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Abstract

Nowadays, mobile applications are developed for more and more areas, providing great help for our every-
day lives. When designing a mobile application, the first important decision to make is to choose the targeted
platform. Is it only phone or tablet as well? Should the app run on Android or iOS, or should it be available on
both mobile operating systems? In the latter case, besides the native development environments, it is worth
considering a cross-platform development environment to write the software. This study investigates both
the development and performance aspects of some possibilities for iOS application development, namely,
native i0S development in Xcode, Xamarin.iOS, and Xamarin.Forms frameworks.
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Osszefoglalas

Manapsdg egyre tobb teriileten késziil mobilalkalmazds, mely nagyban segitheti hétkdznapjainkat is. Egy mo-
bilalkalmazds tervezése sordn el6szor is fontos meghatérozni, hogy milyen platformra fej-lesztjiik azt. Csak
telefonra vagy tabletre is? Android és/vagy iOS-operdacids rendszerre? Ha mindkét rendszert megcélozzuk,
akkor érdemes atgondolni, hogy melyik fejleszt6kornyezetben irjuk meg a szoftvert. Abban az esetben, ha
tobb platformra is fejlesztiink, akkor érdemes megvizsgdlni a nativ fejleszt6i kornyezeteken kiviil az ugyne-
vezett Cross-platform-megoldasokat is. Ez a tanulmdany az i0S-applikaciofejlesztés néhany lehet6ségét: a na-
tiv i0S-fejlesztést Xcode-ban, illetve a Xamarin.iOS- és Xamarin.Forms-keretrendszerek haszndlatat elemzi,
mind fejlesztési, mind teljesitményszempontok figyelembevételéve.

Kulcsszavak: i0S, nativ, cross-platform, Xamarin, Xamarin.iOS, Xamarin.Form.

Tisztdban kell lenni milyen elénydkkel, esetleges
hatranyokkal jarhat a kivalasztott kornyezet.
Jelen tanulmény a nativ és a keresztplatformos
i0S-alkalmazésfejlesztés kozotti killonbséget vizs-
gdlja az Xcode- és a Xamarin-fejlesztérendszerek
felhasznéalasaval. A kovetkezékben attekintjik a
felhaszndlt kdrnyezeteket és programozasi nyel-

1. Bevezetés

Egyre tobb és komplexebb alkalmazdsra van
igény a dinamikusan b&viilg technoldgiai piacon.
A fejlesztéknek szdmos kihivassal kell szembe-
néznitk, amelyeknek kiilénb6z6 megolddsokkal
felelhetnek meg. Ha egy alkalmazdsnak miikod-

nie kell mindkét legnépszertibb mobiloperdcids
rendszeren, Androidon és iOS-en is, akkor érde-
mes atgondolni a rendelkezésre &ll6 lehet§sé-
geket a fejleszt6i keretrendszerek tekintetében.

veket.

A Xamarin esetében két lehetOséget is vizs-
galtunk. Az egyik a Xamarin.iOS, mellyel csak
i0S-operéacids rendszert futtaté eszkdzre tudunk
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fejleszteni. Feliileti szerkeszt6je nagyban hason-
lit az Xcode-ban haszndlt Storyboard szerkeszt6
feliiletéhez. A masik lehetdség a Xamarin.Forms,
mellyel Android operacids rendszerre is tudunk
alkalmazast késziteni.

1.1. Fejleszt6kornyezetek

Az okostelefonos alkalmazdsokat hdrom nagy
kategodridba sorolhatjuk a fejlesztés soran alkal-
mazott technoldgidk és kérnyezetek alapjan, ezek
a nativ alkalmazasok, webalkalmazasok és a hib-
rid vagy mds néven cross-platform-alkalmazasok.
A nativ alkalmazasok esetében csak egy specifi-
kus kornyezetben, egy bizonyos operécids rend-
szercsoportra tudunk fejleszteni. Androidra And-
roid Studioval, mig iOS-re Xcode IDE segitségévek
készithetiink alkalmazédsokat. Ezzel szemben a
cross-platform-alkalmazéasok esetében tébb ope-
racios rendszerre is fejleszthetiink egyszerre.[1]

1.1.1. Xcode

Az Xcode az Apple altal fejlesztett IDE, melynek
segitségével készithetlink nativ alkalmazésokat
mindegyik rendszerére, iOS-re, iPadOS-re, wat-
chOS-re, macOS-re vagy akar tvOS-re. A legtobb-
szOr i0S-re vagy iPadOS-re szokds alkalmazasokat
fejleszteni. Amikor Xcode-ban fejlesztiink, ren-
delkezésiinkre all egy Interface Builder a feliilet
kialakitdsdhoz, amiben egy Storyboard talalhatd.
Ebben grafikusan tudjuk kialakitani a feliiletiin-
ket. Az Apple kordbban az Objective C programo-
zasi nyelvet tdmogatta, azonban 2014-t6l sajat
programnyelvet fejlesztett ki Swift néven. [2]

1.1.2. Visual Studio 2019, Xamarin

Manapsag az egyik lenépszeriibb fejleszt6kor-
nyezet a Visual Studio, mellyel sokféle szoftvert
készithetiink tobb platformra is. Alapvet6 progra-
mozasi nyelvei a C-tipusu nyelvek, ezen beltl is a
C#, mely .NET-alapokra éptl.

A mobilalkalmazdsok készitéséhez a Microsoft
altal favorizalt keretrendszer a Xamarin, amely
tobb platformon miikédé alkalmazdsok fejlesz-
tésére is alkalmas. A Xamarin egy nyilt forrasu
eszkoz, amelyet a Microsoft &ltal 2016-ban felva-
sarolt Xamarin nevi cég fejleszt. Kétféle lehetdsé-
get biztosit a cross-platform-alkalmazasok készi-
tésére. [3]

Az egyik a Xamarin Native, amellyel az Android
és az i0S SDK-k felhaszndlasaval C# nyelven tu-
dunk alkalmazdsokat késziteni. Az egyik teszt-
programunk egyik alrendszere a Xamarin.iOS
segitségével készilt. Itt az Xcode-ban hasznélt In-
terface Builderhez sokban hasonlé médon tudjuk

alakitani a felliletet. Ez azok szamdra lehet egy
kedvezd, akik nem szeretnek valamilyen okbdl
az Xcode-ban Swift nyelven fejleszteni. Emellett
Mac-gépen fejlesztve az alkalmazast, a Visual Stu-
dio felajanlja a feliilet Xcode-ban torténé elkészi-
tésének lehet6ségét is. [4, 5]

A masik lehet§ség a Xamarin.Forms. Ez egy plat-
formfiiggetlen megolddst tesz lehet6vé, amellyel
lehet6séglink van altaldban kevesebb programo-
zassal mindkét platformra fejleszteni. Itt minden
megcélzott platformhoz a fejlesztérendszer gene-
ral egy kiilon projektet, és emellett kiilon késziil
egy projekt azon kodrészeknek, amelyek mindkét
platform szdmdra azonosak. Azokat a platfor-
mspecifikus részeket, amelyeket nem tudunk a
kozos kodba irni, a kiillon projektekben szerkeszt-
hetjik. A feliiletet az Android Studidtdl és az Xco-
de-t6l eltéréen nem tudjuk grafikusan kialakitani,
hanem az XAML nyelv segitségével kell leirnunk
azt. [6, 7]

1.2. Programozasi nyelvek

1.2.1. Swift

Az Apple altal fejlesztett és haszndlt Swift prog-
ramozasi nyelv egyre népszer(ibb az alkalmazds-
fejleszt6k korében is. Nemcsak mobil alkalmaza-
sok fejlesztésére haszndlhatd, hanem akar asztali
vagy felhdalapu szolgéltatdsokat is készithetiink
vele. A Swift egy er6sen tipusos nyelv, ebbdl az is
kovetkezik, hogy biztonsdgos. Megtalalhatok ben-
ne a C-tipusu nyelvek elemei is. A Swiftben megirt
koéd kimondottan kdnnyen atlathato és olvashato,
a nyelv viszonylag hamar elsajatithaté. [4, 8]

1.2.2. C#

A Microsoft 4ltal a .NET-hez fejlesztett C# egy
altalanos célu, magas szintli objektumorientalt
nyelv, ami szamos rokon vondst mutat a C++-szal
és a Javaval. Haszndlata kényelmes és gyors alkal-
mazdsfejlesztést tesz lehet6vé. A C# is er8sen tipu-
sos. Bar jelenleg csak nyolcadik helyen 4ll az IEEE
Spectrum mobilfejlesztésre haszndlt nyelvek
ranglistdjan [9], de hatarozott elénye a listdban
el6tte szerepld nyelvekkel szemben, hogy tdmo-
gatja mind a négy nagy platformcsaladra (web,
asztali, mobil és bedgyazott) torténd fejlesztést.

2. Osszehasonlitasok, tesztek

2.1. Tesztalkalmazas bemutatasa
Vizsgalatunk sordn készitettiink egy viszonylag

egyszerl alkalmazdast mindhdrom kdérnyezetben:

Xcode-ban, Xamarin.iOS-ben, illetve Xamarin.
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Forms-ban. A program egy listat tartalmaz, ami
20 db. el6re definialt elemb6l 4ll, melyeket torol-
hetiink, illetve egy sor kivalasztdsa utdn megjele-
nithetiink egy Alert ablakban. Uj elem hozzéada-
sa egy szovegbeviteli mez6 és egy nyomoégomb
segitségével lehetséges. Célunk a teljesitmény
0sszehasonlitdsa harom alkalmazas tekintetében.

A feliiletet meglehet8sen gyorsan ki tudtuk ala-
kitani, és mindharom alkalmazéas esetében hason-
16 végeredményt kaptunk, amit az 1. és a 2. abra
mutat be. Az 1. abra jol szemlélteti az alkalmazas
feliiletét és miikodését Xcode-ban. Példdankban a
lista ételek neveit tarolja el.

A Xamarin.iOS és a nativ i0S esetében kénnyen
ki lehetett alakitani egy szinte teljesen megegyezd
elrendezési feliiletet, mik6zben a Xamarin.For-
ms esetében az XAML nyelv haszndlta miatt kicsit
eltér6 feliiletet kapunk.

2.2. Teszteléshez hasznalt szoftver és eszkoz

A teszteléshez az Xcode tesztel§ programjat
hasznaltuk, az Instruments szoftvert. Ebben tobb
lehetdség all rendelkezésre a teszteléshez. Le tud-
juk mérni az alkalmazas inditasi idejét, illetve a
haszndlat soran lathaté és rogzithetd a fejlesztett
alkalmazas hardverigénye. Nyomon kovethet§ a
processzorigény, ami az alkalmazas gyorsasagat
nagy mértékben befolydsolja.

A tesztelés soran 6t f6bb funkcié muikodését
vizsgdltuk:

—eindulas,
—gorgetés,

—sor kivalasztasa,
—sor torlése,

-1j elem hozzaadasa.

A tesztkésziilék egy iPhone XS 64 GB-os, 2x2,5
GHz-es és 4x1,59 GHz-es hatmagos késziilék volt.
Az el6bbi felsorolds szerinti sorrendben toértént
meg mindharom applikacid tesztelése.

2.3. Tesztelések eredményei

A tesztelések eredményeit tdblazatokkal szem-
1éltettiik. Az egyes miiveletekhez sziikséges mini-
malis és maximalis processzorigényeket, illetve a
felhasznalt magok szamat jeloltiik.

2.3.1. Xcode-ban fejlesztett alkalmazas

Az alkalmazas 384 ms alatt indult el, processzo-
rigénye az 1. tablazatban lathato.

Az alkalmazas futdsa soran, ha el6térben volt,
de nem haszndltuk egyetlen funkcidjat sem, ak-
kor nem hasznalt fel mérhet6 processzor-eréfor-
rast.

1. abra. Xcode-ban késziilt alkalmazds

2. abra. Xamarin.iOS-ben (bal oldal) és Xamarin.
Forms-ban (jobb oldal) irt alkalmazds feliilete

1. tablazat. Nativ iOS alkalmazds processzorigénye

Funkcié Min % Max % CPU mag
elindulds 10 170 6
gorgetés 10 120 5
kivéalasztds 10 110 5
torlés 10 110 5
hozzaaddas 10 120 6
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2. tdbhlazat. Xamarin.iOS-alkalmazds processzorigénye

3. tablazat. Xamarin.Forms-alkalmazds processzorigénye

Funkcié Min % Max % CPU mag
elindulas 10 120 6
gorgetés 10 90 4
kivalasztas 10 110 5
torlés 10 110 4
hozzdadas 10 130 6

2.3.2. Xamarin.iOS-ben fejlesztett alkalmazas

Az alkalmazds processzorigénye a 2. tablazat-
ban lathato. 2,4 mdasodperc alatt indult el, ami
meglehetdsen magasnak szamit, ekkora alkalma-
zasndl. Hasonldan a nativ alkalmazashoz, itt sem
igényelt szinte semmilyen processzor-er6forrast
nyugalmi allapotban.

2.3.3. Xamarin.Forms-ban fejlesztett alkalmazas

Az alkalmazds processzorigénye a 3. tablazat-
ban lathatd. 665 ms alatt indult el, ami a nativ
i0S-alkalmazdashoz viszonyitva jonak mondhatd.
Nyugalmi 4llapotban is volt egy allandé 10%-os
processzorigény.

3. f)sszefoglalés, kovetkeztetések

Osszességében mindharom alkalmazas jol teljesi-
tett, azonban néhdny szempontbdl mégis eltérnek.

A fejlesztés szempontjabol a nativ és a Xamarin.
10S nagyon kozel all egymashoz. Hasonléan meg-
valdsithatok a funkcidk mindkett6ben. Xamarin.
Forms esetében a feliiletet XAML-ben kell meg-
irni, és a tesztelés soran hasznalt Visual Studio
16.9.1-ben csak utdna lathatjuk, hogy miként je-
lennek meg az egyes vezérldk. Ez a vizualis terve-
zést kedvel6knek hatrany lehet.

Az inditdsakor a nativ és a Xamarin. Forms-al-
kalmazasok nyujtottdk a legjobb teljesitményt,
mig a Xamarin.iOS sokkal gyengébben teljesi-
tett. A nativ alkalmazas, habar a legtébb er&for-
ras haszndlataval, de a leggyorsabban indult el.
Mindhdrom alkalmazds esetében a legnagyobb
er6forrasigényt az inditds jelentette. A memo-
ria tekintetében nem tortént jelentés fogyasztds
egyik esetében sem.

A Xamarin.Forms nyugalmi &llapotban is egy
minimadlis, 4llandé 10%-0s processzorterhelést
eredményezett. A tesztalkalmazas funkcioi tekin-
tetében mindegyik kiilonboz6 értékekkel teljesitett,
azonban 6sszességében hasonldan teljesitettek.

Koszonetnyilvanitas
Koszonettel tartozunk a kutatds tdmogatdsaért,
amely az EFOP-3.6.1-16-2016-00006 ,A kutatési po-

Funkcié Min % Max % CPU mag
elindulds 50 130 6
gorgetés 10 100 6
kivalasztds 10 130 6
torlés 10 110 4
hozzdadas 10 120 6
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