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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 iOS development in Xcode, Xamarin.iOS, and Xamarin.Forms frameworks.
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Összefoglalás
Manapság egyre több területen készül mobilalkalmazás, mely nagyban segítheti hétköznapjainkat is. Egy mo-
bilalkalmazás tervezése során először is fontos meghatározni, hogy milyen platformra fej-lesztjük azt. Csak 
telefonra vagy tabletre is? Android és/vagy iOS-operációs rendszerre? Ha mindkét rendszert megcélozzuk, 
akkor érdemes átgondolni, hogy melyik fejlesztőkörnyezetben írjuk meg a szoftvert. Abban az esetben, ha 
több platformra is fejlesztünk, akkor érdemes megvizsgálni a natív fejlesztői környezeteken kívül az úgyne-
vezett Cross-platform-megoldásokat is. Ez a tanulmány az iOS-applikációfejlesztés néhány lehetőségét: a na-
tív iOS-fejlesztést Xcode-ban, illetve a Xamarin.iOS- és Xamarin.Forms-keretrendszerek használatát elemzi, 
mind fejlesztési, mind teljesítményszempontok figyelembevételéve.

Kulcsszavak: iOS, natív, cross-platform, Xamarin, Xamarin.iOS, Xamarin.Form.

1. Bevezetés 
Egyre több és komplexebb alkalmazásra van 

igény a dinamikusan bővülő technológiai piacon. 
A fejlesztőknek számos kihívással kell szembe-
nézniük, amelyeknek különböző megoldásokkal 
felelhetnek meg. Ha egy alkalmazásnak működ-
nie kell mindkét legnépszerűbb mobiloperációs 
rendszeren, Androidon és iOS-en is, akkor érde-
mes átgondolni a rendelkezésre álló lehetősé-
geket a fejlesztői keretrendszerek tekintetében. 

Tisztában kell lenni milyen előnyökkel, esetleges 
hátrányokkal járhat a kiválasztott környezet.

Jelen tanulmány a natív és a keresztplatformos 
iOS-alkalmazásfejlesztés közötti különbséget vizs-
gálja az Xcode- és a Xamarin-fejlesztőrendszerek 
felhasználásával. A következőkben áttekintjük a 
felhasznált környezeteket és programozási nyel-
veket. 

A Xamarin esetében két lehetőséget is vizs-
gáltunk. Az egyik a Xamarin.iOS, mellyel csak 
iOS-operációs rendszert futtató eszközre tudunk 
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fejleszteni. Felületi szerkesztője nagyban hason-
lít az Xcode-ban használt Storyboard szerkesztő 
felületéhez. A másik lehetőség a Xamarin.Forms, 
mellyel Android operációs rendszerre is tudunk 
alkalmazást készíteni.

1.1. Fejlesztőkörnyezetek
Az okostelefonos alkalmazásokat három nagy 

kategóriába sorolhatjuk a fejlesztés során alkal-
mazott technológiák és környezetek alapján, ezek 
a natív alkalmazások, webalkalmazások és a hib-
rid vagy más néven cross-platform-alkalmazások. 
A natív alkalmazások esetében csak egy specifi-
kus környezetben, egy bizonyos operációs rend-
szercsoportra tudunk fejleszteni. Androidra And-
roid Studióval, míg iOS-re Xcode IDE segítségévek 
készíthetünk alkalmazásokat. Ezzel szemben a 
cross-platform-alkalmazások esetében több ope-
rációs rendszerre is fejleszthetünk egyszerre.[1]

1.1.1. Xcode
Az Xcode az Apple által fejlesztett IDE, melynek 

segítségével készíthetünk natív alkalmazásokat 
mindegyik rendszerére, iOS-re, iPadOS-re, wat-
chOS-re, macOS-re vagy akár tvOS-re. A legtöbb-
ször iOS-re vagy iPadOS-re szokás alkalmazásokat 
fejleszteni. Amikor Xcode-ban fejlesztünk, ren-
delkezésünkre áll egy Interface Builder a felület 
kialakításához, amiben egy Storyboard található. 
Ebben grafikusan tudjuk kialakítani a felületün-
ket. Az Apple korábban az Objective C programo-
zási nyelvet támogatta, azonban 2014-től saját 
programnyelvet fejlesztett ki Swift néven. [2]

1.1.2. Visual Studio 2019, Xamarin
Manapság az egyik lenépszerűbb fejlesztőkör-

nyezet a Visual Studio, mellyel sokféle szoftvert 
készíthetünk több platformra is. Alapvető progra-
mozási nyelvei a C-típusú nyelvek, ezen belül is a 
C#, mely .NET-alapokra épül. 

A mobilalkalmazások készítéséhez a Microsoft 
által favorizált keretrendszer a Xamarin, amely 
több platformon működő alkalmazások fejlesz-
tésére is alkalmas. A Xamarin egy nyílt forrású 
eszköz, amelyet a Microsoft által 2016-ban felvá-
sárolt Xamarin nevű cég fejleszt. Kétféle lehetősé-
get biztosít a cross-platform-alkalmazások készí-
tésére. [3]

Az egyik a Xamarin Native, amellyel az Android 
és az iOS SDK-k felhasználásával C# nyelven tu-
dunk alkalmazásokat készíteni. Az egyik teszt-
programunk egyik alrendszere a Xamarin.iOS 
segítségével készült. Itt az Xcode-ban használt In-
terface Builderhez sokban hasonló módon tudjuk 

alakítani a felületet. Ez azok számára lehet egy 
kedvező, akik nem szeretnek valamilyen okból 
az Xcode-ban Swift nyelven fejleszteni. Emellett 
Mac-gépen fejlesztve az alkalmazást, a Visual Stu-
dio felajánlja a felület Xcode-ban történő elkészí-
tésének lehetőségét is. [4, 5]

A másik lehetőség a Xamarin.Forms. Ez egy plat-
formfüggetlen megoldást tesz lehetővé, amellyel 
lehetőségünk van általában kevesebb programo-
zással mindkét platformra fejleszteni. Itt minden 
megcélzott platformhoz a fejlesztőrendszer gene-
rál egy külön projektet, és emellett külön készül 
egy projekt azon kódrészeknek, amelyek mindkét 
platform számára azonosak. Azokat a platfor-
mspecifikus részeket, amelyeket nem tudunk a 
közös kódba írni, a külön projektekben szerkeszt-
hetjük. A felületet az Android Studiótól és az Xco-
de-tól eltérően nem tudjuk grafikusan kialakítani, 
hanem az XAML nyelv segítségével kell leírnunk 
azt. [6, 7]

1.2. Programozási nyelvek

1.2.1. Swift
Az Apple által fejlesztett és használt Swift prog-

ramozási nyelv egyre népszerűbb az alkalmazás-
fejlesztők körében is. Nemcsak mobil alkalmazá-
sok fejlesztésére használható, hanem akár asztali 
vagy felhőalapú szolgáltatásokat is készíthetünk 
vele. A Swift egy erősen típusos nyelv, ebből az is 
következik, hogy biztonságos. Megtalálhatók ben-
ne a C-típusú nyelvek elemei is. A Swiftben megírt 
kód kimondottan könnyen átlátható és olvasható, 
a nyelv viszonylag hamar elsajátítható. [4, 8]

1.2.2. C#
A Microsoft által a .NET-hez fejlesztett C# egy 

általános célú, magas szintű objektumorientált 
nyelv, ami számos rokon vonást mutat a C++-szal 
és a Javával. Használata kényelmes és gyors alkal-
mazásfejlesztést tesz lehetővé. A C# is erősen típu-
sos. Bár jelenleg csak nyolcadik helyen áll az IEEE 
Spectrum mobilfejlesztésre használt nyelvek 
ranglistáján [9], de határozott előnye a listában 
előtte szereplő nyelvekkel szemben, hogy támo-
gatja mind a négy nagy platformcsaládra (web, 
asztali, mobil és beágyazott) történő fejlesztést.

2. Összehasonlítások, tesztek

2.1. Tesztalkalmazás bemutatása
Vizsgálatunk során készítettünk egy viszonylag 

egyszerű alkalmazást mindhárom környezetben: 
Xcode-ban, Xamarin.iOS-ben, illetve Xamarin.
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Forms-ban. A program egy listát tartalmaz, ami 
20 db. előre definiált elemből áll, melyeket töröl-
hetünk, illetve egy sor kiválasztása után megjele-
níthetünk egy Alert ablakban. Új elem hozzáadá-
sa egy szövegbeviteli mező és egy nyomógomb 
segítségével lehetséges. Célunk a teljesítmény 
összehasonlítása három alkalmazás tekintetében.

A felületet meglehetősen gyorsan ki tudtuk ala-
kítani, és mindhárom alkalmazás esetében hason-
ló végeredményt kaptunk, amit az 1. és a 2. ábra 
mutat be. Az 1. ábra jól szemlélteti az alkalmazás 
felületét és működését Xcode-ban. Példánkban a 
lista ételek neveit tárolja el.

A Xamarin.iOS és a natív iOS esetében könnyen 
ki lehetett alakítani egy szinte teljesen megegyező 
elrendezésű felületet, miközben a Xamarin.For-
ms esetében az XAML nyelv használta miatt kicsit 
eltérő felületet kapunk.

2.2. Teszteléshez használt szoftver és eszköz
A teszteléshez az Xcode tesztelő programját 

használtuk, az Instruments szoftvert. Ebben több 
lehetőség áll rendelkezésre a teszteléshez. Le tud-
juk mérni az alkalmazás indítási idejét, illetve a 
használat során látható és rögzíthető a fejlesztett 
alkalmazás hardverigénye. Nyomon követhető a 
processzorigény, ami az alkalmazás gyorsaságát 
nagy mértékben befolyásolja.

A tesztelés során öt főbb funkció működését 
vizsgáltuk:

–– eindulás,
–– görgetés,
–– sor kiválasztása,
–– sor törlése,
–– új elem hozzáadása.
A tesztkészülék egy iPhone XS 64 GB-os, 2×2,5 

GHz-es és 4×1,59 GHz-es hatmagos készülék volt. 
Az előbbi felsorolás szerinti sorrendben történt 
meg mindhárom applikáció tesztelése.

2.3. Tesztelések eredményei
A tesztelések eredményeit táblázatokkal szem-

léltettük. Az egyes műveletekhez szükséges mini-
mális és maximális processzorigényeket, illetve a 
felhasznált magok számát jelöltük.

2.3.1. Xcode-ban fejlesztett alkalmazás
Az alkalmazás 384 ms alatt indult el, processzo-

rigénye az 1. táblázatban látható. 
Az alkalmazás futása során, ha előtérben volt, 

de nem használtuk egyetlen funkcióját sem, ak-
kor nem használt fel mérhető processzor-erőfor-
rást.

1. ábra. Xcode-ban készült alkalmazás

2. ábra. Xamarin.iOS-ben (bal oldal) és Xamarin. 
Forms-ban (jobb oldal) írt alkalmazás felülete

1. táblázat. Natív iOS alkalmazás processzorigénye

Funkció Min % Max % CPU mag
elindulás 10 170 6

görgetés 10 120 5

kiválasztás 10 110 5

törlés 10 110 5

hozzáadás 10 120 6
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2.3.2. Xamarin.iOS-ben fejlesztett alkalmazás
Az alkalmazás processzorigénye a 2. táblázat-

ban látható. 2,4 másodperc alatt indult el, ami 
meglehetősen magasnak számít, ekkora alkalma-
zásnál. Hasonlóan a natív alkalmazáshoz, itt sem 
igényelt szinte semmilyen processzor-erőforrást 
nyugalmi állapotban.

2.3.3. Xamarin.Forms-ban fejlesztett alkalmazás
Az alkalmazás processzorigénye a 3. táblázat-

ban látható. 665 ms alatt indult el, ami a natív 
iOS-alkalmazáshoz viszonyítva jónak mondható. 
Nyugalmi állapotban is volt egy állandó 10%-os 
processzorigény.

3. Összefoglalás, következtetések
Összességében mindhárom alkalmazás jól teljesí-

tett, azonban néhány szempontból mégis eltérnek.
A fejlesztés szempontjából a natív és a Xamarin.

iOS nagyon közel áll egymáshoz. Hasonlóan meg-
valósíthatók a funkciók mindkettőben. Xamarin. 
Forms esetében a felületet XAML-ben kell meg-
írni, és a tesztelés során használt Visual Studio 
16.9.1-ben csak utána láthatjuk, hogy miként je-
lennek meg az egyes vezérlők. Ez a vizuális terve-
zést kedvelőknek hátrány lehet.

Az indításakor a natív és a Xamarin. Forms-al-
kalmazások nyújtották a legjobb teljesítményt, 
míg a Xamarin.iOS sokkal gyengébben teljesí-
tett. A natív alkalmazás, habár a legtöbb erőfor-
rás használatával, de a leggyorsabban indult el. 
Mindhárom alkalmazás esetében a legnagyobb 
erőforrásigényt az indítás jelentette. A memó-
ria tekintetében nem történt jelentős fogyasztás 
egyik esetében sem.

A Xamarin.Forms nyugalmi állapotban is egy 
minimális, állandó 10%-os processzorterhelést 
eredményezett. A tesztalkalmazás funkciói tekin-
tetében mindegyik különböző értékekkel teljesített, 
azonban összességében hasonlóan teljesítettek. 
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3. táblázat. Xamarin.Forms-alkalmazás processzorigénye

Funkció Min % Max % CPU mag
elindulás 50 130 6

görgetés 10 100 6

kiválasztás 10 130 6

törlés 10 110 4

hozzáadás 10 120 6

2. táblázat. Xamarin.iOS-alkalmazás processzorigénye

Funkció Min % Max % CPU mag

elindulás 10 120 6

görgetés 10 90 4

kiválasztás 10 110 5

törlés 10 110 4

hozzáadás 10 130 6
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