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SEZNAM OKRAJŠAV IN SIMBOLOV 

 

API – Application programming interface 

ID – identifier 

URL – Uniform Resource Locator 

Zaledni del – del aplikacije, do katerega uporabnik ne dostopa neposredno, običajno je 

odgovoren za shranjevanje in obdelavo podatkov. 

Čelni del – del aplikacije, s katerim uporabnik neposredno komunicira; pomemben je 

predvsem dizajn aplikacije. 

ERŠ – Elektro in računalniška šola 
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1 UVOD 

Za šolanje v tako imenovani dobi tehnologije potrebujemo, oz. uporabljamo veliko 

spletnih aplikacijah različnih podjetij (eAsistent, Arnes, Office 365 ...). Z iskanjem teh 

aplikacij vsako posebej porabimo kar nekaj časa, ki bi ga lahko zapravili za druge, nam 

ljubše stvari. Najin cilj je bil povezati vse te aplikacije v nekakšno enotno aplikacijo ter 

omogočiti prijavo, da lahko aplikacije varno uporabljamo. Želela sva, da bi aplikacija 

bila dostopna povsod, zato sva ustvarila mobilno in spletno aplikacijo. 

 

1.1 HIPOTEZE 

1. hipoteza: S pomočjo šolskega Microsoftovega računa lahko ustvarimo prijavo na 

našo aplikacijo. 

2. hipoteza: V najino aplikacijo bova lahko vključila še 10 ostalih orodij, ki so potrebna 

za šolanje. 

3. hipoteza: Spletna verzija ŠCVApp-a bo imela podporo na vseh brskalnikih. 

4. hipoteza: Z uporabo programskega ogrodja Flutter bova pridobila podporo na iOS in 

Android platformo.   
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2 PREGLED OBJAV 

2.1 Programska orodja 

2.1.1 Flutter 

Flutter je odprtokoden komplet za razvoj programske opreme uporabniškega vmesnika, 

ki ga je ustvaril Google. Uporablja se za razvoj aplikacij za več platform za Android, iOS, 

Linux, macOS, Windows, Google Fuchsia in splet iz ene kodne baze. Flutter je bil prvič 

opisan leta 2015, izšel je maja 2017. 

Aplikacije Flutter so napisane v skriptnem programskem jeziku Dart in uporabljajo 

številne naprednejše funkcije tega jezika. (1) 

 
Slika 1: Prikaz logotipa programskega jezika Flutter 

  



Osredkar, B., Krepel U. Šolska aplikacija za dijake  
Raziskovalna naloga, Elektro in računalniška šola Velenje, 2022  

3

2.1.2 React 

React je odprtokodna, učinkovita in prilagodljiva knjižnica JavaScript za gradnjo 

uporabniških vmesnikov. Razvilo jo je podjetje Meta. Omogoča sestavlanje zapletenih 

uporabniških vmesnikov iz majhnih izoliranih kosov imenovanih komponente. (2) 

 
Slika 2: React logo (3) 

 

2.1.3 NestJS 

Nest (NestJS) je okvir ogrodja za gradnjo učinkovitih, razširljivih aplikacij na strani 

strežnika Node.js. Uporablja skriptni programski jezik JavaScript, ki je zgrajen in v celoti 

podpira programski jezik TypeScript. Pod pokrovom Nest uporablja robustne okvire 

strežnika HTTP, kot je Express. (4) 

 

Slika 3: Nest logo (5) 
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2.1.4 Microsft Azure 

Microsft Azure je oblačna računalniška storitev, ki jo upravlja Microsoft. Zagotavlja 

programsko opremo kot storitev (angl. SaaS), platformo kot storitev (angl. PaaS) in 

infrastrukturo kot storitev (angl. IaaS) ter podpira številne različne programske jezike, 

orodja in ogrodja, vključno s programsko opremo in sistemi, specifičnimi za Microsoft, 

in sistemi drugih proizvajalcev. (6) 

 
Slika 4: Microsoft Azure logo (7) 

 

2.1.5 cPanel 

cPanel je programska oprema, ki vsebuje nadzorno ploščo, s katero nadzoruješ spletno 

gostovanje, razvilo ga je podjetje cPanel. Zagotavlja grafični vmesnik (GUI) in orodja za 

avtomatizacijo, zasnovana za poenostavitev postopka gostovanja spletnega mesta 

lastniku spletnega mesta ali "končnemu uporabniku". (8) 

 

Slika 5: cPanel logotip (9) 
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2.1.6 Figma 

Figma je spletni urejevalnik vektorske grafike in orodje za izdelavo prototipov. Mobilna 

aplikacija Figma za Android in iOS omogoča ogled in interakcijo s prototipi Figma v 

realnem času na mobilnih napravah. Nabor funkcij Figma se osredotoča na uporabo v 

uporabniškem vmesniku in oblikovanju uporabniške izkušnje, s poudarkom na 

sodelovanju v realnem času. (10) 

 

Slika 6: Logotip Figme 

2.1.7 Android Studio 

Android Studio je razvojno okolje za operacijski sistem Android. Android Studio je 

uradno integrirano razvojno okolje za Googlov operacijski sistem Android, zgrajeno na 

programski opremi IntelliJ IDEA podjetja JetBrains in zasnovano posebej za razvoj 

Androida. (11) 

2.1.8 Xcode 

Xcode je IDE – integrirano razvojno okolje, ki ga je ustvaril Apple za razvoj programske 

opreme za macOS, iOS, watchOS in tvOS. Je edino uradno podprto orodje za ustvarjanje 

in objavljanje aplikacij v Applovi trgovini z aplikacijami in je zasnovano za uporabo 

začetnikom in izkušenim razvijalcem. (12) 

2.1.9 Heroku 

Heroku je platforma v oblaku kot storitev, ki podpira več programskih jezikov. Heroku 

je ena prvih platform v oblaku, ki se razvija od junija 2007, ko je podpiral samo 

programski jezik Ruby, zdaj pa podpira Java, Node.js, Scala, Clojure, Python, PHP in Go. 

(13)  
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3 MATERIAL IN METODE DELA 

3.1 Iskanje podobnih aplikacij na tržišču 

Pred začetkom razvoja sva se lotila iskanja podobnih aplikacij. Teh na trgu ni veliko. Med 

iskanjem sva našla samo aplikacijo Moja Šola, katere razvijalec je eAsistent.   

Prednosti aplikacije Moja Šola: 

- razvijalec aplikacije je eAsistent, kar pomeni boljšo podporo pri urnikih ter 

funkcijah eAsistenta; 

- redovalnica, 

- koledar z možnostjo napovedovanja ocenjevanja znanja. 

Slabosti aplikacije Moja Šola: 

- ne združuje vseh orodij, vendar uporablja samo svoja; 

- ne moremo se prijaviti z Microsoftovim šolskim računom; 

- je plačljiva; 

- je univerzalna za vse šole po Sloveniji in ni prilagojena za šolo, ki jo obiskujemo. 

3.2 Microsoft oAuth 2.0 

Da lahko v naši aplikaciji uporabiva prijavo z Microsoftovim računom, morava najprej 

pogledati, kako to deluje. Za lažjo razlago bova uporabila Slika 7. 
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Slika 7: Diagram protokola za prijavo v Microsoftov račun (14) 

Primer postopka prijave 

1. Odpre se nam okno, na katerem je Microsoftova prijavna stran. 

2. V stran vnesemo svoje vpisne podatke (uporabniško ime/e-pošto, geslo), in če 

zahteva potrditev zaradi kakšnih podatkov, potrdimo še to. 

3. Microsoftov API vrne kodo, s katero bomo lahko potem dobili dostopni žeton, 

žeton za osvežitev ... 

4. Potem naredimo  »GET« prošnjo, v kateri vključimo to kodo. 

5. V prošnji Microsoftov API vrne dostopni žeton, žeton za osvežitev, kdaj dostopni 

žeton poteče  ... 

6. Potem lahko z dostopnim žetonom dobimo uporabnikove podatke (do katerih 

imamo dostop). 

Zdaj lahko uporabnik uporablja šolski Microsoftov račun za prijavo v najino 

aplikacijo. 

3.2.1 Registracija aplikacije na Microsoft Azure 

Za implementacijo prijave z Microsoftovim računom morava najprej registrirati 

aplikacijo na portalu Microsoft Azure.   
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3.2.2 Uporaba Microsft oauth2 v naši aplikaciji 

Z registrirano aplikacijo pridobiva ID aplikacije in varnostni žeton, ki ju potrebujemo za 

delujočo prijavo z Microsoftovim računom. Z povezavo z Microsoftovim API-jem bova 

naredila zaledni del, ki bo povezal našo spletno stran in mobilno aplikacijo. Za zaledni 

del bova uporabila NestJS. Potem sva za zaledni del naredila diagram in kako bo vse 

skupaj delovalo.(Slika 8)  

 

Slika 8: Diagram našega zalednega dela (Vir: lasten) 

Po narejenem diagramu sva morala rešitev implementirati še v kodi. Vse pomembne 

konstante sva zapisala v ».env« datoteko Slika 9. 

 

Slika 9: .env datoteka (Vir: lasten) 

Potem sva morala urediti preusmeritev uporabnika na Microsoftovo prijavno stran. Za 

lažje razumevanje delovanja sva pripravila diagram na Slika 10. 
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Slika 10: Diagram za preusmeritev uporabnika na prijavno stran (Vir: lasten) 

Ko se uporabnik prijavi v Microsoftov račun, morava urediti Microsoftovo preusmeritev 

na zaledni del in to sva opisala s pomočjo diagram na Slika 11. 

 

Slika 11: Diagram za ureditev Microsoftove preusmeritve (Vir: lasten) 

Takoj je uporabnik prijavljen. Zdaj pa samo zahtevamo uporabnikove podatke, kot so 

ime, priimek, e-pošta, razred, šola, profilna slika, status na teamsih, urnik ... In to 

naredimo z več funkcijami. Primer diagrama za pridoivanje osnovnih uporabnikovih 

podatkov. 
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Slika 12: Diagram za  pridobitev osnovnih uporabnikovih podatkov (Vir: lasten) 

 

Ko se uporabnik želi odjaviti, imamo dve funkciji, najprej ga odjavimo iz Microsoftovega 

računa in potem nato izbrišemo sejo; za do sta zadolženi dve funkciji, ki ju bova prikazala 

z diagramom. 

 

Slika 13: Diagram za odjavo uporabnika (Vir: lasten) 

3.3 Izgled aplikacije 

Ker želimo, da je najina aplikacija čim bolj dostopna in prijazna uporabnikom, je 

pomembno narediti tudi sprednji del spletne strani in mobilno aplikacijo. Za te morava 

najprej vedeti, kaj bodo prikazovale in kaj je najbolj ključno, kar dijak potrebuje; zato sva 

se na podlagi najinih izkušenj odločila, kaj bo aplikacija prikazovala, npr. kaj je sedaj na 

urniku, kje in kaj je naslednja ura, spletna stran šole, eAsistent, malice, Arnes učilnice  ...  
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3.3.1 Izgled aplikacije v Figmi 

Ko sva vedela, kaj bo aplikacija prikazovala, sva morala narediti še izgled aplikacije. Za 

izgled aplikacije sva se odločila, da bova uporabila program Figma. V programu Figma 

ustvariva nov projekt in prazno predlogo, katere širina in dolžina je 1728 x 1117 px.  

 

Slika 14: Osnovna predloga za izgled v aplikaciji Figma (Vir: lasten) 

Začela sva z izgledom prijavne strani, ki jo uporabnik, ko obišče najino spletno stran, vidi 

najprej. 

 

 

Slika 15: Izgled prijavne strani izdelan v aplikaciji Figma (Vir: lasten)  
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Nato je sledil glavni meni najine aplikacije, ki se vedno nahaja na levi strani spletne 

aplikacije. 

 

Slika 16: Slika izgleda stranskega menija, ustvarjenega v Figmi (Vir: lasten) 
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Temu je sledil izgled odseka nastavitve. 

Slika 17: Izgled odseka nastavitve, ustvarjen v Figmi (Vir: lasten) 

3.4 Prevajanje gumba »Login with Microsoft« v slovenščino 

Za najino spletno stran sva želela, da bi za lažjo orientacijo bil gumb »Login with 

Microsoft« v slovenskem jeziku. Microsoft to dovoljuje, vendar so neke stvari, na katere 

je potrebno biti pozoren, kot na primer oddaljenost teksta od loga; dovoljena je samo 

sprememba teksta v drug jezik s tem, da ne sme izgubiti svojega prvotnega pomena. 

 
Slika 18: Prikaz, kako uporabljati gumb "Login with Microsoft" (Vir: Microsoft) 
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Slika 19: Urejen gumb "Vpis z Microsoft računom". (Vir: lasten)    

3.5 Platforme aplikacije 

Po končanem izgledu sva svojo idejo spravila v kodo. 

3.5.1 Čelni del spletne aplikacije 

Za izdelavo čelnega dela sistema sva uporabila Javascript knjižnico React. Najprej 

moramo narediti usmerjevalne spletne poti, ki bodo vodile na različne dele spletne strani, 

kot so prijava, domača stran, eAsistent ... To sva naredila z uporabo knjižnice, imenovane 

»react-router-dom«. 
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Slika 20: React komponenta za urejanje spletnih poti (Vir: lasten) 

Kot varnostno opcijo sva dodala pot z * pa sva označila, če nobena od zgornjih poti ni 

bila vpisana, da uporabniku prikaže stran, ki uporabnika obvešča, da takšna stran ne 

obstaja. 

Ko sva uredila spletne poti, sva morala narediti strani; začela sva s prijavno. Prijavno 

stran sva samo uredila in dodala gumb za prijavo, ki vodi do URL-ja našega zalednega 

dela za prijavo. Potem sva naredila domačo stran, ki vključuje stranski meni in glavni del 

strani. Za pridobivanje podatkov iz zalednega dela sva uporabila funkcijo »fetch«, ki je 

že vključena v javascript. Prikaz delovanja je spodaj Slika 21. 
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Slika 21: Diagram za zahtavo uporabnikovih podatkov (Vir: lasten) 

Potem sva te podatke prikazala na spletni strani in to sva naredila tako, da sva v zavite 

oklepaje vnesla spremenljivko, kot je prikazano spodaj (Slika 22). 

 

Slika 22: Primer vnosa uporabnikovih podatkov na spletno stran (Vir: lasten) 

Potem sva naredila različne strani na domači strani, kot so šolska spletna stran, nastavitve, 

malice ... 

Za spletne strani sva uporabila »iframe«, kot je prikazano spodaj Slika 23. 

 

Slika 23: Prikaz šolske spletne strani (Vir: lasten) 

Ostale strani, kot so nastavitve, pa sva naredila sama. 

Za premikanje med stranmi sva uporabila komponento (komponenta je majhen izoliran 

kos kode) »Link«, ki te pelje na drugo stran, ampak naloži samo del strani, ki se spremeni. 

(To se uporablja namesto komponente a.) 
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Slika 24: Komponenta »Link« (Vir: lasten) 

Da sva prikazovala različne stani na različnih spletnih poteh, sva uporabila »switch« 

stavek, ker sva potem samo vrnila komponento, ki je namenjena na tisti strani. 
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Slika 25: Prikaz določene komponente glede na spletno pot (Vir: lasten) 
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3.6 Gostovanje in domena aplikacije 

Ker je aplikacija na spletu, sva potrebovala domeno in gostovanje. Za domeno sva 

uporabila app.scv.si, katero nama je pridobil najin mentor Iztok Osredkar. Za gostovanje 

spletne strani uporabljava cPanel, ki ga gostijo šolski strežniki. Za gostovanje zalednega 

dela uporabljava cPanel z NodeJS storitvijo, ki pa je gostovana na Neoserv strežnikih. 

Domena za zaledni del je backend.app.scv.si. Preden sva pa zaledni del prestavila na 

podomeno backend.app.scv.si, sva za gostovanje uporabljala Heroku. 

 

Slika 26: Spletna stran zalednega dela (Vir: lasten) 
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4 REZULTATI 

4.1 Prijava s šolskim Microsoftovim računom 

Z implementacijo prijave s šolskim Microsoftovim računom ni bilo veliko težav. Imela 

sva eno težavo, da si uporabnik ni mogel izbrati šolskega Microsoftovega računa za 

prijavo, ampak se je prijavil z tistim, s katerim je že bil prijavljen. Ta problem sva 

odpravila tako, da sva v funkcijo za generiranje URLja za prijavo dodala Slika 27 to 

vrstico kode. 

 

Slika 27: Podatek, da si lahko uporabnik zmeraj izbere račun za prijavo 

Edini večji problem je bil, da se v spletno aplikacijo nisi mogel prijaviti zaradi različnih 

nastavljanj piškotkov na spletno stran iz zalednega dela. Ta problem je bil zaradi varnosti, 

saj ne moreš nastavljati piškotkov iz druge domene, kot je spletna stran; zato sva to težavo 

rešila tako, da sva zaledni del prestavila na poddomeno in zdaj deluje tako, kot mora. Tudi 

pri odjavi sva naredila, da uporabnika najprej odjavi iz Microsoftovega računa in nato še 

počisti sejo. 

4.2 Platforme aplikacije 

4.2.1 Spletna platforma 

Spletna stran se nahaja na https://app.scv.si in je na voljo vsem dijakom in zaposlenim na 

Šolskem centru Velenje. Najina spletna stran vsebuje: 

- prijavo z Microsoftovim računom, 

 

Slika 28: Prijavna stran ŠCVApp-a (Vir: lasten) 
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- spletno stran šole, ki jo dijak oz. učitelj obiskuje (v primeru spodaj je ERŠ); 

 

Slika 29: Spletna stran šole (Vir: lasten) 

- spletni portal malice,  

 

Slika 30: Spletni portal malice na spletnem mestu ŠCVApp (Vir: lasten) 

- spletni portal eAsistent, 
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Slika 31: Spletni portal eAsistent na spletnem mestu ŠCVApp (Vir: lasten) 

 

- portal Poišči osebo (ki je še v izdelavi), 

- zavihek Nastavitve, 

 

Slika 32: Zavihek nastavitve na spletnem mestu ŠCVApp (Vir: lasten) 

- SiO.MDM prijavo, 
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Slika 33: Spletni portal SIO.MDM na spletnem mestu ŠCVApp (Vir: lasten) 

 

 

 

 

 

- Arnes učilnice, 

 

Slika 34: Spletni portal Arnes učilnice na spletnem mestu ŠCVApp (Vir: lasten) 

- Office programe, med katere se štejejo Microsoftova orodja, ki jih uporabljamo 

skoraj vsak dan: Word, Excel, Outlook ... 



Osredkar, B., Krepel U. Šolska aplikacija za dijake  
Raziskovalna naloga, Elektro in računalniška šola Velenje, 2022  

24

 

Slika 35: Orodja Office (Word, Excel ...), (Vir: lasten) 

- prikaz ure, ki jo ima dijak takrat na urniku. 

 
Slika 36: Prikaz ur na spletnem mestu ŠCVApp (Vir: lasten) 

 

Na koncu menija je tudi prikaz dijakove profilne slike, aktivno stanje, ki se osvežuje 

preko Office programov, imena in priimka, naš šolski e-naslov in gumb za odjavo. 

 

Slika 37: Prikaz profila na spletnem mestu ŠČVApp (Vir: lasten) 
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4.2.2 Mobilna platforma 

Mobilna aplikacija je bila prvotno narejena v Android Studiu za platfromo Android in v 

Xcode-u za platformo iOS in zdaj jo bova naredila v Flutterju, da bo imela funkcionalnosti 

takšne kot spletna platforma.  

V prvotni aplikaciji je vključena: 

- spletna stran šole, ki jo je je uporabnik izbral; 

 

Slika 38: Spletna stran šole (Vir: lasten) 
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- urnik, ki si ga dijak  izbere sam; 

 

Slika 39: Urnik (Vir: lasten) 

- spletni portal malice, 

 

 

Slika 40: Spletni portal malice (Vir: lasten) 
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- spletni portal eAsistent, 

 

Slika 41: Spletni portal eAsistent (Vir: lasten) 

- nastavitve, 

 

Slika 42: Nastavitve v aplikaciji (Vir: lasten) 
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V nastavitvah je zavihek, kjer si lahko uporabnik izbere šolo. 

 

Slika 43: Izbor šole (Vir: lasten) 

Nova verzija aplikacije bo vključevala takšne funkcije, kot so na spletni platformi (npr. 

prijavo s šolskim Microsoft računom, trenutno uro ...). 

 

4.2.3 Posodobljena mobilna verzija aplikacije 

 

Na podlagi povratnih informacij sva aplikacijo nadgradila. Nadgrajena aplikacija nas 

naprej pozdravi z nekaj osnovnimi navodili, kaj vsebuje in kako pridobimo dostop do nje. 

Ko se prijavimo (z Microsoftovim računom) nam aplikacija najprej prikaže spletno stran 

šole, ki jo obiskujemo, barvo šole, urnik razreda ter naše podatke, kot so ime, priimek ter 

naš šolski e-poštni naslov. 

Aplikacija vsebuje: 
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- uvod v aplikacijo, ki vsebuje osnovna navodila, kako dostopati do funkcij 

aplikacije, ter kakšen je namen aplikacije; 

 

Slika 44: Prva stran uvodnega dela aplikacije v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 

 

Slika 45: Druga stran uvodnega dela aplikacije v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 
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Slika 46: Tretja stran uvodnega dela aplikacije v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 

- v aplikacijo se nato prijavimo s šolskim Microsoft računom. 

 

Slika 47: Prijava z šolskim Microsoft računom v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 
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Po prijavi imamo polni dostop do funkcij aplikacije. Med to se šteje: 

- domača stran šole, ki jo obiskujemo; 

 

Slika 48: Domača stran šole v aplikaciji v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 

- spletni portal šolskih malic, 
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Slika 49: Spletni portal malic v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 

- spletni portal eAsistent, 

 

Slika 50: Spletni portal eAsistent v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 
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- urnik za razred, ki ga obiskujemo; 

 

Slika 51: Urnik razreda, ki ga obiskujemo v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 

- zavihek nastavitve, kjer vidimo svoje osebne podatke, kot so ime, priimek, šolski 

e-poštni naslov.  

 

Slika 52: Zavihek nastavitve v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 
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Pod zavihkom nastavitve lahko: 

- zamenjamo svoj status, ki se posodobi tudi v vseh aplikacijah Office 365; 

 

Slika 53: Menjava statusa v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 

- menjavamo svetle teme v temno (privzeta tema je sistemska); 

 

Slika 54: Vklop temnega načina (Vir: lasten) 

- vklopimo biometrično odklepanje (ob vklopu pomeni, da se moramo ob vstopu v 

aplikacijo avtorizirati z biometričnim sistemom telefona (prstnim odtisem, 

prepoznavo obrazom ali s pin številko). 
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Slika 55: Nastavitev biometričnega odklepanja v aplikaciji ŠCVApp (Vir: lasten) 

4.3 Uvajanje preizkušne različice programa za mobilno aplikacijo 

Ker sva želela izvedeti kaj o najini prenovljeni aplikaciji menijo najini prijatelji in 

profesorji, sva se odločila ustvariti razvojno različico za prenovljeno aplikacijo ŠCVApp. 

4.3.1 Razvoj preizkušne različice za iOS naprave 

Za platformo iOS sva ustvarila preizkušnjo preko App Store Connect, ki omogoča razvoj 

preizkusne različice preko TestFlight. S tem lahko objavljava več preizkusnih različic 

aplikacije, ki jo nato določeni testatorji, prijavljeni z računom, ki so nama ga podali za 

namene dostopa do prej omenjene preizkušnje, testirajo. 

  



Osredkar, B., Krepel U. Šolska aplikacija za dijake  
Raziskovalna naloga, Elektro in računalniška šola Velenje, 2022  

36

 

Slika 56: Prikaz TestFlight zavihka v App Store Connect-u (Vir: lasten) 

Vstopanje v preizkušnjo in nalaganje le-te na našo napravo za naprave iOS je preprosto. 

1. Uporabnik nama poda e-poštni naslov, s katerim je prijavljen v App Store na svoji 

napravi. 

2. Ta e-poštni naslov nato vpiševa v listo e-poštnih naslovov. 

3. Uporabnik prejme e-pošto z navodili, kako naložiti aplikacijo. 

Uporabnik v 3. koraku naloži aplikacijo TestFlight, preko katere lahko nato pošilja 

povratne informacije, ki jih midva nato vidiva v portalu. 
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Slika 57: Aplikacija TestFlight (Vir: lasten) 

 

Slika 58: Povratne informacije preizkuševalcev (Vir: lasten) 

4.3.2 Razvojna različica za Android naprave 

Ko sva končala z izdelavo razvojne različice za iOS platformo, sva se odločila narediti 

podobno za naprave Android. Za ustvarjanje preizkušnje na platformi Android sva 

ustvarila zaprto preizkušnjo, ki da dostop do razvojne različice le tistim, ki so prijavljeni 

v Play trgovino z računom, ki so ga nama podali.  
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Vstop v preizkušnjo z uporabniške strani je podoben kot pri iOS. 

1. Uporabnik nama poda e-poštni naslov, s katerim je prijavljen v Play trgovino na 

svoji napravi 

2. Ta e-poštni naslov nato vpiševa v listo e-poštnih naslovov. 

3. Uporabniku sporočiva, da sva ga uspešno dodala v preizkušnjo. 

4. Uporabnik na Play Store poišče aplikacijo ŠCVApp in se pridruži preizkušnji. 

5. Uporabnik nato počaka nekaj minut ter si nato naloži razvojno različico programa. 

 
Slika 59: Uporabnik, ki je pridružen preizkušnji na Android platformi (Vir: lasten) 

Izdaje preizkušenj ter preizkuševalce za naprave Android urejava na spletni strain, 

poimenovani Play Console. 
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Slika 60: Spletna stran Play Console, kjer uvajamo zaprto preizkušnjo (Vir: lasten) 
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4.4 Težave 

4.4.1 Težave čelnega dela aplikacije 

Kot sva že prej omenila, za prikazovanje drugih spletnih strani na najini spletni strani 

uporabljava komponento »iframe«. Zaradi vse večje varnosti brskalnikov, nekateri 

brskalniki (kot so Google Chrome, Safari, Microsoft Edge, Opera) onemogočajo 

shranjevanje piškotkov 3. entitet (angl. third party cookie), zaradi tega se na najini spletni 

strani ne morete prijaviti v nekatera orodja (kot sta eAsistent in Arnes Učilnice). To bi 

lahko rešila na dva načina. Prvi način je, da bi spletno stran orodja odprla v drugem 

zavihku, vendar bi s tem izgubila »vsa orodja na enem mestu«. Drugi način je, da bi 

skrbnik spletne strani orodja, ki ga prikazujeva, dovolil, da bi se njihova spletna stran 

prikazala na njihovi spletni strani v »iframe«, zato sva raje izbrala drugo opcijo. Za orodje 

malice sva za dogovorila z najinim učiteljem, da je dovolil najino domeno. Za orodje 

eAsistent in Arnes Učilnice pa sva pa kontaktirala s podjetjema in ju prosila za dovoljenje 

za našo domeno. 

4.4.2 Težave zalednega dela aplikacije 

Pri varnostni žetonov, sva naletela na napako v najini kodi. Ob pošiljanju osvežitvenih 

žetonov za prijavo sva uporabnika prijavila kot napačno osebo. To sva nadgradila tako, 

da sva preverjala tudi, komu sva poslala kateri osvežitveni žeton. Zdaj osveževanje deluje 

pravilno. 

4.4.3 Težave z objavo aplikacije za naprave Android 

Kot omenjeno, je aplikacija že objavljena na Play Store in App Store. Za objavljanje 

aplikacije na Play Store je potrebno imeti shranjen ključ, preko katerega se koda tiste 

verzije aplikacije indentificira, da je aplikacija legitimna. Med tem časom se nama je 

zgodilo, da sva ta ključ izgubila in morala sva poslati zahtevo za nov ključ. Celoten 

postopek za pridobitev novega ključa je trajal okoli tri dni. Po tem času je bilo potrebno 

počakati še dva dni, da se je nov ključ aktiviral. 
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5 RAZPRAVA 

Rezultati so najina pričakovanja potrdili. Hipoteze so bile sledeče: 

1. hipoteza: S pomočjo šolskega Microsoft računa lahko ustvarimo prijavo na našo 

aplikacijo. 

»Login with Microsoft« obstaja na večjih spletnih mestih že nekaj časa. Uporablja se za 

prijavo v marsikatero spletno aplikacijo. Na Šolskem centru Velenje šolski računi 

potekajo preko Microsoftovih računov, zato je bila implementacija te prijave pametna 

odločitev. Ta odločitev je tudi zelo varna, saj za gesla teh šolskih računov skrbi Microsoft, 

kar nama v tem primeru malce olajša delo. Ker sva rešitev uspešno implementirala v 

najino aplikacijo lahko to hipotezo potrdiva. 

 

2. hipoteza: V najino aplikacijo bova lahko vključila še 10 ostalih orodij, ki so 

potrebna za šolanje. 

Za šolanje v tako imenovani dobi tehnologije potrebujemo, oz. uporabljamo veliko 

spletnih orodij različnih podjetij (eAsistent, Arnes …). Najin cilj je bil povezati vsa ta 

orodja v  enotno orodje, da je lahko vse na enem mestu in si s tem olajšamo iskanje ter 

pridobimo nekaj dragocenega časa, ki bi ga drugače zapravili za iskanje teh orodij drugje 

po spletu. Implementacija orodij, kot so eAsistent, Arnes učilnice, SIO MDM, je v naši 

aplikacij bila uspešna, vendar ni bila preprosta, saj je prijava oz. “session” ostala na 

brskalniku in tako bi lahko uporabnik, ki bi prišel za prejšnjim, videl in urejal podatke 

prejšnjega, zato sva pri odjavi iz najine aplikacije dodala poziv odjavnih strani teh 

ponudnikov. V aplikacijo sva dodala 10 orodij (spletno stran šole, portal za malice, orodje 

eAsistent, poišči osebo, nastavitve, SIO.MDM prijavo, Arnes učilnice, prikaz urnika ter 

programe, ki so vključeni v paket Office). S tem lahko najino hipotezo potrdiva. 
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3. hipoteza: Spletna verzija ŠCVApp-a bo imela podporo na vseh brskalnikih. 

Poznamo več modernih brskalnikov in vsak dan nas večina uporablja vsaj enega izmed 

njih. Vsi ti brskalniki imajo na privzeto izklopljeno “cross-site tracking”, ki prepričuje 

uporabo piškotkov ene spletne strani z drugo. Najina začetna spletna aplikacija je imela 

glavno domeno na domeni .scv.si, vendar se je najin zaledni del nahajal na scvapp-

backend.herokuapp.com. Zaradi tega je v začetni fazi spletna stran delovala le, če si to 

zaščito izklopil, vendar je tudi to delovalo le na brskalnikih Firefox in Safari. V 

nadaljnjem delu raziskovanja sva zaledni del prestavila na poddomeno 

backend.app.scv.si, kar sedaj dovoljuje dostop do te spletne strani na vseh brskalnikih, ki 

jih uporabljamo danes. S tem to hipotezo potrjujeva. 

4. hipoteza: Z uporabo programskega ogrodja Flutter bova pridobila podporo na 

iOS in Android platformo.  

Dandanes imamo že skoraj vsi mobilni telefon. Uporabljamo ga več ur na dan za 

komuniciranje, zabavo in šolo. Nanj nalagamo aplikacije, ki nam olajšajo delo ali 

skrajšajo čas. Najina prvotna ideja temelji na najini že narejeni aplikaciji za mobilne 

naprave, katerih operacijski sistem je Android ali iOS, vendar sva razvoj aplikacij imela 

razdeljen tudi na dve platformi programskega jezika in orodja (iOS – Xcode in Swift; 

Android – Android Studio in Java). Z uporabo ogrodja Flutter, ki temelji na arhitekturi 

programskega jezika Dart, združimo ti dve platformi v eno samo. Tako imamo aplikacijo 

narejeno za iOS kot za Android z enim programskim jezikom. Prenos aplikacije iz dveh 

platform na eno je sicer bila na začetku težka, saj se je bilo potrebno naučiti novega 

programskega jezika Dart. Aplikacijo sva v tem času naredila do točke, ko lahko dijak 

izbere šolo in ima vse osnovne stvari, ki jih je imel v prejšnji verziji, ki je bila ustvarjena 

v drugem jeziku. S tem lahko to hipotezo potrdiva.  
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6 ZAKLJUČEK 

V prvem delu raziskovanja sva se poglobila v izdelavo zalednega dela, ki ga uporabljamo 

za obdelavo (v katerem razredu je uporabnik, katero uro ima na urniku) in pošiljanje 

podatkov o uporabniku, ki jih potrebujemo za spletno stran in mobilno aplikacijo. Pri tem 

sva naletela na ovire, kot je delovanje spletne strani samo na brskalniku Firefox. 

V drugem delu sva se posvetila spletni strani in njenemu izgledu. S programom Figma 

sva najprej naredila nekakšen predogled, kako bo izgledalo na spletni strani. Ko sva bila 

zadovoljna z izgledom, sva ga spravila na spletno stran. Pri tem sva naletela na problem 

z ujemanjem barv, saj vsak monitor prikazuje barve malce drugače in se nama odtenki 

niso ujemali.  

Ustvarila sva tudi nadgradnjo že prej izdelane mobilne aplikacije. Aplikacijo sva 

prestavila na orodje Flutter, ki uporablja jezik Dart in s tem pridobila podporo na obeh 

platformah (iOS, Android) hkrati. Aplikaciji sva dodala prijavo z šolskim Microsoft 

računom za polni dostop do aplikacije. S to prijavo aplikacija izve, iz katere šole si ter 

kateri razred obiskuješ, zato se barva ikon aplikacije ter urnik nastavijo sami. Dodala sva 

tudi spremembo statusa, ki se ob spremembi osveži na vseh Office programih, ter dodala 

sva možnost odklepa aplikacije z biometriko. Dodala sva tudi možnost menjave teme med 

svetlo in temno. Posodobljeno verzijo aplikacije sva dodala v preizkušnjo svojim 

prijateljem in učiteljem.  
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7 POVZETEK 

“Obvezna« oprema” današnjega dijaka je telefon. Uporabljamo ga več ur na dan za 

komuniciranje, zabavo in šolo. Sedaj, ko se svet vse bolj digitalizira, so vse informacije 

na spletu. Prednost tega je, da ljudi lažje obveščamo. Pri tem šola ni nobena izjema. Ideja 

najine raziskovalne naloge je bila izdelati in nadgraditi mobilno aplikacijo za dijake 

Šolskega centra Velenje, kjer je vse, kar je potrebno za šolo, na enem mestu. Poimenovala 

sva jo ŠCVApp. Aplikacija vsebuje informacije, potrebne za šolanje na ŠCV Velenje. 

Dijak z njeno pomočjo pregleduje urnik in novice s spletne strani, izbira malico … Želela 

sva izdelati aplikacijo, ki je dijakom pri iskanju informacij glede šolanja v pomoč. 
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8 ZAHVALA 

 

Vesela sva, da se je ta raziskovalna naloga odvila, kot sva si želela. Najprej bi se zahvalila 

svojima mentorjema Islamu Mušiću in Iztoku Osredkarju za vso pomoč pri delu. Nato bi 

se rada zahvalila gospodu Petru Vrčkovniku za slikovno gradivo. Zahvalila bi se rada tudi 

učiteljici Sonji Lubej za pomoč pri lektoriranju raziskovalne naloge ter učiteljici Beti 

Tomic za lektoriranje angleške verzije avtorskega izvlečka. Hvala tudi gospodu Samo 

Železniku za pomoč pri spletnem portalu malic in odjavah iz spletnih strani. Zahvalila bi 

se tudi vsem preizkuševalcem, ki ste nama pomagali pri razvojni različici aplikacije. 
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9 PRILOGE 

 

Slika 61: Funkcija za preusmeritev uporabnika na prijavno stran (Vir: lasten) 

 

Slika 62: Funkcija za generiranje URL-ja za preusmeritev uporabnika na prijavno stran 

(Vir: lasten) 

 

Slika 63: Funkcija za ureditev preusmeritve iz Microsofta po prijavi (Vir: lasten) 
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Slika 64: Funkcija za pridobitev osnovnih uporabnikovih podatkov (Vir: lasten) 

 

Slika 65: Funkciji za odjavo uporabnika (Vir: lasten) 

 

Slika 66: Funkcija, ki pridobi uporabnikove podatke (Vir: lasten) 

Kode za zaledni del: https://github.com/DmgCoder/SCVAppBackend.git 

Koda za čelni del: https://github.com/DmgCoder/scvapp-react.git 

Koda za mobilno aplikacijo: https://github.com/DmgCoder/SCVAppFlutter.git 
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