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Povzetek 

V diplomskemu delu smo raziskovali problem razvoja heterogenih aplikacij za pametne 

telefone. Obravnavali smo več različnih mobilnih naprav, ki uporabljajo različne operacijske 

sisteme. Za dosego večjega števila uporabnikov je potrebno podpreti čim več le-teh. 

Aplikacije se lahko razvijajo v domorodnih okoljih ali okoljih za navzkrižne platforme. 

Zanimalo nas je kvaliteta razvojnega okolja RAD Studio, če lahko nadomesti razvoj 

domorodnih aplikacij. Da bi to ugotovili, smo izdelali prototipno aplikacijo tako v 

domorodnih okoljih (Android Studio in Xcode) ter v RAD Studiu in jih na koncu primerjali med 

seboj. RAD Studio nudi manj udobja od domorodnih okolij. 
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Abstract 

In the B.S. thesis we research the problem of development of heterogeneous applications for 

smart phones. We considered several different mobile devices that used different 

operational systems. Therefore one must produce applications for different operational 

system in order to reach several users. Applications can be developed in native environments 

or in cross platforms. We were interested in the quality of the development environment 

RAD Studio, whether it can replace development of native applications. To find this out we 

generated prototype application both in native environments (Android Studio and Xcode) 

and in RAD Studio and compared them at the end. RAD Studio offered less comfort than the 

native environments. 
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SEZNAM UPORABLJENIH KRATIC 

SQL - strukturirani povpraševalni jezik za delo s podatkovnimi bazami (angl. Structured 

Query Language) 

IT – informacijska tehnologija (information technology) 

HTML – označevalni jezik (angl. HyperText Makup Language) 

CSS – stilska podloga (angl. Cascading Style Sheets) 

JSON – sintaksa za izmenjavo podatkov (angl. JavaScript Object Notation) 

GPS – globalni sistem pozicioniranja (angl. Global Positioning System) 
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1. UVOD 
 

1.1  Področje 
Razvoj aplikacij za mobilne telefone je od prvih dni razvoja na enobarvnih zaslonih zelo 

napredoval. Danes so na voljo prefinjene funkcije in veliko število platform za razvoj nove 

programske opreme. [2] Tako morajo razvijalci za dosego večjega trga podpirati različne 

operacijske sisteme, ki delujejo povsem drugače. Za reševanje tega problema je tako nastalo 

vedno več okolij, namenjenih razvoju, kjer lahko aplikacija, izdelana v enem okolju in enem 

jeziku, deluje na različnih operacijskih sistemih. Zaradi tega smo se odločili testirati RAD 

Studio, eno izmed takšnih okolij.  

 

1.2  Namen 
Pred začetkom razvoja mobilnih aplikacij si je potrebno izbrati primerno okolje (domorodna 

okolja ali okolje za navzkrižne platforme). Ker za pametne telefone obstajajo različni 

operacijski sistemi, lahko razvoj v domorodnih okoljih vzame več časa ter je potrebno tudi 

znanje različnih jezikov. Razvoj v okolju za navzkrižne platforme zahteva poznavanje le 

enega jezika, kar je odvisno od okolja, kateri jezik le-to uporablja. Naš namen je bil, da 

ugotovimo, če lahko z okoljem RAD Studio izdelamo enako kvalitetne aplikacije (stabilne, 

optimizirane, dobra uporabniška izkušnja) ter porabimo manj časa kot v domorodnih okoljih 

(Android Studio in Xcode). Prav tako nas je tudi zanimala kvaliteta razvojnega okolja, če 

deluje hitro in nam ne povzroča odvečnih težav. 

 

1.3  Sestava diplomskega dela 
V prvem delu diplomskega dela smo obrazložili, kaj pomeni heterogenost, na kratko opisali 

prevladujoče operacijske sisteme za pametne telefone ter našteli, katera orodja se 

uporabljajo za razvoj navzkrižnih platform. Nato smo si bolj podrobno pogledali razvijalno 

okolje RAD Studia ter ugotovili, kaj le-ta vsebuje. Za ugotovitev kvalitete okolja RAD Studio 

smo izdelali prototipno aplikacijo BunchUp v orodjih Android Studio ter Xcode,  domorodnih 

razvojnih okoljih za Android in iOS, ter nato še enako aplikacijo v okolju RAD Studiu in med 
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seboj primerjali razvoj aplikacije. Zaradi težav pri povezovanju aplikacije, izdelane v RAD 

Studiu z iPhone mobilno napravo, nam ni uspelo prikazati zaslonskih mask na njem. RAD 

Studio namreč ne podpira nalaganje aplikacij na iOS simulator za aplikacije, izdelane v C++ 

jeziku. Prav tako ima napako, da ni možno naložiti zadnje verzije SDK (Software 

Development Kit), kar je posledično pripeljalo do tega, da aplikacije prav tako ni bilo mogoče 

naložiti na mobilno napravo, ker za to Apple zahteva najnovejšo verzijo. 
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2. HETEROGENI RAZVOJ APLIKACIJ 
 

2.1  Heterogenost mobilnih aplikacij 
Razvoj aplikacij za mobilne telefone je od prvih dni razvoja na enobarvnih zaslonih storil 

velik korak. Danes so na voljo prefinjene funkcije inveliko število platform za razvoj nove 

programske opreme. Tako strojna kot tudi programska oprema na mobilnih napravah se je v 

zadnjih letih znatno izboljšala kot tudi računalniška moč. Novi pametni telefoni so v bistvu 

majhni in zmogljivi računalniki s sodobnimi zmožnosti omrežja naprav, ki pomenijo, da 

ostanejo ljudje povezani z omrežjem in tako s svetom ves čas. Trenutno na trgu 

najpopularnejši operacijski sistemi za pametne telefone so Android, Windows Phone in iOS. 

[2] 

 

2.1.1 Android 
Android je Google izdal leta 2007 kot odprtokodni mobilni operacijski sistem, ki temelji na 

jedru Linuxa in uporablja jezik Javo. Android tako vključuje mobilni operacijski sistem z 

razvojnim okoljem, virtualni stroj za zagon aplikacij ter tudi vmesno programsko opremo 

med kodo in operacijskim sistemom. Android olajša uporabo 2d in 3d grafičnih knjižnic, 

prilagojene ter vgrajene SQL motorje za vztrajno shranjevanje in napredne omrežne 

zmogljivosti, kot so 3G, 4G in WLAN. Razvojna orodja za Android so Android Studio in 

Eclipse. [2] 

 

2.1.2 Windows Phone 
V preteklosti se je operacijski sistem Windows Phone, ki ga je ustvaril Microsoft,  imenoval 

Windows Mobile, vendar se je leta 2007 preimenoval. Windows Phone je operacijski sistem 

za pametne telefone in se uporablja na napravah na dotik ter ponuja funkcionalnosti, kot so 

omrežna povezava, senzorji in integracija kamere. Obstajata dva jezika, ki se lahko uporabita 

za pisanje programov Visual Basic .NET in C#. Programi, ustvarjeni za Windows Phone, so 

pakirani v datoteke XAP, kar je programski paket Silverlight. Razvojno orodje za Windows 

Phone je Visual Studio. [2] 
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2.1.3 iOS 
IOS je operacijski sistem za več naprav Apple, med katerimi je najpomembnejši iPhone. 

Applov IPhone je bil izdelan leta 2007 in je spremenil trg pametnih telefonov. Vključil je velik 

zaslon na dotik in, vsaj za tisti čas, impresivno specifikacijo strojne opreme. Aplikacije za iOS 

so napisane v Objective-C ali Swiftu. Medtem ko sta Java in C# v sintaksi zelo podobna, sta 

Objective-C in Swift precej drugačna. Razvoj za iOS zahteva računalnik, v katerem je 

nameščen operacijski sistem Mac OS. Aplikacija, ki se običajno uporablja za iOS aplikacij, je 

XCode. [2] 

 

2.2  Navzkrižna platforma 
Navzkrižna platforma je izdelek ali sistem, ki lahko deluje na več različnih platformah ali 

delovnih okoljih. Različni sistemi navzkrižnih platform vključujejo strojne in programske 

sisteme ter sisteme z ločenimi gradnjami za vsako platformo, pa tudi druge širše sisteme, ki 

so zasnovani tako, da delujejo na enak način na več platformah. [5] 

Vsaka naprava in operacijski sistem ima svoj programski vmesnik za obravnavanje aplikacij. 

Upravljanje le-teh na različne načine lahko pomaga IT sistemom učinkovito delovati v 

različnih okoljih. V mnogih primerih operacije med platformami vključujejo ne le delo z 

vmesniki aplikacijskega programiranja, temveč tudi z vsemi potrebnimi licenčnimi 

zahtevami. Odprtokodna programska oprema in operacijski sistemi so zmanjšali uporabo 

tradicionalne licenčne pogodbe o programski opremi, vendar so številni vrhunski operacijski 

sistemi in druga okolja še vedno na voljo v okviru tradicionalnih licenc. [5] 

Za razvoj navzkrižnih aplikacij se uporabljajo številna okolja, nekatera izmed njih so: 

 Apache Cordova; 

 Xamarin; 

 Appcelator Titanium; 

 RAD Studio. 
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3. PRIMERJAVA RAZVOJNEGA OKOLJA RAD STUDIO Z 
DRUGIMI KONKURENČNIMI OKOLJI 

 

3.1  Apache Cordova 
Apache Cordova je brezplačen, odprtokodno razvojno okolje za izdelavo navzkrižnih 

aplikacij. Podpira razvoj aplikacij za Android, iOS in Windows Phone ter uporablja 

tehnologije HTML5, CSS3 in JavaScript. Za boljšo podporo mobilnih aplikacij implementira 

zbirko API-jev, ki omogočajo na primer delo s kamero ter upravljanje s stiki. Apache Cordovo 

sestavljajo naslednje komponente: 

 Izvirna koda za vsako od podprtih mobilnih platform; 

 Upravljanje vtičnikov; 

 Uporabo domorodnih SDK-jev; 

 Testiranje aplikacij na različnih emulatorjih za mobilne naprave [8]. 

 

3.2  Xamarin 
Xamarin Studio je prilagojena različica IDE MonoDevelop, ki se lahko uporablja za razvijanje 

mobilnih aplikacij Android, iOS in Windows Phone. Xamarin Studio je na voljo v operacijskih 

sistemih OS X in Windows, za razvoj aplikacij uporablja jezik C# ter ima naslednje funkcije:  

 Avtomatsko zaključevanje kode; 

 Sintaktično poudarjanje; 

 Nadzor kode; 

 Navodila za pisanje kode; 

 Integrirano razhroščevanje za mobilne aplikacije, ki se izvajajo v emulatorjih ali na 

napravah; 

 Podpora za nadzor različic Git in Subversion.  [7] 
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3.3  Appcelerator Titanium 
Titanium je izdelek podjetja Appcelerator, ki omogoča ustvarjanje mobilnih aplikacij za 

Android, iOS in BlackBerry v programskem jeziku JavaScript. Podpora za BlackBerry sicer 

obstaja, vendar ni tako močna kot za Android in iOS. Čeprav Titanium uporablja JavaScript, 

se za razvoj aplikacij ne uporablja HTML5 in CSS3. Aplikacije se razvija v razvojnem okolju 

Titanum Studio, ki vsebuje naslednje lastnosti: 

 Avtomatsko preverjanje sintakse; 

 Avtomatsko zaključevanje kode; 

 Podpora razhroščevanja na posamezni napravi 

 Izdelava izvirne kode za podprte mobilne naprave 

 Podpora za nadzor različic Subversion, Git, Mercurial [9] 

 

3.4  RAD Studio 
Integrirano razvojno okolje RAD Studio podpira celoten življenjski cikel razvoja, z namenom 

zagotoviti eno izvorno kodno bazo, ki se jo preprosto prevede in na novo naloži na različne 

platforme. Omogoča razvijanje aplikacij za platformi iOS in Android ter izbiro jezika C++ ali 

Pascal (Delphi) in HTML5 za prikaz.  

RAD Studio uporablja sodobne prakse objektnega programiranja, razhroščevanje za 

posamezno platformo posebej in omogoča podporo za nadzor različic Subversion, Git in 

Mercurial. V razvojnem okolju RAD Studio je na voljo široka paleta orodij in komponent iz 

skupnosti Delphi in C++, katere se lahko uporabijo pri razvoju mobilnih aplikacij.  

Razvoj mobilnih aplikacij je hiter, saj s pomočjo krmilnih elementov za uporabniški vmesnik 

in z uporabo oblikovanja za več naprav hkrati dosežemo podporo na različnih napravah. 

Aplikacije, izdelane z RAD Studio, so izvirne v posamezni platformi. Na obeh platformah (iOS 

in Android) so podprte vse jezikovne funkcije, od najpreprostejših zank in spremenljivk do 

sodobne generike, anonimnih metod, vzporedno programskih knjižic.  
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3.5  Primerjava heterogenih razvojnih orodij 
Za ugotovitev izbire najboljšega razvojnega okolja smo le-te primerjali med seboj glede na 

različne karakteristike:  

 Ceno; 

 Programski jezik, ki ga posamezno razvojno okolje uporablja; 

 Podporo za mobilne platforme; 

 Podporo za nadzor različic. 

Tabela 3.1: Primerjava karakteristik pri razvojnih okoljih 

 Apache Cordova Xamarin Appcelerator 

Titanium 

RAD Studio 

Cena 0 € 0 € 0 € > 2000 € 

Programski jezik HTML5, CSS3, 

JavaScript 

C# JavaScript Object Pascal, 

C++ 

Podpora za 

mobilne platforme 

Android, iOS, 

Windows Phone 

Android, iOS, 

Windows Phone 

Android, iOS, 

BlackBerry 

Android, iOS 

Podpora za nadzor 

različic 

Subversion, Git Subversion, Git Subversion, 

Git, 

Mercurial 

Subversion, Git, 

Mercurial 

 

Ugotovili smo, da je okolje RAD Studio cenovno neugodno v primerjavi z ostalimi okolji. 

Primerjava cen je sicer za skrčeno različico, kar pomeni, da je za širšo cena še višja. Prav tako 

ne podpira mobilne platforme Windows Phone kot jih preostala konkurenčna okolja. Glede 

izbire jezika je odvisno od samega posameznega razvijalca, kateri jezik mu je bolj všeč. Med 

izbiro Apache Cordovo, Xamarin ter Appcelerator Titanium bi se odločili za Xamarin, saj nam 

jezik C# bolj leži, medtem ko so ostale karakteristike enake (Tabela 4.1). 
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4. NAČRT IN IZDELAVA TESTNE APLIKACIJE 
 

Da bi ugotovili, ali je razvoj aplikacij boljši ali enako kvaliteten za mobilne platforme z 

orodjem RAD Studio 10 kot z orodji, ki so specifična za posamezno platformo, smo izdelali 

prototipno identično aplikacijo v RAD Studio in v domorodnih orodjih za Android in iOS. 

 

4.1  Zasnova testne aplikacije  
Za prototipno aplikacijo smo izdelali aplikacijo BunchUp, ki bo delovala s komuniciranjem 

preko Facebooka. Za uporabo le-te bo potrebna povezava uporabnika s Facebookom. Idejna 

zasnova aplikacije je komuniciranje prijateljev med seboj preko dodajanja različnih 

dogodkov. Uporabnik lahko doda posamezen dogodek, katerega nato vidijo njegovi 

prijatelji. 

Za ugotavljanje kvalitete razvojnega orodja RAD Studio v primerjavi z domorodnimi orodji za 

mobilne naprave smo v aplikaciji uporabili naslednje gradnike:  

 Facebook povezavo (preko katere pridobivamo podatke od uporabnika in njegove 

prijatelje); 

 Prikaz podatkov na geografski karti (kjer so prikazani dogodki, ki jih je dodal 

uporabnik ter njegovi prijatelji). 

 GPS (pridobivanje uporabnikove lokacije); 

 Lokalno shranjevanje podatkov na naprave; 

 JSON knjižnico (Podatki se pošiljajo na strežnik in iz strežnika v JSON obliki); 

4.2  Izdelava aplikacije v Android studio  
Izdelava aplikacije v domorodnem orodju za Android ni predstavljala večje ovire, saj je 

razvojno orodje Android Studio zelo pregledno in dobro organizirano. Uporablja tehnologijo 

MVC (Model View Controller), zaradi česar ima logiko, povsem ločeno od samega prikaza  

(Slika  4.1). Za logiko se uporabljajo Java razredi, medtem ko za sam prikaz XML. 
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Slika  4.1: MVC in Android Studio 

 

Na začetku je bilo potrebno izdelati grafični vmesnik. Grafični vmesnik v Android Studiu je 

možno izdelati grafično (pri čemer povlečemo in izpustimo komponento in se na podlagi 

tega samodejno generira XML datoteka ali pa direktno pišemo XML značke (Slika  4.2). Za 

razpored komponent se lahko uporabi LinearLayout ali RelativeLayout. Razlika med njima je, 

da se LinearLayout lahko prilagaja glede na velikost zaslona (določimo lahko, glede na toali 

naj so komponente horizontalne ali vertikalne, težnost posameznih komponent, ki se nato 

razširijo čez celotni zaslon),  medtem kot pri RelativeLayout ostanejo komponente vedno na 

istih pozicijah in se njihova velikost ne spreminja. Zaradi tega je v večini primerov bolje 

uporabiti LinearLayout, saj so velikosti zaslonov lahko zelo različne, mi pa želimo podpirati 

čim več različnih mobilnih naprav. 
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Slika  4.2: Grafična izdelava uporabniškega vmesnika v Android Studiu 

 

Po izdelavi grafičnega vmesnika je bila potrebna povezava s krmilnikom. Vsak ločen 
uporabniški vmesnik ima svoj krmilnik. Ko ustvarimo nov Activity, nam Android Studio 
avtomatsko ustvari XML datoteko in Java krmilnik ter ju poveže med seboj. Lahko to tudi 
naredimo ročno, tako da ustvarimo nov razred Java, ki podeduje lastnosti od razreda 
Activity, in nato ustvarimo onCreate metodo, v kateri povemo, katero XML datoteko bo 
krmilnik uporabljal (Slika  4.3),. 

 

Slika  4.3: Metoda onCreate 

 

4.2.1 Facebook povezava 
Za uporabo aplikacije je najprej potrebna prijava, saj je njen namen komuniciranje s 

prijatelji. Prijavo smo naredili s pomočjo Facebooka, saj je ta način za naš primer 

enostavnejši, Facebook namreč že vsebuje podatke o uporabniku in njegove prijatelje. Ob 

prvem zagonu aplikacije se tako avtomatsko prikaže prijava (Slika  4.4). Naprava si to prijavo 

zapomni, tako da ob vsakem naslednjem zagonu več le-ta ni potrebna. 
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Slika  4.4: Facebook prijava v Android Studiu 

 

Za delovanje takšne prijave je v Android Studiu najprej potrebno inicializirati Facebook SDK 

(Software Development Kit). Če je bil le-ta uspešno inicializiran, je nato potrebno na 

LoginManager registrirati povratne metode. Te metode so: onSuccess (prijava je bila 

uspešna), onCancel (uporabnik je prekinil prijavo), onError (prišlo je do kakršnekoli napake) 

(Slika  4.5). 

 

 

Slika  4.5: Metoda za Facebook povezavo v Android Studiu 
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Ob uspešni prijavi je seveda potrebno shraniti podatke o uporabniku. Za shranjevanje 

osnovnih podatkov, kot so id, ime in slika, smo implementirali nit, katera nam shrani poleg 

podatkov tudi sliko uporabnikovega profila na napravo. Za shranjevanje uporabnikovih 

podatkov smo uporabili SharedPreferences, s pomočjo katerih se podatki shranijo lokalno 

na napravo in ostanejo shranjeni, dokler jih uporabnik ne izbriše. Uporabili smo tudi Gson 

knjižnico, katera nam omogoča, da lahko objekt pretvorimo v Json obliko tipa String. To je 

pomembno, ker v SharedPreferences ni mogoče shranjevati objektov. Ko so podatki 

shranjeni, se prav tako zažene nov Activity (Slika  4.6). 

 

Slika  4.6: Shranjevanje uporabnikovih podatkov v Android Studiu 

 

Za pravilno delovanje aplikacije je bilo potrebno tudi shranjevanje vseh prijateljev. Za 

dosego le-tega smo uporabili GraphRequest, preko katerega smo od Facebook-a pridobili 

vse uporabnikove prijatelje, katere smo nato, prav tako kot prejšnje podatke, shranili v 

SharedPreferences (Slika  4.7). 

 

Slika  4.7: Shranjevanje uporabnikovih prijateljev v Android Studiu 
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4.2.2 Prikaz podatkov na geografski karti 
Za prikaz podatkov na geografski karti smo uporabili API od Googla. Ta nam omogoča 

prikazati celotni zemljevid Sveta znotraj aplikacije z njihovimi obstoječimi podatki. Zemljevid 

pomaga uporabnikom, da lahko samo s klikanjem po njem izberejo lokacijo dogodka, ki ga 

želijo ustvariti, in se ta ob kliku na dodajanje dogodka samodejno vpiše v ustrezna polja 

(Slika  4.8).  

Da bi naredili uporabo zemljevida še bolj praktično, se na njem prikazujejo tudi vsi obstoječi 

dogodki, ki so aktualni za uporabnika (uporabnikovi in prijateljevi dogodki). Za dosego boljše 

preglednosti se le-ti prikazujejo v različnih barvah: modra (uporabnikovi dogodki), zelena 

(prijateljevi dogodki). Ob kliku na dogodek se prav tako izpišejo podatki o njem in lokacija. 

Na tak način lahko uporabniki hitro in enostavno vidijo lokacije dogodkov, na katere so 

povabljeni(Slika  4.9). 

 

Slika  4.8: Izbira dogodka na zemljevidu v 
Android Studiu 

 

 

Slika  4.9: Prikaz dogodkov na zemljevidu v 
Android Studiu 

 

Implementacija tega v Android Studiu je bila preprosta. Za uporabo API-ja je bilo najprej 

potrebno inicializirati GoogleApiClient, kar smo naredili v metodi onCreate, ki se izvede ob 

samem zagonu Activitya (Slika  4.10). Ostale funkcionalnosti, kot so spreminjanje lokacije ob 

kliku po zemljevidu(Slika  4.11) in prikaz dogodkov (Slika  4.12), smo implementirali v metodi 

onMapReady in se izvede takrat, ko je zemljevid pripravljen za uporabo. 
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Slika  4.10: Inicializacija GoogleApiClienta 

 

 

Slika  4.11: Metoda za spreminjanja lokacije ob kliku po zemljevidu v Android Studiu 

 

 

Slika  4.12: Metoda za prikaz dogodkov v Android Studio 
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4.2.3 Določanje položaja uporabnika 
GPS smo uporabili s podobnim razlogom kot GoogleMap, da bi uporabniku poenostavili 

dodajanje dogodkov. Tako uporabnik, če želi dodati dogodek na lokaciji, kjer se trenutno 

dogaja, lahko enostavno klikne na gumb »TRENUTNA LOKACIJA« in spodaj se bodo izpolnili 

podatki v ustrezna polja (Slika  4.13). Prav tako se s pomočjo GPSa ob samem zagonu 

zemljevid centrira na uporabnikovo trenutno lokacijo, in tako mu ni treba iskati svojega 

mesta (Slika  4.14). 

 

Slika  4.13: Delovanje GPS v Android Studiu 

 

Slika  4.14: Prikaz zemljevida v Android Studiu 
  

 

Pridobivanje trenutne lokacije deluje preko GPSTrackera, ki vsebuje zemljepisno širino in 

dolžino. Nato lahko s pomočjo Geocoderja, na podlagi koordinat, pridobimo podatke o 

lokaciji (naslov, kraj, država) (Slika  4.15). 
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Slika  4.15: Metoda za pridobivanje trenutne lokacije v Android Studiu 

 

4.2.4 Lokalno shranjevanje podatkov 
Za shranjevanje podatkov na napravi smo v Android Studiu uporabili SQLite. Namen tega je, 

da se vsi uporabnikovi podatki, naloženi iz strežnika, prenesejo v lokalno podatkovno bazo in 

se lahko aplikacija uporablja tudi brez internetne povezave, saj se dela z že naloženimi 

podatki. Hkrati pa tudi optimiziramo samo aplikacijo, saj ni potrebno ves čas dostopati do 

strežnika (vedno se naložijo samo novi podatki). Seveda prikaz zemljevida ne more delovati 

brez internetne povezave, zato smo izdelali še en Activity, na katerem so v seznamu 

prikazani osnovni podatki o dogodku (naslov in kdo ga je ustvaril); ob kliku na posamezni 

dogodek se prikažejo še preostali podatki (Slika  4.16). 

 

Slika  4.16: Prikaz dogodkov v Android Studiu 
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Izdelava podatkovne baze z SQLite je precej podobna MySQL. Najprej je potrebno določiti 

ime podatkovne baze, tabel in njihovih atributov (Slika  4.17) ter nato ustvariti tabele in jih 

povezati med seboj s pomočjo tujih ključev (Slika  4.18). 

 

Slika  4.17: Podatkovna baza v Android Studiu 

 

 

Slika  4.18: Kreiranje tabel v Android Studiu 

 

Pred začetkom dela s podatki je potrebno odpreti povezavo s podatkovno bazo in jo zapreti 

na koncu (Slika  4.19). 

 

Slika  4.19: Odpiranje in zapiranje povezave s podatkovno bazo v Android Studiu 
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Ko to storimo, lahko začnemo delati operacije s tabelami (shranjevanje, branje, brisanje, 

posodabljanje podatkov). S pomočjo  ContentValues, v katerega damo ime stolpca in 

vrednost, lahko v tabelo shranimo podatke (Slika  4.20). 

 

Slika  4.20: Metoda za shranjevanje uporabnika v Android Studiu 

 

Za branje podatkov iz tabele je potrebno ustvariti SQL stavek, kjer nato pridobimo želene 

podatke s pomočjo Cursora (Slika  4.21). 

 

Slika  4.21: Metoda za pridobivanje uporabnika v Android Studiu 

 

Kot vidimo, je uporaba SQLita v Android Studiu zelo preprosta, saj imamo pregledno 

strukturo in lahko na enostaven način delamo s podatki. 

 

4.2.5 Uporaba JSON-a in povezava s strežnikom 
Vsi dogodki, ki jih katerikoli uporabnik doda, so shranjeni na strežniku, vendar se uporabniku 

naložijo samo njegovi aktualni (dogodki, ki jih je sam dodal, ter dogodki prijateljev). Celotno 

shranjevanje na strežniku je pomembno, saj v nasprotnem primeru lahko uporabnik izgubi 

podatke, ki so shranjeni v lokalni podatkovni bazi (lahko ročno počisti podatke na napravi ali 

ob samem izbrisu aplikacije). Na strežniku so narejene skripte v PHP-ju, do katerih 

dostopamo v Android Studiu s pomočjo HttpUrlConnectiona. Podatki se prenašajo v JSON 
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obliki, saj lahko tako enostavno pošiljamo in beremo podatke tako na strežniku kot tudi na 

napravi. Za komunikacijo med strežnikom in napravo smo implementirali dve univerzalni 

metodi. Namen prve metode je shraniti podatke na strežnik (npr. shranjevanje dogodkov) 

(Slika  4.22); namen druge metode je brati podatke s  strežnika (npr. branje dogodkov) (Slika  

4.23). 

 

Slika  4.22: Metoda za shranjevanje podatkov na strežnik v Android Studiu 

 

 

Slika  4.23: Metoda za branje podatkov s strežnika v Android Studiu 

 

Podatke bi lahko pošiljali preko metode GET ali POST. Mi smo se odločili za metodo POST, 

saj je ta metoda za komunikacijo s strežnikom varnejša. Univerzalnost metod smo dosegli z 
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razredom Parameter, ki vsebuje lastnosti ključ in vrednost tega ključa (Slika  4.24). Metodi 

prejmeta seznam parametrov, katere nato pošljemo strežniku. 

 

Slika  4.24: Razred Parameter 

  

4.3 Izdelava aplikacije v xCode  
Razvoj iOS aplikacije v orodju Xcode je povzročal večje težave kot Android aplikacije v 

Android Studio, saj le-ta uporablja svoj jezik Swift, ki nam je manj znan. Sama struktura je 

podobna kot pri Android Studiu, saj uporablja prav tako MVC tehnologijo. Razlika je v tem, 

da ima pri Android Studio vsak krmilnik svojo XML datoteko, medtem ko pri Xcodu lahko 

naredimo Storyboard, v katerem so vsi pogledi združeni v eno datoteko (Slika  4.25). 

 

Slika  4.25: Prikaz izgleda v Storyboardu 
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Prav tako kot v Android Studiu lahko za izdelavo grafičnega vmesnika pišemo XML značke, 

vendar je takšen način pri Xcodu manj pregleden (slabše strukturiran). Pri zagonu Activitya 

se najprej izvede metoda viewDidLoad (Slika  4.26). 

 

Slika  4.26: Metoda viewDidLoad 

 

4.3.1 Facebook povezava 
V Xcodu smo prav tako naredili povezavo s Facebookom, kjer se je potrebno prijaviti pred 

začetkom uporabe aplikacije, z namenom pridobiti podatke uporabnika. Najprej je treba 

vnesti pravilne podatke (elektronski naslov in geslo) in nato še potrditi prijavo preko 

aplikacije (Slika  4.27). 

 

Slika  4.27: Prikaz Facebook prijave v Xcodu 

 

Če je bilo vse uspešno, se uporabnika preusmeri v notranjost aplikacije. Princip je podoben 

kot pri Android Studiu, razlika pa je v sintaksi (Slika  4.28). 
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Slika  4.28: Metoda za prijavo s Facebookom v Xcodu 

Nato smo morali implementirati metode za pridobivanje osebnih podatkov in uporabnikovih 

prijateljev. Za to smo izdelali dve metodi. Prva metoda prebere osebne podatke in jih nato 

shrani s pomočjo NSUserDefaults na napravo, preko katerega jih nato lahko kadarkoli, ko to 

potrebujemo, preberemo (Slika  4.29).  

 

Slika  4.29: Metoda za pridobivanje osebnih podatkov v Xcodu 

 

Druga metoda vrne vse uporabnikove prijatelje, ki jih potrebujemo za  pridobitev njihovih 

dogodkov (Slika  4.30).  

 

Slika  4.30: Metoda za pridobivanje prijateljev v Xcodu 
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4.3.2 Prikaz podatkov na geografski karti 
Za prikaz podatkov na geografski karti smo v okolju Xcode uporabili AppleMap, saj je ta 

način v Xcodu bolje podprt. Na tak način je smo dosegli enako funkcionalnost kot pri 

Android Studiu. Uporabnik lahko po zemljevidu s klikom izbere lokacijo, ki se nato 

avtomatsko izpolni v ustrezna polja pri dodajanju dogodkov (Slika  4.31).  

Prikaz dogodkov je na zemljevidu v različnih barvah (modra – uporabnikovi dogodki, zelena 

– prijateljevi dogodki) in ob kliku na posamezni dogodek se izpišejo njegovi podatki (Slika  

4.32). 

 

Slika  4.31: Izbira dogodka na zemljevidu v 
Xcode 

 

Slika  4.32: Prikaz dogodkov na zemljevidu v 
Xcode 

  

 

Implementacija prikaza dogodkov je bila malo drugačna. Ker za MKPointAnnotation ne 

moremo spremeniti privzete barve, smo implementirali metodo, v kateri le-tega pretvorimo 

v MKPinAnnotationView, kateremu nato spremenimo barvo. Ta metoda nam prav tako 

omogoči, da ima lahko podnaslov označevalca več vrstic (Slika  4.33). 
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Slika  4.33: Metoda za različne barve označevalcev 

 

Ta metoda se uporabi, ko dodamo označevalca na zemljevid. Za lepšo in preglednejšo kodo 

smo ustvarili razred ColorPointAnnotation, ki podeduje vse lastnosti razreda 

MKPointAnnotation in vsebuje barvo označevalca (Slika  4.34). 

 

Slika  4.34: Razred ColorPointAnnotation 

 

Nato smo naredili metodo, ki doda označevalec ob kliku na zemljevid (ko ustvarimo nov 

označevalec, je potrebno prejšnjega izbrisati) (Slika  4.35), in metodo, ki doda vse 

uporabnikove in prijateljeve dogodke (Slika  4.36). Razlika med njima je v podatkih, ki se 

nato prikažejo na označevalcu. Pri prikazu lokacije so potrebni le podatki o njej, medtem ko 

pri prikazu dogodka potrebujemo še naslov in opis dogodka. 
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Slika  4.35: Metoda za spreminjanje lokacije 
ob kliku po zemljevidu v Xcodu 

 

Slika  4.36: Metoda za prikaz dogodkov na 
zemljevidu v Xcodu 

 

4.3.3 Določanje položaja uporabnika 
Delovanje GPSa je enako kot pri Android Studiu, se pravi:  

 uporabniku se ob kliku na gumb »trenutna lokacija« vnesejo podatki o njegovi 

lokaciji v ustrezna polja (Slika  4.37); 

 zemljevid se ob prikazu centrira na uporabnikovo lokacijo (Slika  4.38). 

 

Slika  4.37: Prikaz delovanja GPS v Xcode 

 

Slika  4.38: Prikaz zemljevida v Xcode 
 

Kot lahko vidite, je delovanje identično kot v Android Studiu. Pridobivanje trenutne lokacije 

smo implementirali z OneShotLocationManager, ki nam vrne koordinate lokacij (Slika  4.39).  
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Slika  4.39: Metoda za pridobivanje trenutne lokacije v Xcodu 

 

Nato je bilo potrebno iz teh koordinat dobiti razumljive podatke za uporabnika (ulica, hišna 

številka, mesto, poštna številka in država) (Slika  4.44Slika  4.40), katere smo nato izpolnili v 

ustrezna polja pri dodajanju dogodkov. 

 

Slika  4.40: Metoda, ki pridobi podatke o lokaciji iz koordinat v Xcodu 
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4.3.4 Lokalno shranjevanje podatkov 
V  Xcodu smo naredili še en ločen prikaz vseh dogodkov, kjer so prikazani osnovni podatki o 

teh in ob kliku na njega se prikažejo vsi podatki (Slika  4.41). Te podatke črpamo iz lokalne 

podatkovne baze, zato za prikaz ni potrebna internetna povezava. 

 

Slika  4.41: Prikaz dogodkov v Xcodu 

 

Za lokalno podatkovno bazo je bilo najprej potrebno izdelati podatkovni model (Slika  4.42V 

podatkovni model smo nato dodali entiteto in vse potrebne atribute (podatke, ki jih želimo 

shranjevati) in določili njihove tipe. 

 

Slika  4.42: Izdelava podatkovnega modela v Xcodu 
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Ko je bil podatkovni model ustvarjen, smo začeli delati operacije na njem (shranjevanje in 

branje podatkov). Naredili smo metodo, ki nam shrani vse podatke o dogodku v podatkovno 

bazo (Slika  4.43). 

 

Slika  4.43: Metoda za shranjevanje dogodkov v Xcodu 

 

Uspešno shranjene podatke smo lahko kadarkoli prebrali iz podatkovne baze, zato smo 

ustvarili še eno metodo, ki prebere vse podatke o določenem dogodku (Slika  4.44). 

 

Slika  4.44: Metoda za branje dogodkov v Xcode 
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Kot lahko vidite, je delo z lokalno podatkovno bazo v Xcode pregledno in enostavno ter ne 

zahteva veliko kode za različne operacije. 

 

4.3.5 Uporaba JSON-a in povezava s strežnikom 
Da bi dosegli trajno shranjevanje podatkov, le-te shranjujemo na strežnik. Podatke tako kot 

v Android Studiu prav tako pošiljamo v JSON obliki, saj jih strežnik tako zna najlaže prebrati. 

Za razliko od dela v Android Studiu, kjer smo uporabili Gson knjižico za pretvorbo v JSON, je 

bilo v Xcode potrebno ustvariti lastno metodo, ki objekt spremeni v JSON (Slika  4.45). To 

metodo je bilo potrebno implementirati v vsakem objektu, katerega smo želeli poslati na 

strežnik. 

 

Slika  4.45: Pretvorba v JSON obliko v Xcodu 

 

Ko smo implementirali pretvorbo v JSON v vseh razredih, smo lahko naredili povezavo s 

strežnikom. Najprej smo ustvarili metodo, ki komunicira s strežnikom (pošilja podatke na 

strežnik in prav tako dobi podatke s njega) (Slika  4.46). 

 

Slika  4.46: Metoda za komuniciranje s strežnikom v Xcodu 

 

Za pravilno delovanje je bilo potrebno implementirati še dve metodi:  

 prva vrne vse aktualne dogodke s strežnika (Slika  4.47); 

 druga shrani dodan dogodek na strežnik (Slika  4.48). 
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Slika  4.47: Metoda za pridobivanje podatkov iz strežnika v Xcodu 

 

 

Slika  4.48: Metoda za shranjevanje dogodka na strežnik v Xcodu 

Implementacija le-tega je bila prav tako preprosta kot v Android Studiu. 
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4.4 Izdelava testne aplikacije v Rad studio 
Za začetek izdelave aplikacije v okolju RAD Studio smo si morali izbrati jezik za 

implementacijo. Izbrali smo si C++, saj nam je ta bolj poznan od Pascala. Nato smo ustvarili 

projekt. Pri ustanovitvi projekta smo lahko zbirali med različnimi tipi aplikacije.  Pravilna 

izbira nam olajša delo, saj se začetno ogrodje za aplikacijo naredi samo. Izbrali smo 

Aplikacijo z zavihki (Tabbed), saj smo želeli aplikacijo narediti podobno kot v Android Studiu 

in XCodu, da bi najbolje ugotovili razlike med njimi (Slika  4.49). 

 

Slika  4.49: Postavitev projekta v RAD Studiu 

 

Uporaba razvijalnega okolja RAD Studio je videti preprosta, saj imamo na desni strani 

datoteke projekta ter komponente, ki jih lahko uporabimo, na levi pa komponente 

uporabniškega vmesnika ter nastavitev videza le-tega. Medtem ko v Android Studiu in 

XCodu imamo izbiro, če bomo uporabniški vmesnik izdelali grafično ali z XML, pri RAD Studiu 

lahko le-tega izdelamo samo grafično,  je izdelava preprosta (Slika  4.50). 
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Slika  4.50: Videz razvijalnega okolja RAD Studio 

 

Posamezna datoteka je sestavljena iz oblikovanja (.fmx), vmesnika (.h) in C++ kode (.cpp). 

Vsako novo ustvarjeno metodo je potrebno implementirati v razredu in jo prav tako dodati v 

vmesnik. RAD Studio vsebuje veliko komponent, ki jih lahko najdemo z iskanjem in jih nato 

vstavimo v naš uporabniški vmesnik (Slika  4.51). Na komponente v uporabniškem vmesniku 

lahko dodajamo dogodke, ki se sprožijo ob ustrezni situaciji. Na primer OnClick dogodek se 

sproži ob kliku na komponento. Potrebno je izbrati metodo, ki se sproži ob dogodku (Slika  

4.51).  

 

Slika  4.51: Dodajanje komponent in dogodkov v RAD Studiu 
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4.4.1 Prijava 
V razvijalnem okolju RAD Studio z uporabo jezika C++ povezava s Facebookom ni dobro 

podprta, zato smo implementirali lastno prijavo. Za uporabnike je ta način zahtevnejši, saj je 

potrebno za prijavo vpisati e-naslov in geslo ter predhodno ustvariti račun. Pri prijavi s 

Facebookom to ni potrebno, saj so uporabniki že registrirani. Ustvarili smo okno s prijavo, 

kjer se ob nepravem vpisu podatkov izpiše napaka (Slika  4.52). To okno se zažene ob prvem 

zagonu aplikacije. Ob uspešni prijavi se ta shrani in zato ob vsakem naslednjem zagonu 

prijava ni potrebna. Če uporabnik še ni ustvaril računa, to stori v okviru registracije (Slika  

4.53). Pri registraciji se mu prav tako ob vsakem nepravilnem vnosu izpiše napaka. 

 

Slika  4.52: Prijava v RAD Studiu 

 

Slika  4.53: Registracija v RAD Studiu 
 

Za implementacijo prijave smo najprej ustvarili razred (Slika  4.54) in vmesnik (Slika  4.55) 

User, ki vsebujeta vse potrebne podatke o uporabniku. V vmesniku smo določili uporabljene 

spremenljivke, konstruktorje in Get metode, potem pa smo jih v razredu implementirali. 

Razred vsebuje lastnosti ime, priimek, elektronski naslov in geslo. To so podatki, ki jih o 

uporabniku potrebujemo. 
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Slika  4.54: Razred User 
 

 

Slika  4.55: Vmesnik User 
 

 

Nato smo implementirali metodo, ki se sproži ob kliku na prijavo (Slika  4.56). Njen namen je 

preverjanje pravilnosti uporabniškega vnosa. Le-to deluje preko strežnika. Pri uspešni prijavi 

se podatki o uporabniku shranijo v napravo in se uporabnika preusmeri v notranjost 

aplikacije. Odpiranje novega okna v RAD Studiu dosežemo z metodo Show() (Slika  4.57). 

 

Slika  4.56: Metoda za preverjanje prijave 
uporabnika v RAD Studiu 

 

Slika  4.57: Metoda za uspešno prijavo v 
RAD Studiu 

 

Za registracijo smo implementirali metodo, ki shrani uporabnika na strežniku (Slika  4.58). 

Pri registraciji preverjanje podatkov ne poteka na strežniku tako kot pri prijavi, saj še podatki 

o uporabniku niso naloženi nanj. Preverja se, ali so vsa polja izpolnjena, ali je elektronski 

naslov pravilno vpisan (vsebuje '@' in '.') ter ali se gesli ujemata (Slika  4.59). 
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Slika  4.58: Metoda za registracijo v  
RAD Studiu 

 

Slika  4.59: Metoda za validacijo registracije 
v RAD Studiu 

 

Implementacija prijave v RAD Studiu je sicer preprosta, vendar ni za uporabnike tako 

enostavna kot v Android Studiu in XCodu. Tam smo lahko enostavno implementirali 

Facebook povezavo, a implementacija tega je težavnejša. 

 

4.4.2 Prikaz podatkov na geografski karti 
Prikaz podatkov na geografski karti v razvijalnem okolju RAD Studio je sicer preprost, vendar 

se oteži pri dodajanju različnih označevalcev. V Android Studiu in XCodu smo lahko 

spremenili barvo označevalca, medtem ko smo v RAD Studiu za dosego tega morali vstaviti 

slike označevalcev v različnih barvah. Zaradi tega se opazi razlika v obliki označevalca med 

modrim in zelenim označevalcem. Tako kot v prejšnjih dveh orodij so v modri barvi prikazani 

uporabnikovi dogodki, a v zeleni prijateljevi (Slika  4.61). 

Prav tako so nastale težave pri pisanju vsebine v označevalec, zato smo naredili prikaz 

podatkov pod zemljevidom. Ker je ob kliku na dogodek potrebno prikazati več podatkov, se 

kvadratek za prikaz podatkov poveča (Slika  4.60 in Slika  4.61). 

Podobno kot v Android Studiu in XCodu nam je uspelo implementirati prekopiranje 

podatkov o označevalcu v ustrezna vnosna polja pri dodajanju dogodkov, vendar smo 

naleteli na težavo pri samem dialogu dodajanja dogodka. Gumbi na samem dialogu so 

definirani črne barve, vendar na njihovo prikazano barvo vpliva ozadje dialogov, kar je v 

našem primeru bela barva in so zaradi tega prikazani v svetlejši barvi (Slika  4.60). 
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Slika  4.60: Izbira dogodka na zemljevidu v 
RAD Studiu 

 

Slika  4.61: Prikaz dogodkov na zemljevidu v 
RAD Studiu 

 

RAD Studio vsebuje komponento TMapView, katero je potrebno za uporabo povleči v 

uporabniški vmesnik. Za prikaz GoogleMap je potrebno vnesti API ključ v nastavitve 

projekta, katerega dobimo od Googla in s tem je prikaz zemljevida v aplikaciji narejen. 

Za začetek je bilo potrebno implementirati dodajanje dogodkov na zemljevid. Za ta namen 

smo implementirali metodo, katera za vsak dogodek posebej doda označevalec na zemljevid 

(Slika  4.62). 

 

Slika  4.62: Metoda za dodajanje dogodkov na zemljevid v RAD Studiu 

 

Ker smo za prikaz dogodkov na zemljevidu potrebovali koordinate naslova, v dogodkih pa so 

shranjeni naslovi (ulica, hišna številka, kraj, poštna številka in država), smo morali 

implementirati metodi, ki naslov pretvorita v koordinate. Prva metoda prejme kot 
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parameter naslov (Slika  4.63) ter je v njej potrebno določiti drugo metodo, ki prejme kot 

parameter koordinate (Slika  4.64). To pretvorbo nam omogoča Geocoder. 

 

Slika  4.63: Metoda, ki pretvori naslov v koordinate v RAD Studiu 

 

 

Slika  4.64: Metoda, ki prejme kot parametre koordinate, pretvorjene iz naslova v RAD 
Studiu 

 

Ko smo pridobili lokacije iz naslova, smo lahko klicali metodo, ki nam doda označevalec na 

zemljevid (Slika  4.65). V tej metodi se tudi določi, ali se bo prikazal zeleni ali modri 

označevalec. 

 

Slika  4.65: Metoda, ki doda označevalec za posamezni dogodek na zemljevid v RAD Studiu 
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Ko smo naredili prikaz vseh dogodkov na zemljevidu, smo se lotili prikaza podatkov ob kliku 

na posamezni označevalec. Tako smo ustvarili metodo, ki preverja, ali gre za klik na dogodek 

ali za samo klik na zemljevidu, posledično se prikažejo ustrezni podatki (Slika  4.66). 

 

Slika  4.66: Metoda, ki se izvede ob kliku na označevalec v RAD Studiu 

 

Za dodajanje dogodkov smo naredili metodo, ki naredi le-tega vidnega, hkrati pa povzroči 

nevidnost zemljevida. To je bilo potrebno zato, ker je v RAD Studiu prikaz zemljevida vedno 

v ospredju in ni možno prikazati ostalih komponent na njem. Metoda prav tako pridobi vse 

podatke o naslovu iz trenutnega označevalca in jih vnese v ustrezna polja (Slika  4.67). 

 

Slika  4.67: Metoda, ki prikaže dialog za dogajanje dogodkov in ustrezno vnese podatke o 
naslovu 
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Za implementacijo GoogleMap v RAD Studiu smo potrebovali več časa kot pri Android Studiu 

in Xcodu in tudi kvaliteta je v RAD Studiu slabša, saj smo naleteli na precej težav. 

 

4.4.3 Določanje položaja uporabnika 
Delovanje GPS-a nam je v RAD Studiu uspelo približati  Android Studiu in XCodu, z razliko, da 

ni tako optimizirano. Namreč, zgodi se lahko, da kdaj porabi več časa in zaradi tega se lahko 

zaustavi delovanje aplikacije. Pri dodajanju dogodkov ima uporabnik možnost klikniti na 

gumb »trenutna lokacija« in se nato v ustrezna polja vnesejo podatki (Slika 4.68). 

Prav tako deluje GPS ob prikazu zemljevida tako, da se centrira na uporabnikovo trenutno 

lokacijo. Implementacijo tega v Android Studiu in Xcodu je možno ustvariti tako, da se na 

uporabnikovi trenutni lokaciji prikaže moder krog, medtem ko pri RAD Studiu to ni mogoče. 

Zaradi tega smo na uporabnikovi trenutni lokaciji prikazali rdeči označevalec in pod 

zemljevidom izpisali podatki o njej (Slika  4.69). 

 

Slika 4.68: Prikaz delovanja GPS v RAD 
Studiu 

 

Slika  4.69: Prikaz zemljevida v RAD Studiu 

 

Za dosego prikaza označevalca na trenutni lokaciji smo implementirali metodo, ki ga doda 

na zemljevid (Slika  4.70). Metoda prejme koordinate trenutne lokacije, ki jih pridobimo s 

pomočjo Geocoder-ja. 
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Slika  4.70: Metoda za dodajanje začetnega označevalca na zemljevid v RAD Studiu 

 

Implementirali smo še eno metodo, ki centrira zemljevid na trenutno lokacijo in ga prav tako 

približa (Slika  4.71). 

 

Slika  4.71: Metoda za centriranje zemljevida v RAD Studiu 

 

Prav tako je bila podobna implementacija za vnos trenutne lokacije v ustrezna polja pri 

dodajanju dogodkov. Naredili smo metodo, ki se proži ob kliku na gumb »trenutna lokacija« 

(Slika  4.72). 

 

Slika  4.72: Metoda, ki se proži ob kliku na gumb "trenutna lokacija" v RAD Studiu 

 

Podobno kot smo naredili že pri prejšnjem poglavju s pomočjo Geocoder-ja, pretvorimo 

koordinate v naslov. Ko smo pridobili naslov, smo ga vnesli v ustrezna polja (Slika  4.73). 



41 
 

 

Slika  4.73: Metoda, ki vnese podatke v ustrezna polja pri dodajanju dogodkov v RAD 
Studiu 

 

Implementacija tega ni povzročala večjih težav, smo pa imeli dodatno delo z dodajanjem 

lastnega označevalca, ker nismo mogli uporabiti v RAD Studiu modrega kroga za prikaz 

trenutne lokacije. Prav tako je način, kot ga omogočata Android Studio in Xcode, lepši za 

uporabnike. 

 

4.4.4 Lokalno shranjevanje podatkov 
Za delovanje aplikacije brez internetne povezave smo naredili še zavihek Domov, kjer so 

brez uporabe GoogleMap prikazani vsi aktualni dogodki za uporabnika. Tako kot v Android 

Studiu in Xcodu so tudi tukaj prikazani le naslov o dogodku in kdo ga je ustvaril zaradi 

hitrega pregleda. Ob kliku na posamezni dogodek se nam odpre novo okno, na katerem so 

nato prikazani vsi podatki za izbrani dogodek (naslov, opis, datum, ulica, mesto in kdo ga je 

ustvaril) (Slika  4.74). 
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Slika  4.74: Prikaz dogodkov v RAD Studiu 

 

Za prikaz vseh dogodkov smo uporabili ListView, kajti z njim lahko dosežemo prikaz 

neomejenega števila dogodkov. Če je dogodkov več, kot jih je lahko prikazanih na zaslonu, 

se ti pomaknejo v ozadje. Do njih dostopamo tako, da s pomočjo prsta premikamo dogodke 

navzdol ali navzgor; zato se prikazujejo dogodki v pravem vrstnem redu, kot smo to 

implementirali. 

Nekaj težav smo imeli pri spremembi ozadja za ListView (privzeto nastavljena barva je bela), 

saj v RAD Studio komponenta sama po sebi nima lastnosti pod nastavitvami. Ugotovili smo, 

da lahko to dosežemo s spremembo sloga. Ob kliku z desno miško na ListView se nam pojavi 

možnost »Edit Custom Style« (Slika  4.75). Ob kliku na to možnost pridemo v oblikovanje 

sloga, kjer v sami strukturi lahko najdemo naš ListView in spremenimo njegovo ozadje (Slika  

4.76). 
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Slika  4.75: Urejanje sloga v RAD Studiu 

 

Slika  4.76: Sprememba ozadja za ListView v 
RAD Studiu 

 

Za implementacijo shranjevanja podatkov smo lahko v RAD Studiu tako kot v Android Studiu 

uporabili SQLite. Najprej je bilo potrebno ustvariti povezavo z lokalno podatkovno bazo. To 

smo naredili z uporabo komponente FDConnection, kjer smo v nastavitvah lastnosti izmed 

Driveri izbrali SQLite (Slika  4.77). 

 

Slika  4.77: Nastavitev lastnosti za lokalno podatkovno bazo vRAD Studio 

 

Za delovanje povezave je bilo potrebno ustvariti s3db datoteko, kjer se nato podatki 

shranjujejo. Ko smo datoteko ustvarili, smo jo še morali nastaviti v urejevalniku povezave s 

podatkovno bazo (Slika  4.78) ter za Android in iOS napravo implementirati metodo, ki se 

proži pred vzpostavljeno povezavo s podatkovno bazo. V njej smo implementirali 

spremembo lokacije te datoteke, saj je lokacija na mobilnih napravah drugačna (Slika  4.79). 
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Slika  4.78: Urejanje povezave z SQLite v RAD Studiu 

 

 

Slika  4.79: Metoda, ki poveže podatkovno bazo z s3db datoteko v RAD Studiu 

 

V RAD Studiu lahko SQL stavke pišemo s pomočjo komponente FDQuery. Pred začetkom 

uporabe podatkovne baze je bilo potrebno ustvariti tabele (Slika  4.80), nad katerimi lahko 

nato počnemo operacije. Da se te tabele zares ustvarijo, smo implementirali metodo, ki se 

izvede takoj po vzpostavitvi povezave s podatkovno bazo ter izvrši SQL (Slika  4.81).  

 

Slika  4.80: Kreiranje tabel v RAD Studiu 
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Slika  4.81: Metoda, ki ustvari tabele v RAD Studiu 

 

Vse komponente FDQuery, ki vsebujejo SQL stavke za različne poizvedbe, je v RAD Studiu 

potrebno povleči v Formo (Slika  4.82). 

 

Slika  4.82: Videz Forme za podatkovno bazo v RAD Studiu 

 

V komponente FDQuery pišemo SQL stavke. Za uporabo parametrov, vrednosti katerih lahko 

dodamo v kodi pred izvršitvijo SQL stavka, napišemo pred imenom spremenljivke »:« (na 

primer :title) (Slika  4.83). 

 

Slika  4.83: SQL stavek za dodajanje dogodka v podatkovno bazo v RAD Studiu 

 

Zgoraj omenjeno SQL poizvedbo smo uporabili pri shranjevanju dogodkov v lokalno 

podatkovno bazo. Namen je, da so podatki, naloženi s strežnika, shranjeni v napravi ter 
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dostopni tudi brez internetne povezave. V metodi za shranjevanje dogodkov smo pred 

izvedbo FDQueryja k njemu dodali vse vrednosti parametrov (podatki o dogodku) ter šele 

nato izvršili to SQL poizvedbo (Slika  4.84). 

 

Slika  4.84: Metoda za shranjevanje dogodkov v lokalno podatkovno bazo v RAD Studiu 

 

Za branje podatkov iz podatkovne baze je najprej prav tako potrebno pretvoriti SQL stavke v 

komponenti FDQuery (Slika  4.85). 

 

Slika  4.85: SQL stavek za branje podatkov iz podatkovne baze v RAD Studiu 

 

Nato pridobljene podatke shranimo v DataSet, iz katerega lahko preoblikujemo podatke v 

želeno obliko. Ker je teh dogodkov lahko neomejeno število, smo uporabili DynamicArray, v 

katerega na posamezni indeks shranimo posamezni dogodek (Slika  4.86). 
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Slika  4.86: Metoda za branje podatkov iz lokalne podatkovne baze v RAD Studiu 

 

Delo z SQLite v razvijalskem okolju RAD Studiu je enostavno in ni povzročalo resnih težav.  

 

4.4.5 Uporaba JSON-a in povezava s strežnikom 
Za testiranje kakovosti implementacije za povezavo s strežnikom smo uporabili isti strežnik 

in iste podatke kot v Android Studiu in XCodu. Za začetek je bilo potrebno uporabiti 

komponento NetHTTPClient (odjemalec) in NetHTTPRequest (zahteva). V nastavitvi 

posamezne zahteve je bilo treba izbrati odjemalca, ki smo ga predhodno ustvarili (Slika  

4.87). 

 

Slika  4.87: Nastavitve zahteve v RAD Studiu 
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Za komunikacijo s strežnikom smo implementirali dve metodi: 

 prva metoda pošlje zahtevo na strežnik (Slika  4.88); 

 druga metoda pridobi odgovor s strežnika (prejme vse aktualne dogodke za 

uporabnika) (Slika  4.89). 

 

Slika  4.88: Metoda, ki pošlje zahtevo na strežnik v RAD Studiu 

 

 

Slika  4.89: Metoda, ki prebere vse dogodke iz strežnika v RAD Studiu 

 

Strežnik nam vrne podatke v JSON obliki, zato je bilo potrebno le-te pretvoriti v objekte. V 

okolju RAD Studio je to povzročilo večje težave kot v Android Studiu in Xcodu, saj RAD 

Studio ne vsebuje knjižnice za pretvorbo in je bilo potrebno implementiranje. 

V vsakem objektu smo ustvarili metodo, v kateri smo implementirali pretvorbo iz JSON 

oblike v objekt. Pogledali si bomo metodo, ki nam preslika JSON v polje dogodkov. Najprej je 

bilo potrebno implementirati metodo, ki nam izloči vsebino glede na podana znaka 

(JSONArray se začne z »[» in konča z »]«, JSONObject se začne z »{» in konča z }). Ker je 

znotraj posameznega JSONObject-a lahko le-teh več, smo morali znotraj metode biti 

previdni, da notranjih JSONObject-ov nismo upoštevali kot zaključek metode (Slika  4.90). 
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Slika  4.90: Metoda, ki izloči vsebino znotraj podanih znakov 

 

Znotraj JSONObject-a so imena parametrov in njegove vrednosti ločene z vejico, torej je bilo 

potrebno implementirati še metodo, ki nam razdeli niz na več delov glede na podani znak 

(na primer »Naslov«,«Dogodek1« razdeli na »Naslov« ter »Dogodek1« (Slika  4.91). 

 

Slika  4.91: Metoda, ki razdeli niz na več delov glede na podani znak 

 

Kot že omenjeno, je JSONObject sestavljen iz imena parametra in vrednosti. Ustvarili smo 

razred Parameter, ki vsebuje ti dve lastnosti (Slika  4.92). 
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Slika  4.92: Razred Parameter 

 

Na koncu je bilo potrebno še implementirati metodo, ki nam pretvori podani niz v razred 

Parameter, da lahko nato pridobimo vrednosti dogodkov (Slika  4.93). 

 

Slika  4.93: Metoda, ki pretvori niz v razred Parameter 

 

Po izdelavi vseh teh metod smo lahko le-te preprosto uporabili v vsakem objektu posebej 

ter pretvorili JSON v objekt. Torej smo za pretvorbo iz JSONArray-a v polje dogodkov 

implementirali metodo, kjer smo uporabili vse zgoraj naštete metode za razčlenitev niza 

JSON oblike v objekt Event (dogodek) (Slika  4.94). 
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Slika  4.94: Metoda za pretvorbo dogodka iz JSON oblike v objekt 

 

Kot lahko vidimo, je implementacija pretvorbe težavna (potrebno je veliko kode) ter nam je 

vzela veliko časa. Komunikacijo s strežnikom smo tako v Android Studio kot tudi v Xcodu 

lahko hitreje in preprostejše implementirali. 

  

4.5 Primerjava okolja RAD Studio z domorodnimi okolji 
Razvojno okolje RAD Studio vsebuje veliko slabosti v primerjavi z domorodnimi okolji za 

Android (Android Studio) ter iOS (Xcode). Slabost RAD Studia se je pojavila že na samem 

začetku: ker nima dobro podprte Facebook povezave, smo morali implementirati ročno 

povezavo, kar nas je posledično privedlo do slabše uporabniške izkušnje ter smo porabili več 

časa za implementacijo. 

Tudi implementacija prikaza zemljevida v Android Studiu in Xcodu je preprostejša ter nudi 

boljšo uporabniško izkušnjo. RAD Studio nam ni omogočal direktne spremembe barve 

označevalcev, temveč smo za dosego tega morali le-te vstaviti kot sliko, kar pripelje do 

slabše optimizacije aplikacije. Zahteva tudi več časa, saj smo le-te morali najti na spletu. 
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Zategadelj je tudi aplikacija manj stabilna, saj v primeru predolgega zagona lahko preneha 

delovati. Prav tako okolje RAD Studio ne podpira prikaza kroga na zemljevidu za trenutno 

lokacijo, kot to imata Android Studio ter Xcode, torej smo morali prikazati svoj označevalec 

za trenutno lokacijo, kar je pripeljalo do slabše uporabniške izkušnje in porabe več časa. 

Za implementacijo GPS-a je potrebno nekoliko manj časa kot v Android Studiu ter Xcodu, 

vendar le-ta deluje počasneje. Včasih lahko traja tudi do 5 sekund, da se pridobi trenutna 

lokacija uporabnika, kar vpliva na slabšo uporabniško izkušnjo. Težava se je pojavila pri 

prikazu dialoga za dodajanje dogodkov. Ozadje dialogov je vplivalo na barvo gumbov, kar je 

onemogočilo črno barvo, medtem ko v Android Studiu in Xcodu to ni bil problem. Ta 

omejitev nam lahko povzroči resne težave, saj v določenih primerih ne moremo doseči 

želenega videza uporabniškega vmesnika. 

Implementacija shranjevanja v lokalno podatkovno bazo je bila enostavna in stabilna prav 

tako kot v Android Studiu in Xcodu. Pri delovanju nismo ugotovili težav. Edina, ki se je 

pojavila, je bila sprememba ozadja ListView, ker ta lastnost ni na vidnem oziroma 

pričakovanem mestu, vendar nam jo je dokaj hitro uspelo rešiti. 

Komunikacijo s strežnikom sicer v osnovi naredimo hitreje kot v Android Studiu in Xcodu, a 

so nastale težave pri branju podatkov iz strežnika. RAD Studio ne vsebuje knjižnice za 

pretvorbo iz JSONArray-a in JSONObject-a v objekt, kar je zahtevalo našo implementacijo. 

Posledično nam je to vzelo veliko več časa, kot bi ga porabili v Android Studiu in Xcodu. 

Vendar ko nam je uspela implementacija, je ta povezava delovala hitro in brezhibno. 
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5. SKLEP 
Z namenom ugotoviti, ali lahko z razvojnim okoljem RAD Studio izdelamo aplikacije enako ali 

celo kvalitetneje kot to v domorodnih okoljih (Android Studiu in Xcode), smo izdelali 

identično aplikacijo v vseh treh orodjih. Ugotovili smo, da okolje RAD Studio predstavlja 

veliko ovir, oteži naše delo pri implementaciji ter vsebuje veliko napak, ki lahko posledično 

privedejo do slabše uporabniške izkušnje, manj stabilne aplikacije, slabše optimizirane ter 

porabe celo več časa, kot ga potrebujemo v domorodnih okoljih. 

Okolje RAD Studio že samo po sebi ni tako stabilno, kot sta Android Studio in Xcode. Pogosto 

se nam je zgodilo, da se je okolje sesulo brez razloga ter ob ponovni vzpostavitvi orodja ni 

bilo vso delo shranjeno tako, kot bi moralo biti. Tudi sama hitrost delovanja je dosti slabša, 

saj je včasih potrebno čakati celo 10 sekund, preden se nam pojavi seznam možnih metod, ki 

jih lahko uporabimo na določeni spremenljivki, medtem ko Android Studiu in Xcodu delujeta 

brezhibno in se prikaže seznam metod takoj. 

Zaradi vseh omenjenih slabosti predhodno podane trditve (v poglavju NAMEN) zavržemo, 

saj lahko ustvarimo hitreje veliko boljše aplikacije v domorodnih orodjih in nam okolje ne 

povzroča odvečnih težav. 
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