacija

Kako bi korisnik bio naveden na zaslon osnovnih informacija, treba kliknuti na ,,Basic

Info* stavku na ,,MainFragment® zaslonu.

Slika 5.15. Navodenje korisnika na ,, BasicInfoFragment “ zaslon

Nakon $to korisnik ude u zaslon osnovnih informacija, prikazat ¢e mu se zapis o tome na
kojoj tocno adresi se stambena zgrada nalazi, u kojemu gradu, kojim danima se odvozi smece i u
koje vrijeme, koja su pravila kuce, kao §to je tolerancija na buku te ostalo i zadnje ¢e se korisniku
prikazati kojim danima se Cisti stubiSte i u koje vrijeme. Na slici 5.16. mozemo vidjeti izgled

,BasicInfoFragment“ zaslona s gore navedenim zapisima.

8:15 *al

< Basic Information

Address: Trg Hr. Republike 4

City: Valpovo

Garbage collection: Cetvrtak u 08 ujutro.
House rules: Buka se tolerira do 22h.

Stairs washing: Pon i pet ujutro od 9h.

Slika 5.16. ,, BasicInfoFragment * zaslon
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Na ,,BasicInfoFragment™ zaslonu se ne moze nista dodavati niti brisati jer se podaci
povlace sa servera, odnosno dolaze s ,,Firebase® servisa gdje su podaci spremljeni u kolekciji pod
nazivom ,,BasicInfo®. U nastavku je izgled kolekcije iz koje se povlace podaci za prikaz na

,BasicInfoFragment* zaslonu.

+ Start collection + Add document Start collection

BasicInfo mra82NFLjFx4kG4qvGgR Add field

. "Trg Hr. Republike 4"
: "Valpovo"
)1lection: "Cetvrtak u 08 ujutro."
Buka se tolerira do 22h."

hing: "Pon i pet ujutro od 9h."

Slika 5.17. Izgled kolekcije ,, BasicInfo *

Kako bi se podaci uspjesno dohvatili, potrebno je pri inicijalizaciji zaslona pokrenuti
proces koji ¢e gore prikazane podatke i dohvatiti. U nastavku mozemo vidjeti funkciju
HretrieveBasicInfo koja ne prima nikakve parametre i poziva se pri inicijalizaciji unutar

,BasicInfoFragment* zaslona.

retrieveBasicInfo() {
.launch {
.getBasicInfo().addl ssListener {
= it. first(). .let { data -»
requireNotNull(data)
BasicInfol(
data[
datal[ :
data[

datal[
datal

}
}.addOnFailureListener {

it.printStackTrace()
}.await()

Slika 5.18. Funkcija ,, retrieveBasicInfo
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Funkcija prilikom dohvacanja podataka unutar ,,LiveData* objekta pohranjuje instancu
,BasicInfo* klase unutar koje se nalaze podaci koji su potrebni kako bi se na ,,BasicInfoFragment*
zaslonu prikazali ispravni podaci. Nakon $to su se podaci uspjesno pohranili unutar ,, basicInfo®,

istu varijablu promatramo unutar ,,BasicInfoFragment zaslona, na slici 5.19. mozemo vidjeti kod

koji prikazuje upisivanje podataka unutar tekstualnih polja.

Slika 5.19. Promatranje ,, basicInfo * i upisivanje podataka unutar tekstualnih polja

5.4. Zaslon potrebnih popravaka

Kako bi mogli uspjesno otvoriti zaslon koji nam prikazuje potrebne popravke, trebamo se
vratiti na ,,MainFragment®, odnosno na glavni zaslon na kojemu se nalazi izbornik za odabir
zeljenih zaslona i potrebno je kliknuti na stavku na kojoj pise ,,TODOs*.

Dashboard.

findNovController().navigate(MainFragmentDirections.to ragment())

Slika 5.20. Navodenje korisnika na ,, TodosFragment* zaslon

Nakon §to korisnik otvori ,,TodosFragment* zaslon, automatski ¢e se poslati zahtjev na

»Firebase® servis kako bi se dodali svi oni potrebni popravci s pripadaju¢im fotografijama,
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imenom i prezimenom tko je objavio zeljeni popravak, te kada je objava poslana. Slika 5.21.

prikazuje izgled ,,TodosFragment* zaslona.

8:31 ) PNl |

< TODOs

treba zamijeniti zavjese

Ivan lvi¢ 2024-02-07

Ne radi svijetlo u hodniku
na 3. katu

Imenjak 2023-11-24

Treba mi laptop popraviti

Antonio MiloSevi¢ 2023-11-24

treba obrisati laptop

Ivan lvi¢ 2024-02-07

Treba namijestiti stalak za
bicikle

Antonio MiloSevi¢ 2023-11-24

Treba obrisati stepenice

Antonio MiloSevi¢ 2024-02-07

treba zamijeniti zavjese

Slika 5.21. Prikaz ,, TodosFragment “ pocetnog zaslona

U slucaju da korisnik Zeli dodati novi zahtjev za potrebnim popravkom, potrebno je kliknuti
na ,,Add New* gumb koji se nalazi na dnu pocetnog zaslona, moze se vidjeti na slici 5.21. Klik na

,»Add New* gumb otvara novi zaslon koji se zove ,,AddNewTodoFragment®.
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8:43 V41

& Add new TODO

Defect:
Treba namjestiti stalak za bicikle[

ADD IMAGE

UPLOAD

Slika 5.22. Prikaz ,, AddNewTodoFragment* zaslona

Kao $to se moze vidjeti iz slike 5.22. korisnik moze, uz opis, postaviti i fotografiju te ju
priloziti uz zahtjev za Zeljenim popravkom. Fotografije koje idu uz prilog mogu biti odabrane iz

galerije mobilnog uredaja ili fotografirane kamerom samog uredaja.
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Q CAMERA

| GALLERY

Slika 5.23. Moguci izbor za prilog fotografije

Kada je korisnik zavrSio s opisom i prilogom fotografije uz Zeljeni zahtjev za popravak,
treba kliknuti na ,,Upload* gumb koji pokrece zahtjev za slanjem zahtjeva na ,,Firebase* servis,
kada se zahtjev posalje, aplikacija automatski vraca korisnika na prethodni zaslon koji prikazuje
listu svih prijasnje dodanih zahtjeva. U nastavku mozemo vidjeti kako izgleda funkcija za

podnosenje zahtjeva za popravkom.
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uploadTodo(imageUri: Uri, defect: String) {
.Launch( .10) 4
: () .getUserFullName()!!

ge(imageUri) { downloadImagelri =->

.Launch( .d0) 4

yadMewTodo(

name

.postValue(Unit)

Slika 5.24. Funkcija za slanje novog zahtjeva za popravak

5.5. Zaslon glasanja

Ukoliko korisnik zeli dati svoj glas za aktualno glasanje, to moze napraviti tako da na
»MainFragment* zaslonu klikne na stavku pod imenom ,,Voting* koja ¢e ga nakon toga navesti na
,VotingFragment* zaslon unutar kojega se nalazi subjekt glasanja, odnosno za $to to konkretno
korisnik daje svoj glas te se prikazuje trenutno stanje glasanja, odnosno koliko je ljudi glasalo za
,,YES* a koliko za ,,NO*.
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9:16 v4i

Voting

Subject:

Treba oprati pod na stepenicama

10

20

Yes

No Current voting status

Slika 5.25. Izgled ,, VotingFragment “ zaslona

Prikaz trenutnog stanja glasanja se izvodi uz pomo¢ kruznog grafikona, odnosno
»MPAndroidChart* komponente. Kako bi se podaci ispravno prikazali, potrebno je proslijediti
trenutne i azurirane vrijednosti kruznom grafikonu 1 ponovno inicijalizirati samu komponentu. U

nastavku mozemo vidjeti funkcije koje omogucuju prikaz kruznog grafikona.
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initPieChart() {
) {

setDataToPieChart (v
)

PieEntry

invalidate()

Slika 5.26. Funkcije za inicijalizaciju kruznog grafikona

Prilikom klika na ,,YES*“ ili ,,NO* gumbe, Salje se zahtjev na ,,Firebase* servis kako bi se azuriralo
trenutno stanje glasanja. Uvijek je otvorena samo jedna tema za glasanje i kada se ono izglasa,

odnosno kada svi stanari daju svoj glas, ono se zatvara i odluka je donesena.
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updateVoting(did
.Launch

makeToast(

makeToa

Slika 5.27. Funkcija za azuriranje stanja glasanja

5.6. Zaslon sastanka

Kako bi se smanjila sveopca zbrka koja se moze pojaviti unutar same zgrade, predstavnik
stanara moZe objaviti datum 1 vrijeme kada ¢e se odrZati sastanak svih stanara. Stanari trebaju
otvoriti ,,MeetingsFragment* zaslon koji mogu pronaci na glavnom zaslonu ,,MainFragment* pod

stavkom ,,Meetings*.

ragment())

Slika 5.28. Navodenje korisnika na ,, MeetingsFragment* zaslon

Cim korisnik otvori ,,MeetingsFragment® zaslon, pri vrhu samog zaslona ¢e mu se pojaviti
trenutna obavijest koju je postavio predstavnik stanara, odnosno kada ¢e biti iduéi sastanak svih
stanara zgrade. Odmabh ispod obavijesti je gumb ,,Enter Call* koji omogucuje spajanje na virtualni

sastanak.
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Nf =Gl il 100% 0

& Meetings

Sastanak je 15.02.2024. u 16h.

ENTER CALL

1 O <

Slika 5.29. Prikaz ,, MeetingsFragment* pocetnog zaslona

Nacin na koji predstavnik stanara moZe postaviti obavijest kada ¢e se odrzati sastanak je
vrlo jednostavan, treba na ,Firebase® posluzitelju unutar kolekcije ,,Meetings* promijeniti

vrijednost stavke ,,MeetingSchedule* 1 spremiti promjene.
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24.u16h.

Slika 5.30. Prikaz kolekcije ,, Meetings *“ na ,, Firebase ** servisu

Nakon §to predstavnik stanara promijeni trenutnu obavijest o vremenu i datumu sljedeceg
sastanka, sve Sto se u aplikaciji treba napraviti jest jednostavno u¢i u ,,MeetingsFragment® zaslon
kao §to je ve¢ objasnjeno. Kako bi se podaci uspjesno preuzeli s ,,Firebase* servisa, potrebno je
prilikom Inicijalizacije »MeetingsFragment® zaslona u ,,init™ funkciju
,MeetingsFragmentViewModel* klase pozvati funkciju ,,getMeetingSchedule* koja nam vraca
vrijednost koju je predstavnik stanara postavio, odnosno datum i vrijeme kada ¢e se sastanak

odrzati.

getMeetingSchedule() {
.lounch {

requireNotNull(data)

datal[

Slika 5.31. Prikaz ,, MeetingsFragmentViewModel *“ klase
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r

initDbserver() {

) 4 meetir
= meetin sdule

Slika 5.32. Promatranje ,, meetingSchedule * unutar ,, MeetingsFragment “ zaslona

Kako bi se ,,meetingSchedule* vrijednost uspjesno pohranila unutar tekstualnog okvira koji
se nalazi na ,,MeetingsFragment* zaslonu, potrebno je promatrati ,,meetingSchedule* svojstvo i
kada se promjena dogodi, vrijednost koja je dohvacena ¢e se upisati unutar ,,tvMeetingSchedule*

tekstualnog okvira.

Nadalje, u slu¢aju da se korisnik zeli pridruZiti virtualnom sastanku, sve $to treba napraviti
jest kliknuti na ,,Enter Call* gumb koji se nalazi na donjoj polovici ,,MeetingsFragment* zaslona.
Kada korisnik klikne na gore spomenuti gumb, izvrSava se funkcija koja je prikazana u nastavku,

na slici 5.33.

setOnClickListener() {
.setOnClickListener {
zegoFragment = ZegoUIKitPrebuiltCallFragment.newInstance(

SharedPrefsManager().getUserId()!!

SharedPrefsManager( rFullName()!!

= View.

inTransaction()

Slika 5.33. Funkcija za pokretanje virtualnog sastanka
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Kada se korisnici pridruze virtualnom sastanku, mogu upaliti kamere ili ih ostaviti ugasene,
mogu biti utiSani ili pricati kako bi ih ostali sudionici sastanka ¢uli. Svaki sudionik se nalazi unutar

kvadrata gdje u desnom donjem uglu pise korisnikovo ime.

715

< Meetings

Tvan Ivic & Antonio Milosevi¢ &

Slika 5.34. Prikaz zaslona virtualnog sastanka
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Isto tako, kako bi predstavnik stanara mogao vidjeti tko se sve nalazi unutar samog
virtualnog sastanka, pritiskom na gumb u desnom gornjem kutu moze vidjeti sve trenutno prisutne

korisnike. Na slici 5.35. moZemo vidjeti listu prisutnik stanara na virtualnom sastanku.

v Member

o Ivan Ivi¢(You)
o Filip Jaki¢
° Antonio MiloSevi¢

Slika 5.35. Prikaz liste prisutnih stanara na sastanku
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5.7. Zaslon svih stanara i ¢avrljanje

Zeli li korisnik pogledati listu svih stanara koji Zive u stambenoj zgradi i poslati poruku
jednome od njih kako bi ga obavijestio o bitnim informacijama, moze na ,,MainFragment* zaslonu
kliknuti na ,, Tennants* stavku kako bi ga aplikacija navela na ,,TenantsFragment* zaslon u kojemu

moze napraviti sve gore navedeno.

8:05 4l

< Tennants
Filip Jaki¢
Antonio MilosSevi¢

Ivan lvié

Slika 5.36. Izgled ,, TennantsFragment* zaslona
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Kako bi korisnik otvorio €avrljanje s bilo kojim stanarom iz liste, potrebno je samo da
klikne na ime i prezime te ¢e s time pokrenuti funkcije za provjeravanje postoji li ve¢ soba s tim
korisnikom 1 nakon toga otvaranje ,,ChatFragment* zaslona. U nastavku mozemo vidjeti kako

izgleda ,,ChatFragment® zaslon s porukama.

8:09 \ il |

< Filip Jakié

Kako si, Sta ima?

Hej, dobro sam, kako si ti?

Jesi cuo da cemo dobiti novu
aplikaciju?

Ma da? Nisam cuo... Bas dobro

Pa da

Kazu da je jako dobra!

Odlicno!

Jedva ju cekam koristiti!

Enter your message: SEND

Slika 5.37. Izgled ,, ChatFragment  zaslona

Prilikom inicijalizacije ,,ChatFragment“ zaslona poziva se funkcija ,,joinRoom* unutar

,ChatFragmentViewModel*“ klase. Maloprije spomenuta funkcija sluzi za ulazak u sobu za
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Cavrljanje 1 pretplacuje korisnika na svaku novu poruku koja bude poslana unutar same sobe. Tako

da se lista svih poruka u sobi moze automatski azurirati kako poruke budu stizale.

joinRoom() {
.lounch {
mId(
.onSuccess {

.getlLastTimelineEvents( Id).col Lat r IEvents ->
s.reversed().mop { timelin

?.onSuccess {

}
}.onFoilure {
it.prin ckTra

Slika 5.38. Prikaz ,,joinRoom * funkcije

Funkcija ,,joinRoom* kao povratni tip ima ,,RoomId* koji se nakon ulaska u sobu moze
iskoristiti za pretplacivanje na ,,getLastTimelineEvents* funkciju koja za povratni tip ima ,,Flow*
liste od ,,TimelineEvent* koji se moze strukturirati u poruku, odnosno poruke koje ¢e kasnije biti
prikazane na ,,ChatFragment* zaslonu. Sve funkcije koje su vezane za Cavrljanje se pozivaju preko

,»Clientlmplementation* klase koja sadrzi konkretnu implementaciju i spajanje na ,,Matrix*“ server.
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.toPath()

startClient() =

stopClient() =

joinRoomById

Slika 5.39. Prikaz ,, ClientImplementation* klase

Prikaz svih poruka unutar ,,ChatFragment* zaslona se izvrSava uz pomo¢ ,,RecyclerView*
komponente 1 ,,ChatAdapter* klase. Svaki ,,RecyclerView* ima svoj adapter koji prilagodava
podatke kako bi se oni mogli ispravno prikazati, odnosno upravo onako kako je to korisnik i
zamislio. Na slici 5.40. moZzemo vidjeti kako se postavlja adapter i ,LayoutManager” za

»RecyclerView* komponentu.
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with(

YH:T:1: 1P
LrEQULI

Slika 5.40. Postavljanje ,, RecyclerView** komponente

Poruke se prikazuju na nacin da se ,,Message™ klasa, koja ima ,,userID*“ i ,, message*
svojstva, predaje ,,ChatAdapter” klasi koja nakon predavanja napravi ostatak posla, odnosno

postavlja poruke na pripadajuce strane zaslona, ovisno o tome tko je poslao poruku.

onBindViewHolder (he

Slika 5.41. Prikaz ,, ChatAdapter* klase
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Nakon Sto se poruke posalju ,,ChatAdapter klasi, potrebno je postaviti zaslon na zadnje
dodanu poruku kako bi se ona mogla cijela vidjeti, to se mora napraviti ru¢no zato Sto
»RecyclerView™ nema ugradeno automatsko povlacdenje zaslona na zadnje vidljivu stavku.
Funkcija u nastavku, na slici 5.42. prikazuje algoritam za automatsko povlacenje zaslona na zadnje

vidljivu stavku.

initObserver() i

.setItems(it)

.scrollToPosition(

Slika 5.42. Funkcija za povlacenje ,, RecyclerView *“ komponente na zadnju vidljivu stavku

Korisnik koji Zeli poslati poruku drugom korisniku s kojim je u sobi za Cavrljanje treba
kliknuti na tekstualni okvir na kojemu pise ,,Enter your message here:*“. Nakon §to je kliknuo
tekstualni okvir, prikazat ¢e mu se tipkovnica mobilnog uredaja, te nakon Sto upise zeljenu poruku
treba kliknuti na ,,SEND* gumb koji se nalazi u donjem desnom kutu. Klikom na ,,SEND* gumb,
pokrece se funkcija za slanje poruke u sobu za Cavrljanje preko servera. Isto tako na klik gumba
se briSe poruka koja se nalazila unutar tekstualnog okvira za unos poruke. U nastavku se nalazi
funkcija koja Salje poruku u sobu za Cavrljanje i logika za brisanje poslane poruke iz tekstualnog

okvira.
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initListeners() {
) 4
lickListener {

. .tostring()

Slika 5.43. Prikaz dijela koda za pokretanje funkcije za slanje poruke, logiku za brisanje poslane

poruke i povlacenje zaslona na zadnju poruku

sendMessage (message: String) {
.launch {

.sendMes

Slika 5.44. Prikaz ,,sendMessage* funkcije
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6. ZAKLJUCAK

Ovaj diplomski rad prikazuje implementaciju Android aplikacije koja omoguéuje
medusobnu komunikaciju stanara stambene zgrade, brzu i laku razmjenu korisnih informacija od
predstavnika stanara prema podstanarima i obrnuto, takoder olakSava organizaciju vlastitog
vremena jer obavjeStava stanare o datumima i vremenima kada se odvozi smece i1 kada se Cisti
stubiste. Isto tako omogucuje ubrzan proces popravka Zeljenih stvari, bilo da je neSto malo do

vecih ostecenja, korisnici mogu opisati Sto treba popraviti i uz to priloziti sliku.

Kao 1 dobar dio javnih aplikacija koje su dostupne na ,,Google Play Trgovini, aplikacija
za vodenje stambene zgrade, koju ovaj diplomski rad opisuje, takoder ima prostora za pros$irenja.
Neka od mogucih proSirenja su da se napravi poseban modul aplikacije koji ¢e sluziti majstorima
da imaju uvid u zahtjeve koji su bili poslani kroz ovu aplikaciju, $to treba popraviti i koji su
prioriteti, je li neSto hitno ili ne. Isto tako, ako bi broj korisnika rastao, za ovu aplikaciju bi bilo
pozeljno imati vlastiti server s proizvoljnim rjeSenjima vezano za razmjenu informacija, obradu

zahtjeva za popravak i ostalo.

Gore navedena unaprjedenja bi pridonijela u¢inkovitosti i prakti¢nosti kako bi se korisnici
mogli sluziti aplikacijom jo§ jednostavnije. Takoder, daljnje nadogradivanje bi omogucilo
kontinuirani razvoj aplikacije i daljnje istrazivanje na spomenutom podruéju gdje bi se vrlo

vjerojatno pronalazila rjeSenja i za neke druge probleme koji su danas aktualni.
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SAZETAK

U ovom diplomskom radu je razradena, osmisljena te na kraju i programski napravljena Android
aplikacija za vodenje stambene zgrade. Aplikacija je napravljena unutar Android Studio razvojnog
okruzenja uz pomo¢ programskog jezika Kotlin. XML opisni jezik je koriSten za dizajniranje
izgleda pojedinog zaslona. Ova aplikacija omogucuje korisniku prijavu u aplikaciju, pregled
osnovnih informacija o stambenoj zgradi, pregled i postavljanje novih zahtjeva za popravak,
moguce je uz opis zahtjeva priloziti 1 fotografiju koja se moze odabrati iz galerije mobilnog uredaja
ili fotografirati s fotoaparatom mobilnog uredaja. Osim toga, stanari mogu glasati za odredene
promjene unutar same zgrade, svaki stanar ima pravo glasa. Takoder, omogucéena je i video
komunikacija putem virtualnih sastanaka, te i pisana komunikacija u obliku ¢avrljanja. Svrha ove
aplikacije je omoguciti korisnicima lakSu i brzu razmjenu korisnih informacija te bolje planiranje

dana i opcenito vremena jer korisnici imaju sve bitne informacije pri ruci uz aplikaciju.

Kljuéne rijeci: Android, Android Studio, Firebase, Kotlin, MVVM, XML
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ABSTRACT

Title: Application for managing a residental building

In this master thesis, an Android application for managing a residental building was elaborated,
designed and finally programmed. The application was created within the Android Studio
development environment with the help of the Kotlin programming language. The XML
description language was used to design the layout of each screen. This application allows user to
log into the application, view basic information about the residental building, view and set new
repair requests, it is possible to attach a photo from the gallery of the mobile device or take a photo
with the camera of the mobile device. In addition, tenants can vote for certain changes within the
building itself, each tenant has the right to vote. Also, video communication through virtual
meetings and written communication in the form of chats are enabled as well. The purpose of this
application is to enable users to exchange useful information more easily and quickly, and better
plan their day and time in general because users have all the essential information at hand with the
application.

Keywords: Android, Android Studio, Firebase, Kotlin, MVVM, XML
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