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ANOTACIJA

Mobilo lietojumprogrammu tirgus strauji aug, tadel radas liels pieprasijums p&c atras
augstas kvalitates lietojumprogrammu izstrades. Papildus vietgjam izstrades pieejam, kad
lietojumprogrammu var izveidot tikai vienai konkrétai mobilajai platformai, savu popularitati
ieglist ar1 Skérsplatformu mobilas attistibas pieejas iegiist arvien lielaku popularitati. Bakalaura
darba mérkis ir izp@tit un sniegt visparigu parskatu par daziem pieejamiem Sk&rsplatformu
izstrades rikiem, ka arT detaliz€ti analizét divus izstrades rikus, lai sniegtu riku salidzinasanas
rezultatus.

ST darba rezultata, izmantojot vairakus ietvarus, ir izstradatas Cetras vienas lapas
lietotnes. Izveleto Skersplatformu riku analize ka atskaites punkti tika izmantoti lietojumi, kas
bija izstradati, izmantojot viet&jas pieejas (Android un iOS), un, ar Skersplatformu riku
palidzibu, tika izstradati vél divas lietojumprogrammas: Flutter un ReactNative.

Skérsplatformu  salidzindgjums atklaja atSkiribas izstrades procesa, ka ari
lietojumprogrammu  vispargja veiktsp&ja, kas tika izveidotas, izmantojot izvEletos

starpplatformu izstrades rikus.

Atslegas vardi: Cross-platform, Native, IOS, Android, Flutter, Xamarin, NativeScript,

Titanium, ReactNative, mobilo lietotnu izstrade, vienota koda baze



ABSTRACT

Comparison of cross-platform development tools for development of mobile application

The mobile application market is growing rapidly, and there is great demand for rapid
development of high-quality applications. In addition to native development approaches, where
an application can only be created for only one specific mobile platform, cross-platform mobile
development approach alongside the available development tools are gaining their popularity.
The aim of Bachelor Paper is to explore and provide overall overview on some of the available
cross-platform development tools, as well as in detail analyze two cross-platform development
tool, to provide tool comparison results.

As a result of this work four instances of simple one page application have been
developed using multiple frameworks,. Applicaitons that were developed using native
approach (Android and i0S), were used as a point of reference during the analysis of chosen
cross-platform tools, and two more applicaitons were developed with help of cross-platfrom
tool: Flutter and ReactNative.

The comparison revealed the differences in development process and overall

performance of applications, that were created using chosen cross-platform development tools.

Keywords: Cross-platform, Native, I0S, Android, Flutter, Xamarin, NativeScript,

Titanium, ReactNative, mobile app development, single code base
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APZIMEJUMU SARAKSTS

SDK (programmatiiras izstrades komplekts) - izstrades riku komplekts, kas
programmatiiras izstradatajiem lauj izveidot lietojumprogrammas konkrétai programmatiiras
pakotnei, operétajsisttmam un dazadam platformam.

IDE (integréta izstrades vide) - programmatiiras riku komplekts, ko programmeta;ji
izmanto programmatiras izstradei. Izstrades vide ietilpst: teksta redaktors, tulks, atkltidotajs.

UX (lietotaja pieredze) - ir lietotaja uztvere un reakcija, kas rodas no produkta, sist€émas
vai pakalpojuma lietoSanas un / vai turpmakas izmantoSanas.

UI (lietotaja saskarne) - saskarne, kas nodrosina informacijas parsiitiSanu starp lietotaju
un datorsist€émas aparatiiras un programmatiiras komponentiem

API (lietojumprogrammu saskarne) - apraksts par veidiem, ka viena datorprogramma var
mijiedarboties ar citu programmu.

JS (JavaScript) - ir vairaku paradigmu programmésanas valoda.

JIT (Just-In-Time) - ir veids, ka izpildit programmas kodu, kas ietver kompilaciju
programmas izpildes laika - nevis pirms izpildes.

OS (Operétajsistema) - ir saskarne starp ierices lietotaju un ierices aparatiiru.

AOT (Ahead-of-Time) — kompilators, kas konverté kodu izpildlaika un glaba tas

koplietotaja klases keSatmina.



IEVADS

Tehnologiskais progress ir sasniedzis lielus augstumus, un Sis progress saskana ar
sniegtiem Statista datiem, lauj 3,5 miljardiem cilvéku visa pasaulé izmantot viedtalrunus [1].
Statista ir tirgus un patérétaju datu sniedz€js. Dazadiem viedtalruniem var but dazadas
operétajsistémas, plasi pazistamas ir IOS, Android.

Saskana ar StatCounter, kas ir timekla trafika analizes platforma, Android un IOS kopa
aiznem nedaudz vairak par 99% viedtalrunus no tirgus dalas [23]. Tadel, lai nodroSinatu
lietotnes popularitati, ir svarigi nodroSinat lietojumprogrammas versiju katrai no S$im
platformam.

Lietotnes izstrade viena no mobilas operétajsisttmam prasa pietickami daudz laika un
izdevumu, bet tas ievieSanai otraja vai pat treSaja operétajsistéma bis vajadzigs tik daudz piilu,
laika un naudas, jo buitiba katru reizi, tiek izveidota pilnigi jauna programma.

Iesp&jamais veids, ka var atrisinat §is problémas, ir izmantot Skérsplatformas izstrades
pieeju. Skérsplatformas izstrades pieeja lauj izstradatajiem izstradat vienu lietojumprogrammu,
kas uzreiz ir paredz€ta vairakam mobilajam platformam. Tomer vairaku platformu lietotnu
izstrade var izraisit vairakas ar veiktsp&ju un ar lietotaja dizainu saistitas problémas. Tade] ir
svarigi atrast pareizo Skérsplatformu attistibas riku, kas biis pieme&rots jusu vajadzibam un
izvirzitiem mérkiem.

Bakalaura darba ietvaros tiks detalizeti apskatiti vairaki Skersplatformu izstrades riki.
Savukart darba mérkis ir sniegt vispar&u izpratni par Sk&rsplatformas pieeju un tai
pieejamajiem rikiem. Ka arT sniegt divu izvéleto izstrades riku analize ar mérki noteikt to
stipras un vajas puses. Balstoties uz analizi, riki tiks salidzinati sava starpa. ST plasa
salidzinajuma merkis ir sniegt pamatzinasanu par abam tehnologijam un to atskiritbam.

Darbs sastav no 5 nodalam. Primaja nodala ir sniegts visparigs mobilo lietotnu izstrades
pieeju ieskats, tiek sniegta gan vietgjas, gan Skérsplatformu pieejas definicija, turklat ir dots
minéto pieeju salidzinajums. Otraja nodala tiek sniegts Skérsplatformu attistibas riku apraksts.
Savukart treSaja nodala tiek aprakstiti izstradato Skérsplatformu lietojumprogrammu
salidzinasanas kritériji, ka ar1 norada izveletos rikus lietotnes ievieSanai. Ceturtaja nodala siki
aprakstita paveikto praktisko darbu, ka tika izstradatas un testétas lietotnes. Piektaja nodala ir

sniegti riku analizes rezultati.



1 MOBILO LIETOTNU IZSTRADES PIEEJAS

Nodala tiek detaliz€ti aprakstiti mobilo lietotnu izstrades pieejas, tiks nemtas véra katras

pieejas stipras un vajas puses. Turklat visas pieejas tiks salidzinatas viena ar otru.

1.1 Dzimta pieeja

Dzimta, jeb vietgja pieeja nozimé lietojumprogrammu izstradi konkrétam mobilajam
operétajsistémam, izmantojot mobilas programmatiiras izstrades komplektus, jeb SDK, rikus
un valodas, kas ir dzimtads konkrétai mobilajai operétajsisttmai. Pieméram, Android
lietojumprogrammu izstrade parasti tiek veikta, izmantojot Android SDK, Java vai Kotlin
programmeésanas valodu, ka ar1 tadu integrétas izstrades vides, jeb IDE, riku ka Android
Studio. Turpreti i0S lietojumprogrammas tiek izstradatas, izmantojot iOS SDK, X-Code IDE
un Objective C vai Swift programméSanas valodas. Blackberry lietojumprogrammas var
izveidot, izmantojot Blackberry SDK, Momenatics IDE un Java ME valodu [9].

P&c izstradaSanas lietojumprogrammu var augSupieladét lietojumprogrammu veikala
(Android Market, Apple Store vai Blackberry lietojumprogrammu pasaule), lai to plasi
izmantotu.

Isuma ar “dzimto” tas tiek domats par originaliem, katrai platformai paredzetiem
instrumentu komplektiem.[2]

Viet&ja pieeja ir paraka par citam pieejam $ados punktos:

e Bagatiga lietotaju pieredze, jeb UX

Izmantojot So mobilas izstrades pieeju, lietotnu dizaineri un izstradataji var koncentréties
uz lietotnes funkcionalitates pielagoSanu konkrétai platformai ar tas valodu, konkrétiem
elementiem un iestatitiem Zestiem. Visi Sie aspekti izstradatajiem lauj sasniegt vienotibas
sajutu. Turklat dzimtas lietojumprogrammas var plasi izmantot arT bezsaistes reZima iespé&jas.

Sakot no galalietotaja perspektivas, UX / Ul attiecigaja platforma ir vienoti, tapec
lietotaji to jau labi zina. UX modeli atkartojas citas dzimtas lietotnés, tapec cilveki intuitivi

zinas, ka parvietoties pa lietotném.



e Augsta veiktspeja
Ar dzimtas mobilas lietotnes izstradi lietotne tiek izveidota un optimizéta konkrétai
platformai. Rezultata lietotne demonstre arkartigi augstu veiktspgjas limeni. Dzimtas lietotnes
ir loti atras un atsaucigas, jo tas ir izveidotas konkretai platformai un tiek kompil&tas,
izmantojot platformu galveno programmeésanas valodu un API. Rezultata lietotne ir daudz
efektivaka. lerice tiek saglabata lietotne, kas programmatirai lauj maksimali izmantot ierices
apstrades atrumu. Kad lietotaji parvietojas pa dzimtam mobilajam lietotn€m, saturs un vizualie
elementi jau tiek saglabati ierice, kas nozimé, ka ielades laiks ir raits.
e Labaka drosiba
Dzimtas lietotnes var pilniba izmantot ierices platformas un operétajsistémas (OS)
iebuvetas drosibas funkcijas.
¢ Pilna funkcionalitate
Dzimtam lietotném ir pilniga piekluve datu bazém un ierices aparatiiras funkcijam.
Turklat spraudni, citas treSo personu programmas vai r1iki neapdraud@s to funkcionalitati.
Vietgjam lietotn€m atskiriba no citam lietotném, kas izveidotas, izmantojot citas pieejas,
ir piekluve visam platformas funkcijam.
e Var palaist bezsaiste
Dzimtam lietojumprogrammam nav nepiecieSams interneta savienojums, lai darbotos.

Ta ka tie ir uzstaditi iericg, tie var darboties jebkur, ja vien ierice darbojas pareizi.

Visizplatitakie §1s pieejas trikumi ir:
e Augstakas attistibas izmaksas
Dzimtas lietotnes izstrades process ir sarezgits un prasa daudzu izstrades komandas
dalibnieku piedaliSanos.
Lai izstradatu lietojumprogrammu divam platformam, bus nepiecieSamas divas izstrades
komandas.
e Ilgaks izstrades laiks
Dzimtam lietotném parasti ir nepiecieSams vairak laika, lai tas pabeigtu un palaistu,
galvenokart, ja mérkis ir vienlaikus palaist dazadu platformu lietotnes. Ta ka dzimta lietotne ir
paredzeta noteiktai operétajsistémai, katras platformas izstradei ir nepiecieSams vairak laika,
jo izstradatajiem jaizmanto 1pasa izstrades pieeja prieks iOS, Android uc. Ta rezultata, lai

nodroSinatu kvalitativu produktu, kopéjais izstrades laiks ir ilgaks.



1.2 Slgérsplatformu pieejas

Skersplatformas izstrades pamata ir izstrade ar vienu vidi un izvieto$ana daudzas
platformas [34]. ST lietojumprogrammu izstrades pieeja norada kodu bazes izveidoSanas
procesu vienreiz un péc tam tas apkoposanu dazadam mobilajam operétajsistemam [16][34].
Izmantojot So pieeju, vissvarigaka prieksrociba ir ta, ka izstradataji kodu raksta tikai vienu reizi
un nav jaatkarto vai javeicina kods izpildei citas operétajsistémas, kas savukart var dot izdevigu
rezultatu laikd un samazinat izmaksas, jo tas lauj izstradatajiem rakstit tikai ar vienu no
programmésanas valodam un izmantot vienotu ietvaru. Skérsplatformas izstradi var iedalit
Cetras pieejas:

e Timekla pieeja;
e Hibrida izstrades pieeja;
o Skerskompiléta pieeja;

e Interpretéta pieeja [16].
1.2.1 Timekla pieeja

Timekla pieeja mobilo lietotnu izstradé nozimé tadas lietojumprogrammas izveidi, kas
darbotos parlikprogramma, pieméram, Safari, Mozilla Firefox vai Google Chrome, kas
nozimge, ka atskiriba no “dzimtam” lietotném lietojumprogrammai var pieklut tikai no timekla
parluka.

Sis pieejas galvena prieksrociba ir spgja nodrosinat optimalu lietotaja pieredzi, jeb UX,
lietotajiem, kuri izmanto dazadas mobilas operétajsistémas, ka arT galddatoru vietnu
lietotajiem, jo katra vietne tika izstradata speciali attiecigajam ierices tipam. Lejupielades nav
vajadzigas, jo lietotnes tiek veidotas, izmantojot CSS, HTML vai JavaScript valodu.

Tadgjadi lietotne nav specifiska iPhone vai Android vai jebkurai citai mobilai
operétajsistémai.

Citiem vardiem sakot, tas ir buvéts vienreiz un darbojas visur. JaatzZimé, ka mobilas
timekla lietotnes ir gluzi ka parasta mobila vietne. Timekla lietotnes lietotaja interfeiss izskatas

ka dzimtas lietotnes interfeiss, tacu tiek izmantotas timekla tehnologijas.
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Timekla pieejai ir sekojoSas prieksrocibas:
e Saderiba.

Vietne uzlabo lietotaju pieredzi dazadu veidu mobilajas ieric€s. Turpreti dzimtajai
mobilajai lietojumprogrammai ir jaizstrada atseviSka versija katram operétajsist€émas un ierices
tipam. Lietotaji, kuriem pieder dazada veida ierices, var Tpasi novertét saderibas prieksrocibas,
kuras nodroS$ina adaptivas vietnes, sk. 1.2.1.1. Adaptiva timekla dizains.

Timekla lietotnes var izstradat visam platformam, ja vien tas var darboties atbilstosa
timekla parlika.

e Viegli atbalstit un uzturét.

Timekla lietotnes ir salidzinoSi viegli uzturét, jo tam tiek izmantota kop&ja kodu baze
vairakas mobilajas platformas.

Salidzinot ar mobilajam lietotn&m, kuram nepiecieSams lejupieladét katru atjauninajumu,
timekla lietotnes lauj mainit saturu vai projektéjumu, tikai redig€jot tos vienu reizi, un lauj to
izdarit efektivi un elastigi. P&c ievieSanas atjauninajumi kltist aktivi un uzreiz redzami visu
veidu ierices.

Timekla lietotnu atjauninajumiem nav jaiet caur lietotnu veikalu(piem. MarketPlace, vai
AppStore), tas nozimé, ka lietotajam atjauninajumi nav japarvalda manuali. Jaunaka versija
vienmer tiek ieladeta, kad lietotajs atver timekla lietotni.

Tomer lietojumprogrammam, kas veidotas, izmantojot ttimekla pieeju, ir ierobezojumi.

e Sliktaka veiktspéja
Timekla lietojumprogrammas veiktsp&ja neatbilst dzimtam lietotném. Tie médz bit
1énaki un diezgan ierobezoti funkcionalitate.
e Aktlvs internets.
Timekla lietojumprogrammai ir nepiecieSams aktivs internets, lai ta darbotos ierices.
e Sistémas resursi.

Timekla lietojumprogramma nevar izmantot sist€mas piedavatos resursus (tas var
izmantot tikai tik daudz, cik paredzets parlukam), kur dzimtas mobilas lietotnes var izmantot
tik daudz, cik tas nepiecieSams.

e Lietotaja saskarne.

Saistiba ar lietotdja saskarni, izstradajot timekla lietojumprogrammas, tas ir griiti

noformét, jo janem véra katrs parliks un ekrana lielums. Web lietotnes ir mazak interaktivas

un intuitivas salidzinajuma ar dzimtajam lietotném.
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Timekla pieeja pati par sevi iedalas divas apaks pieejas:
e adaptivs timekla dizains;

e progresivs timekla dizains.

1.2.1.1 Adaptivs timekla dizains

Adaptiva lietotne ir lietojumprogramma, kura tiek piemérots adaptivs projekt€jums, jeb
dizains. Savukart adaptivs timekla projekt€jums ir panémienu kopums, ko izmanto vienas
timekla vietnes izveidoSanai, kura pielagojas dazadam iericem un sp€j sevi parveidot atkariba
no dazadiem ekrana izmériem, izSkirtsp&jas un orientacijas no lielakajam ieric€ém, pieméram,
interneta TV, lidz mazakajam — mobilajam iericém[18][19].

Adaptivais timekla dizains pamata ir tris galvenas izplatitas metodes, ka sagatavot
adaptivu vietnes dizainu:

¢ [Elastigi izkartojumi.

Elastiga rezga izmantosana vietnes izkartojuma izveidosanai, kas dinamiski mainas uz
jebkuru platumu.

e Multivides vaicajumi.

Plassazinas lidzeklu veidu paplasinajums, priek§ mérkauditorijas un ieklautu stilu
atlasjumam. Multivides vaicajumi lauj dizaineriem noradit dazadus stilus konkrétiem parlika
un ierices apstakliem.

e [Elastigs multivide.

Padara multividi (att€lus, video un citus formatus) mérogojamu, mainot apdrukajamo
materialu lielumu, mainoties skata porta lielumam.

Lai skaidri izprastu adaptivas timekla lietojumprogrammas prieksrocibas, més varam
salidzinat tradicionalo timekla lietojumprogrammu ar adaptivo timekla lietotni.

Tradicionala, jeb n&-adaptiva, dizaina lapas piemérs ir lapa, kura teksts ir labi lasams
darbvirsmas parlikprogrammas, bet viedtalrunos tas ir loti mazs, nesalasams, biezi vien tapéc,
ka ir parak daudz kolonnu vai att€lu, kas ir parak lieli, lai ietilptu viedtalruna ierobeZotaja skata
porta displeja platums.

Turpreti ar adaptivu dizainu timekla izstradatajiem nav jakoncentr&jas uz noteiktiem
displeja izmériem; drizak vinu adaptivais timekla kods ir paredzets, lai pielagotos displeja
izm@ru diapazonam, paradot dazadus izkartojumus, pamatojoties uz mobilas ierices vai datora

displeja izméru un iesp&jam.
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1.2.1.2 Progresivs timekla dizains

Progresiva timekla lietotne ir mobilo timekla lietojumprogrammu izstrades metozu
kopums, kas ietver tadu lietotnu veidoSanu, kuras jiitas un izskatas péc dzimtam lietotném,
toméer tie ir joprojam parastas timekla lapas. Izmantojot ttimekla kaudzi (JS, HTML un CSS),
progresivas timekla lietotnes apvieno bagatigu funkcionalitati un vienmerigu lietotaja pieredzi,
kas saistita ar dzimtajam lietotném [20].

Progresivas timekla lietotnem piemit tadas 1pasibas:

e Pilniga atsauciba un parlika savietojamiba.

Progresiva timekla lietotne darbojas ar visiem parlikiem un ir saderigi ar jebkuru ierici
neatkarigi no ekrana lieluma un citam specifikacijam. PlanSetdatoru un mobilo iericu
lietotajiem biis tada pati pieredze. Ja nepiecieSams, ir ies€jams pielagot lietotni darbvirsmai.

e Savienojamibas neatkariba.
Progresivas timekla lietojumprogrammas var darboties gan bezsaisté, gan zemas
kvalitates tiklos.
e Atrie ieladés laiki.
Neatkariba no interneta savienojumam vietnes var ieladéties milisekundés laika.
e PaSpiegades pazinojumi, jeb push-notifikacijas.
Progresivas timekla lietojumprogrammas var nositit pasSpiegades pazinojumus

lietotajiem.[20]

1.2.2 Hibrida pieeja

Hibridas pieeja mobilo lietojumprogrammu izstradei ir ieprieksgjo divu pieeju (dzimtas
un timekla pieejas) kombinacija. Hibridas lietotnes tiek izstradatas, izmantojot HTMLS,
JavaScript un CSS - lidzigi timekla lietojumprogrammam [13][16]. Tom&r viniem ir ar1 dzimts
apvalks, kas tiks publicets Android Marketlace vai AppStore tieSsaistes veikala, galvena
atSkiriba starp hibrida lietojumprogrammu un timekla lietojumprogrammu ir ta, ka timekla
lietojumprogrammu var izmantot tikai ar parliku, savukart hibrida lietojumprogrammu
vispirms ir jainstalé uz savas ierices [16]. Lietotaja saskarne tiek izstradata, izmantojot HTMLS5
vai JavaScript, un logiku nosaka JavaScript.

Tadas lietotnes tiek izstradatas, izmantojot atverta pirmkoda biblioteékas un izmantojot

spraudnus, $Tm lietotném var bt pilniga piekluve mobilas ierices funkcijam, pieméram,
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kamerai, GPS vai failu sistémai utt. Piekluves pakape ierices funkcijam nav salidzinama ar
dzimtajam mobilajam lietojumprogrammam, bet gan, tas ir labak neka mobilajas timekla
lietojumprogrammas. Biitiba hibrida lietojumprogramma lauj izstradatajam apvienot timekla
izstrades atrumu ar iesp&u izmantot ierices funkcijas, lai nodroSinatu uzlabotu lietotaja
pieredzi.

Izmantojot hibridas izstrades pieeju, ir iesp&jams izveidot lietotni, kas atbalsta bagatinatu
multividi. Svarigi pieminét ari to, ka hibridam lietojumprogrammam ne vienmér ir
nepiecieSams interneta savienojums. Ka hibrida lietojuma pieméru més varam nemt Instagram
kas ir bezmaksas fotoatt€lu un video koplietoSanas lietotne. Lai gan Instagram plismu nevar
atjaunot, ja nav interneta savienojuma, bet joprojam ir iesp&jams piekliit datiem, kas jau ir
ieladeti.

Riks, piem&ram, Appcelerator Titanium, tiek izmantots §ada veida lietojumprogrammu
izstrade. Detalizétaks rika apraksts ir pieejams nodala 2.4 Appcelerator Titanium. Salidzinot ar
citam pieejam, $aja pieeja ir tadas prieksrocibas:

e Timekla izstradataji var izmantot savas prasmes un zinasanas mobilo lietotn&s izstradei;

e Hibrida lietotném nav nepiecieSams timekla parluks.

e Hibrida lietotném ir piekluve ierices aparatiirai, ka ar1 tadam ierices funkcijam ka
kamera vai GPS.

e Hibridajam lietotném ir nepiecieSama tikai viena kodu baze, tapec hibridas lietotnes ir

letakas neka dzimtas, un $is lietotnes tiek izstradatas daudz atrak.

Pieejai piemit sekojosi ierobezojumi:

Hibridas lietotnes ir daudz lenakas neka dzimtas lietotnes.

o Slikta lietotaju pieredze. Ta ka lietojumprogramma tiek veidota vairakam platformam
vienlaikus, nav iesp&€jams uzlabot lietotnu saskarni Android lietotajiem, nesabojajot
lietotaju pieredzi IOS lietotajiem.

e Hibridas lietotnes kodola ir vietnes, un, lai lietotajiem nodroSinatu visu funkciju klastu,
tam ir nepiecieSams pastavigs interneta savienojums. Bet lietotne var stradat ari
bezsaiste.

e Hibridas lietotném ir ierobezota pieeja aparatiras funkcijam, veiktsp€jas

samazinasanas [13].
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1.2.3 Interpreteta pieeja

Interpretétu pieeju izmanto, lai izveidotu Skérs-platformu lietojumprogrammas no vienas
koda bazes, un vissvarigak, izmantojot kop&jo programmeéSanas valodu - JavaScript ir viens no
ievérojamakajiem piemériem. Lielaka dala interpretétas lietojumprogrammas tiek tulkota
vietgja koda, bet pargja dala tiek interpretéta izpildlaika laika [16] [35]. Pretstata hibridajai
pieejai, izstradataji neveido vietni, bet izmanto JavaScript, lai atveidotu platformas vietgjos
lietotaja interfeisa komponentus [4] [16]. Divi no rikiem, kas izmanto So platformu pieeju, ir
NativeScript (detalizétak aprakstits 2.5. NativeScript) un ReactNative (detalizeétak aprakstits
2.3. ReactNative) [4] [35].

1.2.4 Skerskompiléta pieeja

Skerskompiléta pieeja mobilas lietotnes izstradei izmanto kop&ju programmésanas
valodu, kas ir lidzigs interpretétai pieejai [16]. Tomer Skérskompil€tas pieejas gadijuma viss
avota kods tiek apkopots tieSi dzimtaja koda, kuru var izpildit mobilaja platforma. Ka
Skeérskompiléta rika pieméru var minét Xamarin un Flutter [8]. Visievérojamaka Sis pieejas
priekSrociba ir tas, ka lietojumprogrammas sp€j sasniegt viet€jiem lietotném lidzigu veiktsp&ju
un nodro§inat visas viet€jo lietojumprogrammu funkcijas kopa ar viet€jas saskarnes
komponentiem[16].

Hibridas mobilas lietojumprogrammas rada ar tadu pasu izvadi un procesu. Bet atSkiriba
ir taja, cik jaudigas un elastigas ir attistibas metodes, kuras izmanto katrs no viniem. Hibridas
attistibas platformas ietver HTMLS5 un Javascript izmantoSanu, kas ir ttmekla tehnologijas.

No otras puses, Skérskompiléta izstrade ietilp tehnologijas, kas nav saistitas ar timekla
izmantos$anu, pieméram, uz .NET satvara orientétas tehnologijas, tadas ka, Xamarin.

Lidz ar to hibrida mobila izstrade attiecas uz timekla tehnologiju un valodu izmanto$anu,
turpretim Skérskompil@ta ir ieklauti arT ar ttimekliem nesaistitas tehnologijas vai riki, ka ar1
patstavigi riki.

Galvenas 1pasibas, kas piemit Skerskompil&tajai pieejai ir sekojosas:

e Atkartoti izmantojami koda komponenti. Ta vieta, lai rakstitu jaunu kodu prieks katrai
platformai, var atkartoti izmantot to pasu kodu vairakas platformas. Atkariba no rika

lidz 80% no viena un ta pasa koda var izmantot dazadam platformam.
p p
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Izstrades atrums. Lietotnu izstrade ir daudz atraka neka lietotnes izstrade izmantojot
dzimtu pieeju , jo tiek izmantota viena koda baze.

Lidzigi dzimtam lietotaja pieredze. Butiba skérsplatformu tehnologijas galvenais
meérkis ir piegadat vietném lidzigas lietojumprogrammas. Izmantojot dazadus rikus,

izstradata lietojumprogramma, kas var $kist diezgan Iidziga viet€jam lietotném.

Tomeér ir ar1 sekojosi ierobezojumi:

Veiktspgjas izaicinajumi: daudz platformu lietotném ir problémas ar integraciju ar
mérka operétajsisttmam. Tas ir saistits ar nekonsekventu sazinu starp ierices viet&jiem
un vietgjiem komponentiem. Tas ietekme lietojumprogrammu optimalu darbibu.

Léna koda veiktsp&ja ar ierobezotu rika pieejamibu: Savstarp&ja atbilstiba izstrades
posma padara kodu gausu un pat samazina atrumu. DaZreiz izstradatajiem kluist obligati
jaizmanto riki, kas ir pieméroti tikai konkréetai lietotnei.

Ierobezota lietotaja pieredze: vairaku platformu lietojumprogrammas nespgj pilniba
izmantot tikai dzimtas iezimes, lai nodroSinatu izcilu lietotaja pieredzi. Tas ir dazadu

ekrana izkartojumu, platformu un funkcionalitates del.
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1.3 Pieeju salidzinajums

Saja nodala tika analizétas visu iepriek§minéto pieeju prieksrocibas un trikumi.
Izmantojamas izstrades pieejas izvélei ir izSkiroSa nozime ir, ka ar tai ir liela ietekme visa
lietojumprogrammas dzives cikla.

Hibrida, skérskompil€tas, interprettas lietojumprogrammas izstrades pieejas ir diezgan
lidzigas mobilo platformu parklajuma zina, tomér galvenas tehnologijas, ko izmanto lietotnes
izstradei, atSkiras. Skérskompilétas mobilas lietotnes tiek izstradatas, izmantojot starpposma
valodu, pieméram, C # vai Dart, kas nav dzimta ierices operétajsistéma, talak avotu kods
pilniba tiek apkopots dzimtaja valoda. Savukart, interpretéta pieeja dala no koda tiek
interpretéta izpildes laika.

Lietojumprogrammas, kas izveidotas, izmantojot hibridu pieeju, parasti ir timekla
lietotnes, kas ir ievietoti vietgjas lietotnes apvalka, §1s lietotnes var instal&t un palaist tapat ka
jebkuru citu attiecigas platformas vietgjo lietotni. Izstrades pieeja un galaprodukti ir loti [1dzigi
timekla lietotném. Tapéc hibridas lietotnes parasti cinas par vietgjo lietotnu vienmerigu un
slidenu lietojamibu. Var rasties ar1 platformai raksturigas problémas, piem&ram, lapu parejas,
kas nedarbojas vienmeérigi operétajsistéma Android, jo trikst CSS / CSS3 ieviesanas [3][6].

Zemak ir sniegta tabula (sk. 1.1.tabula), kura ir apkopotas katras pieejas galvenas

iezimes.
1.1.tabula
Pieeju salidzinajums
Dzimta Timekla Hibrida Skers- Interpretéta
kompiléta
Veiktspéja Labaka Zema Vidgja Tuvu Tuvu
iesp&jama dzimtajam dzimtajam
Piekluve
ierices Pilna Iero- Atkariga no Pilna Pilna
funkcijam bezota spraudniem
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Nevar Viena Kopigota Kopiga Kopiga kodu
Kodu izmantot koda visas kodu baze baze visam
atkartota atkartoti baze, platformas visam atbalstitajam
izmanto- lietotne “backend” atbals- platformam
jamiba darbojas dala. titajam
parluka Lietotnei platformam
nepiecieSams
viet€jais
apvalks
Izstrades Laikietilpigs Atrs Atrs Diezgan Diezgan atri
atrums atrs
Programmu IOS:
izstrades Objectic- HTML, JS, CSS, JS, Dart, C# JS
tehnologiju C/Swift. CSS, IS HTMLS,
kaudze
Android: Java
/ Kotlin.
Blackberry:
Java ME.
Windows
Phone: C#.
Ul/UX Izcila Slikta Vidgja Laba Laba
kvalitate
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NepiecieSa- Nav Nepiecie- | Nepiecie- Nav Nav
miba péc nepiecieSama Sama Sama, tacu nepiecie- | nepiecieSama
piekluves ieladéto jau Sama

internetam saturu var

radit pat bez
savienojuma

Mobilo lietojumprogrammu izstradei ir dazadas pieejas. Bakalaura darba ietvaros bija
izpetitas piecas no tam. Ta ka aprakstitie kriteriji 3.1. Izvirzitie kritériji nodala norada, ka
lietojumprogrammai ir janodroSina labu kop&jo veiktsp&ju un dzimtajam lietotném tuvu
lietotaja pieredzi un saskarnes dizainu, Timekla un Hibrida pieejas tika uzskatitas par
nepiemérotam, kopuma sliktas lietotnes Ul kvalitate un veiktsp&ja dél. Skérskompilétas un
Interpretétas lietojumprogrammas veiktsp&ja, protams, nav tada pati ka dzimtam
lietojumprogrammam, tomer, nemot vera izpetes iegltas rezultatus, tika nolémts, ka
Skérskompil@tas un interpretétas Skersplatformas piejas risinajumi ir perspektivakas no visam

izpetitam pieejam.
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2 RIKI gKERSPLATFORMU IZSTRADE
Saja nodala tiek apskatiti un salidzinati vairaki $kérsplatformas izstrades riki.
2.1 Xamarin

Xamarin tiek izmantots, lai izveidotu modernas un izpildamas lietojumprogrammas
tadam operetajsistéemam ka: i0S, Android un Windows izmantojot .NET platformu. Vairuma
gadijumu 80% lietojumprogrammas koda ir koplietojami [6][22]. Xamarin lauj izveidot dzimtu
lietotaja sakarni katra platforma, lietotnes izstradei galvenokart tiek izmantota C#
programmeésanas valoda, ka ar1 XAML (sk. 2.1.4 Paplasinama Lietojumprogrammu
IezimeSanas Valoda). Lietotnes izstradei tiek rekomend&ta Visual Studio integréta izstrades
vide.

Petijuma laika tika atklatas vairakas Xamarin ietvara ipaSibas. Pirmkart, ietvara ir
pieejamas dazadas pieejas saskarnes dizainam. Otrkart, Xamarin ir pilniga piekluve vietgjam
API un instrumentu kopam, kuras tiek izmantotas Android, iOS un Windows platformas. Lidz
ar to tas var nodrosinat vietgju (vai gandriz vietgjo) dizainu un veiktsp&ju katram lietojumam.
Tomeér Xamarin lietotném ir salidzinosi lielais lietotnu failu izmérs - tie var but divreiz lielaki
neka vietgjie faili, un tiem nepiecieSama papildu pielagoSana.

Xamarin rikam ir divas alternativas: Xamarin Native vai Xamarin.Froms.

2.1.1 Xamarin Native

Xamarin.Android un Xamarin.iOS biezi sauc par Xamarin Native vai Xamarin
Traditional.

Konsekventa un tuvu dzimtajai lietotaja saskarnes izstrade ir parastais Skérslis daudzu
platformu satvariem. Xamarin Native izstrades pieeja ir izveidot vienotu kopigu piekluvi
biznesa logikai un datu bazei un péc tam izmantojo C# valodu izveidot atskirigas lietotaja
saskarnes Android un iOS platformam. Tas tiek panakts atseviski ar Xamarin.iOS un

Xamarin.Android, tapec UI faktiski netiek koplietots.

20



2.1.2 Xamarin.Forms

Microsoft define Xamarin.Forms ka vél vienu atvérta koda lietotaja saskarnes satvaru,
kas papildina Xamarin. Tas lauj izstradatajiem atri izveidot prototipus un saskarnes izmantojot
XAML (ir detalizétak aprakstits 2.1.3 paplasinama lietojumprogrammu iezim&Sanas valoda),
virs koplietojamas C# kodu bazes Skérsplatformu lietojumprogrammam|[6]. Xamarin.Forms
vispargja funkcija ir Iidziga Xamarin Native, tacu galvena atskiriba ir, ka Xamarin.Froms
nodros$ina netikai vienotu koda bazi bizness logikai, bet Ul kodu var ar1 koplietot vairakam
platformam, tada iesp&ja savukart var dramatiski samazinat darba apjomu un paatrinat izstrades
procesu. Turklat atSkiriba no Xamarin Native, Xamarin.Forms ir liela pakotnu ekosisteéma, kas

lietotném pieskir daudzveidigu funkcionalitati[6].

2.1.3 PaplaSinama Lietojumprogrammu IeziméSanas Valoda

XAML ir paplasinama lietojumprogrammu ieziméSanas valoda (jeb, eXtensible
Application Markup Language), ko Microsoft ir izveidojusi ka alternativu programmeéSanas
kodam objektu izveidoSanai un inicializéSanai, ka ar So objektu sakartosanai vecaku un bérnu
hierarhijas [6]. XAML ir XML balstita valoda, kas tiek lietota Xamarin.Forms ietvara. Tas lauj
noteikt lietotaja saskarnes lietojumprogrammas, izmantojot iezim&Sanas valodas, nevis kodu.
XAML salidzinajuma ar Iidzvertigu kodu ir vairakas priekSrocibas, piemeram, kad tiek
izmantots XAML ir viegli saprast, ka vadibas bloku vizualais koks ir izkartots lappuse.
Kopuma kods ir arT lasamaks un kodoligaks neka Iidzvertigs kods [6][31]. Lietojumprogrammu
lietotaja saskarnes izstrade izmantojot XAML ir vienkarss process. Tas ievérojami samazina C

# koda daudzumu, kas bija jaraksta, jo XAML un C # var veikt vienadus pienakumus [31][32].

2.2 Flutter

Flutter ir $k&rsplatformu mobilo lietojumprogrammu izstrades riks, kas paredzets augstas
veiktsp&jas un augstas precizitates lietotnu izstradei. Visas lietotnes tiek izstradatas uz
vairakam platformam vienlaikus, no viena koda bazes. Paslaik Flutter atbalsta IOS un Android
mobilas operetajsistémas [7][17]. Papildus mobilajam lietotném Flutter arT atbalsta timekla
satura generéSanu, kas tiek nodroSinats, izmantojot uz standartiem balstitas timekla

tehnologijas: HTML, CSS un JavaScript, tomér timekla atbalsts joprojam ir beta versija [7].
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Tiek atbalstiti spraudni priek§ Android Studio, IntelliJ IDEA un VS Code integrétajam
izstrades vidém. Visas lietotnes tiek rakstitas izmantojot Dart programméesanas valodu
(miusdieniga, kodoliga, objekt orientéta valoda) [17]. Lietotaja saskarnes Flutter ievtara tiek
veidotas, izmantojot logrikus. Tie defing, ka jaizskatas lietojuma izkartojumam, nemot véra to
pasreiz€jo konfiguraciju un stavokli [7]. Atskiriba no citiem ietvariem vai vietgjas platformas
rikiem, kas atdala skatus, skatu kontrolierus, izkartojumus un citas 1pasibas, Flutter ir
konsekvents, vienots objekta modelis — logriks. Logriki ir $1 ietvara galvenie un vienigie
interfeisa komponenti. Biitiba logriki pamata ir celtniecibas bloki, konfiguracija, elementu
izveido$anai [17]. ST rika mérkis ir dot iesp&ju izstradatajiem piegadat augstas veiktsp&jas
lietotnes, kas dazadas platformas jiitas dabiski, ka dzimtas lietotnes. Flutter ir pilniga vide ar
ietvaru un logrikiem, kas dod iesp&u efektivi rakstit mobilas lietotnes.

Ar Flutter palidzibu var:

e Izstradat lietotni operétajsistémai iOS un Android no vienas kodéSanas bazes;

e Darit vairak ar mazak koda rindu skaitu, ar modernu, izteiksmigu valodu un deklarativu
pieeju[7];

o Izstradat skaistu, loti pielagotu lietotaju pieredzi

e Izmantot bagatigo Material Component un Cupertine logriku bibliotékas, kas ir
izveidotas, izmantojot pasa Flutter ietvaru

e Realizet pielagotus, skaistus, uz zimolu balstitus dizainus logriku komplektus [7].

e Flutter ir bezmaksas un atvérts avots,

e Ir balstits uz Dart - atru, uz objektu orient€tu programmeésanas valodu, kuru pats par
sevi ir viegli iemacities[17];

e Pateicoties bagatigajiem logrikiem, Flutter lietotnes izskatas un jutas lieliski (ir
iesp&jams izveidot savu pielagoto lietotnu dizainu, ka arT izmantot viegli pieejamus
lietotdja interfeisa elementus, ievérojot konkrétu platformu vadlinijas)[17];

e Flutter arhitekttra ir balstita uz musdienas loti popularo reaktivo programmeésanu[7];

e Tas kliist par nopietnu konkurentu vietnei React Native, ka ar1 Skersplatformas lietotnu
izstrades riks[17].

Flutter atSkiras no vairuma citu mobilo lietotnu izstrades rikiem, ar savu augstas
veiktsp€jas renderéSanas dzingju, kas var izmantot logriku izveidei. Flutter implementg lielako
dalu savas sistémas (kompoziciju veidoSana, Zesti, animacija, ietvars, logriki utt.) izmantojot

Dart valodu. Ta vieta, lai izmantotu dzimtu lietotaja saskarnes komponentus, ko dara piem&ram
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React Native (sk. 2.3 ReactNative) un Xamarin(sk.s 2.1 Xamarin), tas patieSam “zimg&”
lietotaja interfeisu no nulles uz “ekrana audekla”, izmantojot atru C ++ 2D grafikas biblioteku

- Skia (kas ar1 kalpo ka Google grafikas dzingjs).

2.3 ReactNative

React Native ir satvars realu, dzimto mobilo lietojumprogrammu rakstiSanai. Tas ir
balstits uz ReactJS [13 - 9lpp] - JavaScript biblioteku lietotaja saskarnu veidoSanai, bet ta vieta,
lai mérkétu uz parliku, ta ir paredz&ta mobilajam platformam. ReactNative izmanto JavaScript
skriptu sastadiSanas valodu — JSX. Ta apzimé JavaScript XML, tas ir JavaScript sintakse
pagarinajums, kas izskatas Iidzigi XML [15]. JSX aprakstita, ka jaizskatas lietotaja saskarnei
[14]. PriekSapstradataji izmanto sintakse, lai XML lidzigu tekstu, kas atrodams JavaScript
failos, parveidotu par standartiem JavaScript objektiem, kurus JavaScript dzingjs parses.

Kaut arT lietojumprogrammas baze ir rakstita JS, ta tiek apkopota “dzimta” koda, Iidz ar
to ta uzlabo lietojumprogrammas vispargjo veiktsp&ju. Aptuveni 70-90% no koda varbiit
koplietoti starp platformam [13].Paslaik ReactNative atbalsta divas mobilas platformas: 10S
un Android [11] [13]. Visual studio ir rekomend&ta intgréta izstrades vide.

ReactNative piemit sekojoSas prieksrocibas:

o Karsta parladéSana. karsta parladésana ir ReactNative funkcija, kas lauj sanemt gandriz
tulitéju atsauksmi par izmainam React komponentos. Ja atra atsvaidzinaSana ir
iesp€jota lielakajai dalai labojumu vajadzetu biit redzamiem sekundes vai divu laika.

e Atraka izstrade. Satvars nodroSina daudzus lictoSanai gatavus komponentus, kas var
paatrinat izstrades procesu.

e ReactNative piedava patiesi dzimtu lietotaju pieredzi atSkiriba no hibrida pieejas
rikiem, kas tikai nodroSina dzimta stila iesainojumu parluka lietotném. Ta ka
ReactNative izmanto dzimtus komponentus, galaprodukti izskatas un jutas loti reali - it
ka bitu raditi ar dzimto tehnologiju. React Native faktiski parveido mark&umu realos,
dzimtas lietotaja interfeisa elementos. [11]

e Izmantojot dzimtus modulus, ReactNative uzlabo veiktsp&ju.

ReactNative mijiedarbojas ar iOS vai Android paredzetajiem (dzimtiem)
komponentiem un tieSi un neatkarigi pieskir kodu dzimtajam API. To darot, tas izmanto
atseviSku pavedienu no lietotaja interfeisa, ka rezultata tiek palielinata veiktspéja.
Galvenais faktors Seit ir ReactNative, izmanto dzimtas API. Ir arT citas opcijas lietotaja

interfeisa izveidoSanai, pieméram, WebView (atveido timekla saturu dzimtaja skata).
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WebView izmantoSana koda atveidoSanai, var biit ar citas priekSrocibas, tacu tas

ietekmé€ veiktsp&ju.[11]

2.4 Appcelerator Titanium

Appcelerator Titanium ir atvérta pirmkoda lietojumprogrammu izstrades riks, kas
izveidots, lai raditu Skersplatformu “dzimtas” mobilas lietojumprogrammas, izmantojot
jaudigus dzimtus komponentus no JavaScript koda. Tas ietver atvérta koda SDK ar vairak neka
5000 ierices un mobilas operétajsistetmas API un Studio - jaudigu Eclipse balstitu IDE. [10]

Titanium nodroSina iesp&ju veidot mobilas lietotnes, izmantojot JavaScript, un apkopojot
tas dzimtajam lietotném vairakam mobilajam operétajsisttmam: 10S, Android un BlackBerry
[10] [12]. Bija atbalstits art Windows Phone SDK, tomér saskana ar oficialo Titanium
dokumentaciju tas ir novecojis [10]. Var atzimét, ka dzimtas mobilas lietotnes tiek veidotas,
izmantojot tikai JavaScript, bet ir svarigi pieminét, ka citas ttmekla tehnologijas, pieméram,
CSS3 un HTMLS, netiek izmantotas vispar [12][23]. Titanium ir iesp&jams izmantot gan
interpret€jamai mobilo lietotnu izstradei, gan hibrida lietojumprogrammu izstradei, otras
pieejas gadijuma tiek izmantoti HTMLS un CSS. Aptuveni 60% - 90% no koda var izmantot
atkartoti, kad tiek atbalstitas vairakas platformas [10].

Lai pieklatu viet§jai funkcijai, Titanium izmanto Hyperloop. Hyperloop lauj
lietojumprogrammai “runat” no Javascript koda tiesi ar Objective-C / Swift vai Java, nerakstot
iesainojuma modulus.
Galvenas Titanium SDK 1paSibas ir §adas:

o Skersplatformas API piekluvei dzimtiem UI komponentiem, pieméram, navigacijas
joslam, izv€lném un dialoglodziniem, ka ar1 dzimtas ierices funkcionalitatei, ieskaitot
failu sistému, tiklu, geografisko atrasanas vietu, akselerometru un kartes.

e Caurspidiga pieeja viet€jai funkcionalitatei, ko nodrosina Hyperloop un dzimtie
moduli.

e Web izstradataji var imantot savas timekla izstrades prasmes, lai atri izveidotu
bagatigas, pilniba dzimtas mobilas lietotnes un izmantotu jebkuru dzimtas platformas
APL

e Atbalsta vairak platformu - ne tikai IOS un Android, bet arT Blackberry un Windows.

e Appcelerotar Titanium nav Hibridas risinajum
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2.5 NativeScript

NativeScript ir Skérsplatformu JavaScript izstrades riks, kas lauj veidot dzimtas iOS un
Android lietotnes no vienas koda bazes[29]. Riks nodroSina JavaScript piekluvi dzimtajam
API, lietotaja saskarnei un iOS un Android renderéSanas motoriem. Parasti lietotaja saskarnes
dizains tiek izstradats un saglabats XML failos, tomér veidoSana tiek veikta, izmantojot CSS,
un biznesa logika tiek izstradata un saglabata Java vai TypeScript failos.

Izmantojot NativeScript, varat izveidot vienu projektu, kas iebtivéts iOS vai Android
lietotné ar pilnigi dzimtu lietotaja pieredzi. NativeScript atbalsta integraciju ar Angular
(lietotnu dizaina ietvars un attistibas platforma efektivu un sarezgitu vienas lapas lietotnu
izstradei), Vue.js (ar1 JavaScript ietvars lietotdja saskarnu un vienas lappuses
lietojumprogrammu veidoSanai), ka art NativeScript nodroSina bagatigu atbalstu, miisdienigu
JavaScript, TypeScript, CSS, Flexbox un citas Web prasmes.

Visual Studio kods ir ieteicamais IDE, NativeScript nodrosina paplasinajumu VSCode,
kura ietilpst Sis paplasinajums: interaktiva atklidoSana un integracija ar ierices emulatoriem,
NativeScript paplasinajums Visual Studio Code nodrosina vispilnigako funkciju NativeScript
izstradei. lesp€jams, ka ta ir labaka 1pasiba bez maksas.

Galvenas atSkiribas starp React Native un NativeScript ietvariem ir tadas, ka, izmantojot
NativeScript, ir iesp&jams izveidot lietotnes, kuru pamata ir JavaScript, AngularJS un

TypeScript, savukart ReactNative izmanto tikai JS.

2.6 Riku salidzinajums

Saja nodala ir sniegts visu iepriek§mingto riku salidzinajums. Visi riki ir salidzinati p&c
viena un ta pasa krit€riju kopuma. Izstrades riku salidzinajums izstradatajiem var palidzet
saprast, kurs§ riks varétu biit piemérotaks defin€tajiem mérkiem. Lielaka riku 1pasibu dala bija
pieminéta ieprieks€jas nodalas.

Ka viens no svarigakajiem kriterijiem Skérs-platoformas izstradg, tika aztits rika mobilas
operétajsistémas parklajums, sk. 2.1. Tabulu. Mobilas operétajsistémas parklajums, jo visa
Skeérs-platformas pieejas pamata ir iesp&ja rakstit lietojumprogrammu vairakam mobilajam
platformam ar vienu koda bazi

Zemak redzamaja tabula (sk. 2.1. tabula) var novérot, ka ar jebkuru no aprakstitajiem

rikiem ir iesp&jams izveidot lietojumprogrammu gan, Android, gan IOS platformam no vienas
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koda bazes. Turklat, vecaki riki - Xamarin un Appcelerator Titanium, nodroSina atbalstu ar1
citam mobilajam operétajsisttmam. Xamarin atbalsta Windows Phone un Titanium

BlackBerry.

2.1 tabula
Mobilas operétajsistemas parklajums
Xamarin Flutter ReactNative | Appcelerator | NativeScript
2011 2017 2015 Titanium 2014
2008
Android X X X X X
10S X X X X X
Windows X
Phone
BlackBerry X

Zemak ir pievienots att€ls no StatCounter (sk. 2.1 att. Mobilas operétajsistémas tirgus
dala visa pasaulg[23]), kas ir timekla trafika analizes vietne. Att€la ir sniegti dati par tirgus
dalu, kas katrai mobilajai OS pieder visa pasaulé. Dati attiecas uz laikposmu no 2019 gada
aprila Iidz 2020. gada aprilim. Liniju grafika tiek pieminétas dazas mobilas operétajsist€émas,
starp tiem arT ir Android un IOS.

Var noverot, ka pasa Augsa atrodas Android OS un zem tas ir redzama IOS, atSkiriba
starp abam ir diezgan ievérojama, tacu ir svarigi atzimet, ka saskana ar §is linijas diagrammu
uz 2020.gada aprili Android (70.68%) un 10S (28.79%) kopa aiznem nedaudz vairak par 99%
no tirgus dalas [23].

Sie dati biittba novérs atbalstu Blackberry OS, Windows Phone vai jebkuras citas mobilas
operéetajsistémas ka priekSrocibu. Turklat ir paredzets, ka BlackBerry OS atbalsts beigsies lidz
2020. gada beigam.
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StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Apr 2019 - Apr 2020

Android i0S O Kai0S Unknown < Samsung < Windows Series 40 < Nokia Unknown — Other (dotted)

2.1 att. Mobilas operétajsistémas tirgus dala visa pasaule[23]

Tabula 2.2. Programmesanas Valodas, ka tas redzams 3 no 5 rikiem, tiek izmantota
JavaScript valoda, Xamarin lieto C # un Flutter izmanto saméra jaunu programmesanas valodu
Dart , kas atSkiriba no C # vai JavaScript vél nav 1sti labi zinams.

Gan JS, gan C # pirmo reizi paradijas aptuveni pirms 20 gadiem, un Sobrid tas ir stabilas
un nobriedusas valodas. STm valodam izdevas izveidot spécigu kopienu, jo dél ta interneta ir
pieejams daudz resursu, tieSsaisté ir pieejami daudzi ietvari un bibliotekas, ka rezultata
izstradataji var izmantot esoSo kodu atrakai lietotnu izstradei, kas kopuma atvieglo izstrades
procesu. Gluzi pret&ji, Darta ir loti maza izstradataju kopiena, tapec ir gritak sanemt palidzibu
jautajumos. Dart ir droSs tipam un var tikt sastadits gan ar AOT, gan JIT kompilatoriem.
Savukart C# darbojas virs .NET ietvara, kas nodrosina daudzas bibliotekas, kuras ir klases, kas
tiek izmantotas tadiem kopigiem uzdevumiem ka pieslégSanas internetam, loga paradiSana vai
failu redigésana. Atskiriba no JavaScript vai daudzam citam valodam, nav jaizvélas no liela
skaita biblioteku, katram mazam uzdevumam. JavaScript ir diezgan liels biblioteku skaits,

dazas no tam ir sliktas kvalitates.
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2.2 tabula

Programmeésanas valodas

Xamarin Flutter ReactNative | Appcelerator | NativeScript
Titanium
C# X
Dart X
JavaScript X X X

Ka redzams tabula 2.3 Lietotaja Saskarnes Izstrade, visi riki, iznemot Xamarin Native,
atbalsta lietotaja saskarnes izstradi no vienotas kodu bazes. Xamarin Native gadijuma biis
nepiecieSams izstradatajs, kam ir zinasanas viet€jas lietotaja saskarnes skatos, kuri ir raksturigi
visam esoSajam platformam. Xamrin nav pieejams lietotaja saskarnes veidotdja m kas
atseviSkiem lietotaja interfeisa elementiem nodroSina “vilkt un nomest” funkcionalitati.
Paslaik ne Flutter, ne ReactNative vai NativeScript nenodrosina “vilkt un nomest” riku lietotaja
saskarnu izveidoSanai, tomér vairaki treSo pusu riki nodroSina atbalstu Siem trim ietvariem.
Vienigais riks, kas nodrosina UI veidotaju, ir Titanium, tacu “vilkt un nomest” Ul veidotajs
nav bezmaksas.

Jaatzime ar1 iezZimé&Sanas valodu pieejamibu, ka paradits tabula zemak, katram rikam,
iznemot Xamarin Native un Flutter, ir savas iezZim&Sanas valodas, kuras ir vai nu XML, vai
balstitas uz XML. Ka jau tika minéts ieprieks, Xamarin Native nelauj koplietot UI kodu, tadel
iezim&Sanas valodas nav nepiecieSama, izkartojums parasti tiek veidots, izmantojot viet€jos
rikus. Flutter gadijuma dizains tiek veikts ar logriku, jeb Widget palidzibu. Logriki ir klases,
ko izmanto, lai izveidotu lietotaja saskarnes. Tos izmanto gan izkartojumiem, gan UI

elementiem.
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2.3 tabula

Lietotaja saskarnes izstrade

Xamarin Flutter React Titanium | NativeScript
Native
Xamarin | Xamarin
Native Forms

Ul

koplietoSana Nav Ir Ir Ir Ir Ir
Uz XML
IezimeSanas Nav XAML Nav JSX XML un tss balstits
valodas stilam mark&jums
Ul Nav Nav TreSo pusu | TreSo puSu “App TreSo pusu
Veidotajs riki riki Designer” riki
riks

Visi mingtie riki atbalsta piekluvi dzimtajam API, tas katram rikam lauj pieklut

platformas specifiskajam funkcijam vai funkcijam, kuras, pagaidam nav pieejamas

Skeérsplatformas API. Ikviens riks, iznemot Appcelerator Titanium un Xamarin.Native, atbalsta

karsta parladesanas funkcijas. Karsta parladésana atsvaidzina atjauninatos failus, nezaudgjot

lietotnes stavokli, un tas biitiba novers nepiecieSamibu sastadit lietojumprogrammu katru reizi,

kad tiek veiktas izmainas lietojumprogramma, tadel tas izstradasanas procesa ietaupa daudz

laika. Turklat ReactNative un NativeScript nodroSina ar1 tieSas parladéSanas funkciju.

ReactNative ietvara tieSa parladéSana saucas - Live reload, savukart NativeScript ietvara ta

saucas - LiveSync. Tiesa parladésana atjauno visu lietotni, kad mainitais fails tiek saglabats,

tas notiek automatiski un nekadas papildu darbibas nav nepieciesamas.
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2.4. tabula

Papildus ietvaru ipasibas

Xamarin Flutter | ReactNative | Appcelerator | NativeScript
Titanium
Ir

Piekluve Ir Ir Ir (izmantojot Ir
dzimtajam (izmantojot Hyperloop )

API Xamarin.Essentials)

Karsta Only for Ir Ir Nav Ir
parladésana Xamarin.Forms Hot LiveReload

Reload

Gandriz visi minétie riki ir pilnigi brivi izmantojami. Tomér, lai piekliitu visam Titanium

piedavatajam funkcijam, ir jaiegadajas abonéSanas plans, kas saskana ar Appcelerator Titanium

oficialo timekla vietni maksa 199 dolaru [10].

Tadiem rikiem ka ReactNative, Flutter, NativeScript nav nodroSinata noteikta IDE,

tomer tiek piedavati spraudni citam IDE. Pieméram, VSCode, kas ar1 tika izmantots bakalaura

darba praktiskas dalas ietvaros, atbalsta vairaku minéto riku - Flutter, ReactNative,

NativeScript, Titanium - spraudnus.

Sakana ar “NativeScript un React Native ietvara analize un eksperimenti” pétijumu, kuru

veice veikts Bc. Dominiks Veselijs, NativeScript lietotnu izveides laiks ir ievérojami lénaks

neka ReactNative lietotnu, turklat lietotnu lielums, kas izveidots, izmantojot NativeScript,

parasti ir daudz lielaks neka ReactNative lietotnes izmérs, dazos gadijumos divreiz lielaks[39].
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3 1ZSTRADATAS LIETOTNES

Ieprieksgja nodala tika aprakstits riku salidzinajums, pamatojoties uz So salidzinajumu
tika izvéleti divi no pieciem rikiem turpmakam, dzilakam salidzinajumam. Saja nodala tiek
aprakstiti izvéletie riki un Skeérsplatformu riku salidzinaSanas veértéSanas kriteriji. Velak,

atsaucoties uz minétajiem kriterijiem, tika izstradatas lietotnes

3.1 Izvelétie riki

Balstoties uz 2.6 Riku Salidzinajums bija izveléti divi riki, tie ir Flutter un ReactNative.
Gan Flutter, gan ReactNative ir salidzinosi jaunas tehnologijas, tas ir atverta pirmkoda un brivi
lietojamas. Atskiriba no Appcelerator Titanium ietvara, ReactNative un Flutter ir pilniba
bezmaksas ietvari, ka arT tiek nodroSinata karsta parladésanas funkcija. Tiek apgalvots, ka abi
riki: Flutter un React Native izcelas no konkurentiem, pateicoties atrai lietotnes izstradei,
vietgjai veiktsp€jai un skaistajai lietotaja saskarnei. Flutter katru skata komponentu atveido,
izmantojot savu augstas veiktspgjas renderéSanas dzingju. ST ipasiba dod iesp&ju veidot
lietojumprogrammas, kas ir tikpat augstas veiktsp&jas ka vietgjas lietojumprogrammas.
Lietotajprogrammas ievieSanas veids ir diezgan unikals, katrs lietotnes komponents ir logriks,
un logriki ir sakartoti vecaku un b&rnu logriku koka. Ir arT daudzas bibliotekas ar gatavam
funkcijam, kuras nodro$ina arT google. Savukart lietotaja ReactNative ietvara tiek izmantotas
timekla tehnologijas, kas atvieglo izstrades procesu izstradatajiem, kuriem ir ieprieks&jas

timekla tehnologijas zinasanas.

3.2 Izvirzitie Kriteriji

P&tfjuma laika man izdevas atrast 2020. gada gramatu “Seriously good Software”[21].
Saja gramata aprakstiti programmatiiras funkcionalas un nefunkcionalas kvalitates
novertéSanas veidi. Lai pareizi novertétu katru izvéleto starp platformu attistibas riku, ir
noteikts kriteriju kopums. Balstoties uz So gramatu un citiem avotiem bija izvirziti dazi analizes
kriteriji.
1. Veiktspgja;
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Veiktsp&ja ir viena no vissvarigakajam lietojuma ipasibam, kas attiecas uz jebkuru
programmatiiru. Saskana ar “Sist€mas reakcijas laiku un lietotaju apmierinatibu:
parlukprogrammu balstitu lietojumprogrammu eksperimentals pétijjums” pastav tieSa
korelacija starp lietojumprogrammas veiktsp&ju un lietotaju apmierinatibu [21][25]. Veiktsp€ja
ir viens no lietotnu kvalitates raksturlielumiem, kas ir saistits ar ta izturéSanos, iedzivojot
noteiktus slodzes lielumus un citas situacijas. Vai lietotne ielad€jas lénak vai avaré kada
konkréta gadijuma reizi. Labi darvojosa lietotne ir tada, kas lietotajam lauj veikt doto
uzdevumu bez liekas uztveramas kavéSanas vai kairinajuma. Ja mobilas lietotnes veiktsp€ja
neatbilst lietotaju gaidam, pastav loti liela iesp&ja, ka vini atteiksies no lietotnes vispar, kas
savukart radis ienemumu zaud&umus. Veiktspgja ir atkariga no vairakiem faktoriem: servera,
mobilas ierices, tikla un pasas lietotnes programmésanas veida [21]. Ta ka tikla savienojums
vai servera savienojums nav tiesi saistits ar So darbu, lietojumprogrammu analiz€ tie netiks
nemti vera.

2. Lietotaja saskarne;

Otrais izvéletais kriterijs bija Lietotaja Saskarne, ka jau bija minéts ieprieks, lietotaja
saskarnes ir arT viena no biitiskajam IpaSibam mobilaja lietojumprogramma. Ir svarigi biit
konsekventiem lietojumu projektéSana un dizaina modelos. Izstradajot lietojumprogrammas
lietotaja saskarni, ir svarigi nemt veéra vietgjas (Android un IOS) lietotnes dizainu, dizaina
modelus un mijiedarbibu starp komponentiem, lai izstradatu lietotni, kas atbildés katras
platformas lietotaja dizaina un mijiedarbibas stratégiju pazimém. To uzsver dizaina ieteikumi
lietotnu izstradatajiem, lai ieverotu platformas konsekvenci [24][26]. Kad lietotne ir izstradata,
ieverojot platformas standartus un parastas mijiedarbibas strateégijas, lietotaji var intuitivi
izmantot lietojumprogrammu, balstoties uz vinu iepriek$¢jo lietotnu lietoSanas pieredzi,
tadejadi uzlabojot lietojumprogrammas macisanas likni un vispargjo apmierinatibu. Dizains
nav intuitivs, ja netiek ieveroti piem&rosanas konvencijas, tas lietotajiem rada neapmierinatibu,
jo lietotdjiem ir tendence te€rét vairak laika, lai veiktu daZzas pamata darbibas
lietojumprogramma [26].

3. Dokumentacija;

Dokumentacija - dokumentacija ir pirmais atskaites punkts izstradatajam, un ir svarigi,
lai dokumentacija biitu detaliz€ta un loti labi strukturéta, jo ta galvenokart ietekmé€ izstrades
procesu un tam patéréto laiku.

4. Lietotnes izmers;
Mobilas lietotnes lielums ir raksturlielums, kas janem veéra, izstradajot

lietojumprogrammu, ja lietotne ir parak liela, pirmkart, lietotaja lejupieladesanai tas prasis
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daudz laika, un tas patéres lielu interneta trafiku, ka ar1 tas aiznems vairak iericu glabasanas
vietas, ka rezultata lietotajs naksies izdz€st So lietojumprogrammu.
5. Karsta parladésanas, jeb Hot Reload funkcija.
Karsta parladesanas funkcija ir faktors, kas ir stingri saistits ar izstrades procesu. Tas gan
atvieglo, gan ietaupa papildu laiku izstrades procesa, jo izstradatajs gandriz acumirkli var
redzet nelielas izmainas lietojumprogrammas, ta vieta, lai veltitu papildu laiku programmas

sastadiSanai un apkopoSanai.

33



4 PRAKTISKA DALA

Darba ietvaros tika izstradatas vairakas lictotnes, lai salidzinatu Flutter un ReactNative
Skeérsplatformas izstrades rikus atbilstos$i izvirzitiem kriterijiem (sk.3.1 Izvirzitie kritériji).

Parbaudes un salidzinasanas veicinasanai, tika izstradatas 4 nelielas vienas lapas
lietojumprogrammas izmantojot: ReactNative, Flutter, Android SDK un IOS SDK. Vélak visas
lietotnes tika salidzinatas, lai noteiktu, kur§ no izv€letajiem diviem Sk&rsplatformu izstrades
rikiem nodroSina labaku veiktsp&ju, ka ar1 lai noteiktu, cik tuvu Sk&rsplatformu
lietojumprogrammas veiktsp&ja ir vietgjam lietojumprogrammam.

Lai notestétu veiktsp&ju, tika izvEleta tiesa stratégija, tika ieviesta “MovieList” lietotne,
§ts lietojumprogrammas mérkis ir sniegt lietotdjam filmu sarakstu un filmas nosaukumu.
Lietotne sastav no viena ekrana ar ritinamu fiktivu filmu sarakstu. Katra saraksta rinda
sastavéja no:

e Filmas attéla;
¢ Filmas nosaukuma.

Android lietojumprogramma tika izveidota, izmantojot Java programméSanas valodu un
ieteicamo IDE - Android studio. Android izstradataji var implementgt sarakstu vairakos veidos,
kas galvenokart ir atkarigs no ta, kas jadara. Popularakas izmantotas metodes ir ListView vai
RecyclerView. ST darba ietvaros tika izvéléts RecyclerView, Android dokumentacija defing
RecyclerView ka: “Elastigs skats ierobeZota loga nodroSinaSanai liela datu kopa” [27].
RecyclerView pamata ir ListView uzlabojums. RecyclerView izmanto parstrades modeli, kas
nozimge, ka tas rada tikai nepiecieSamo skatu turétaju(jeb view holder)

daudzumu un atkartoti tos izmanto ka lietotdja ritinajumus. ViewHolder apraksta
vienuma skatu un metadatus par ta vietu RecyclerView[27]. Skatu turetajs izveido objektu
katrma saraksta elementam, objekts savukart glaba saites uz atsevisku skatu elementa iekSpuse.

Ta vieta, lai izveidotu katra saraksta vienuma skata turétaju, tas rada tikai tadu daudzumu,
kas att€lo ekrana redzamos vienumus, tap€c atra un vienmériga ritinaSana un saraksta
izveidoSana neaiznem daudz laika.

IOS lietojumprogrammas gadijuma tika izmantota Swift valoda un ieteicamo IDE -
XCode. Un saraksta ievieSanai ir izvéleta UlTableView. UlTableView ir komponents, kas
parada vienumu sarakstu, un ta $tinu var parstradat atminas efektivitates noliika [38]. Tomér to

var izmantot tikai vertikaliem sarakstiem. Apple izstradataju dokumentacija UlTableView tiek
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definéts $adi: “UlTableView parvalda tabulas pamata izskatu, bet lietotne nodroSina Stinas
(UITableViewCell objekti), kas parada faktisko saturu”[38].

Lai izstradatu lietotnes ar Flutter un ReactNative riku, tika izmantota VS Code integréta
izstrades vide, kas atblasta So ietvaru spraudnus. Ta ka viet&ja lietojumprogramma tika izvelets
veiktsp€jigs saraksta ievieSanas veids, attiecigais veids bija izvelets arT Flutter un ReactNative.
ReactNative gadijuma FlatList komponente tika izvéléta. Saskana ar ReactNative
dokumentaciju FlatList ir izpildama saskarne vienkarSu sarakstu izveidoSanai, kas atbalsta
visértakas funkcijas. Tas nodroina ari izvéles horizontalo skatu. Sis lietotaja interfeisa
komponents ir ReactNative ekvivalents Android RecyclerView komponentam. Lai taupitu
atminu, blivam sarakstam ar daudziem vienumiem, FlatList uzreiz veido tiekai noteiktus
vienumus, kas jau ir redzami ekrana. Atseviskos gadijumos, piemeram, ritinot ar lielu atrumu,
tuksie bloki tiks paraditi ka vietturi. FlatList komponets nenodro$ina konkrétu saraksta dizainu,
tomér tas palidz efektivi padarit datu avotu, tas iegulst ritinasanas iesp€jas sarakstos, tas
atbalsta tikai vienu datu dimensiju, tomér §T testa ietvaros tas ir piemerots test€Sanas mérkim
[28].

Flutter bija divas alternativas saraksta izvedei, ListView un ListView.builder(). Flutter
lietotn€ saraksts bija implement&ts izmantojot ListView.builder(). Tomér saskana ar Flutter
dokumentaciju standarta ListView konstruktors labi darbojas maziem sarakstiem, lai stradatu
ar sarakstiem, kuros ir liels vienumu skaits, vislabak ir izmantot konstruktoru
ListView.builder(). Noklusg€juma saraksta ListView konstruktors, “prasa” izveidot visus
vienumus vienlaikus, gluzi pret&ji, ListView.builder () konstruktors izveido vienumus, kad tie
tiek ritinati un klGst redzami uz ekrana, tadel saraksta ievieSanai bija izvélets
ListView.builder() [21].

Parbaudes nolukos tika izveidoti pilniba automatizeti test€Sanas skripti, Sie testéSanas
skripti ir atkarigi no platformas, tad€jadi viens skripts darbojas tikai tam lietojumprogrammam,
kuras tiek darbinatas Android ieric€ (sk. 4.1 att. Automatizeta skripta fragments. Android), bet
otrs - IOS ierice (sk. 4.2 att. Automatizeta skripta fragments. 10S.). Skripti tika izveidoti,
izmantojot Appium, kas ir atverta avota testa automatizacijas sist€éma, kas paredzéta lietoSanai
ar vietg¢jam, hibridam un mobilajam timekla lietotném. Tas virza i0S, Android un Windows
lietotnes, izmantojot WebDriver protokolu. Appium atbalsta dazadas programméSanas
valodas. Skriptus ir iesp&jams rakstit rakstit tadas valodas ka: Ruby, Python, Java, JavaScript,

C# un citas [37]. ST darba ietvaros skriptu izveidei tika izvéléta Java programmésanas valoda.
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Skripta izmantoSana visam lietotném nodroSinaja precizus test€Sanas rezultatus, jo visi
saraksti tika ritinati vienada tempa uz Android ieric€s un vienada tempa uz IOS ierices. Tas

lava tiesi salidzinat testa rezultatus.

Skripti izpildija sekojosas darbibas:
1. Atvert lietotni;
2. Gludi ritinat Iidz ped&jam saraksta elementam;

3. lziet no lietojumprogrammas.

Visi Android platformai paredzétie lietojumprogrammu testi tika veikti uz Android
Emulator Pixel XL API 27, kas ir ieklauts Android Studio IDE, savukart testi IOS platformai
tika veikti uz [Phone 11 13.3 simulatora, kas ir ieklauts XCode.

Lai parbauditu katra izstradata lietojumprogrammas veiktsp€ju, tika izmantots XCode un
Android Studio iebuiveti profilétaji. Parbaudes laika tika izmantots saraksts, kas sastavéja no
simts elementiem. Lai ieglitu pareizu rezultatu, profiléSanas riks tika palaists vismaz piecas
reiz€s un pec tam tika aprékinats vid€jais skaits, skripta izpildes laika laika profilétajs savaca

datus. Talak savaktie dati tika apkopoti un bija aprékinats vid€jais programmas izpildes laiks.

public static void scrollTillView(String Text){
((AndroidDriver<MobileElement>)MobileDriver.getDriver())
findElementByAndroidUIAutomator(
"new UiScrollable(new UiSelector()"
+ ".scrollable(true).instance(0))"
+ ".scrollIntoView(new UiSelector()"
+ "text(\"" + Text + "\").instance(0))")
.click();
}

4.1 att. Automatizeta skripta fragments. Android
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public static void scroll TillViewlOS(String Text){
JavascriptExecutor js=(JavascriptExecutor) MobileDriver.getDriver();
HashMap scrollObject = new HashMap();
scrollObject.put("predicateString", "value ="' + Text + "");
scrollObject.put("direction", "down");
js.executeScript("mobile: scroll", scrollObject);

Map<String, Object> args = new HashMap<String, Object>();
args.put("timeout", 60 * 10000);

args.put("profileName", "Time Profiler");
MobileDriver2.getDriver().executeScript("mobile: startPerfRecord", args);

4.2. att. Automatizeta skripta fragments. I0S

Turklat lietotaja saskarnes dizaina salidzinaSanai bija apskatiti vairaki Ul komponenti,
piem&ram IOS lietotném tika apskatiti tadi dzimti kompongéti, ka UlDatePicker - viet&jais IOS
komponents, ko izmanto datuma un laika vertibu ievadiSana, Segment Controller - ir linears
segmentu kopums, katrs no segmentiem darbojas ka savstarpéji izslédzosa poga. Biezi tiek
izmantots dazadu skatu paradiSanai [37]. Android lietotném tika apskatiti tadi komponéti, ka
DatePicker - nodroSina datuma izvéles logriku, ar vairakiem reZimiem: verpgjs réZims un
kalendara rezims, Peldosas darbibas poga, kas izraisa darbibas [38].

Izstrades laika bija izmantotas riku dokumentacijas, ka ari péc So lietotnu izstrades

pabeigSanas bija iesp&jams salidzinat lietotn€s izméru.
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5 1ZSTRADATO LIETOTNU ANALIZE

Saja nodala sniegta katras ieviestas lietojumprogrammas analize. Lietojumprogrammas,
kas tika izveidotas, izmantojot vairdku platformu rikus, tiek salidzinatas ar vietgjo
lietojumprogrammu un sava starpa.

Ka mingéts ieprieks (sk. 4. Izstradatas lietoSanasnes), lai parbauditu katras Sk&rsplatformu
lietotnes veiktsp€ju, ir izstradata vienkarSa vienas lapas lietojumprogramma, izmantojot
izveletos Skeérsplatformu izstrades rikus, ka ar1 ka atsauces punkts bija izveidotas arT vietgjas
lietojumprogrammas. Attéla 5.1 Lietojumprogrammu veiktspgjas rezultati IOS platforma un
att€la 5.2 att. Lietojumprogrammu veiktsp€jas rezultati Android platforma. ir att€loti pirmas
test€Sana gadijuma rezultati. Abi attéli parada, cik daudz laika, sekund@s, aiznem katras
lietotnes izpilde.

Pirmais attéls parada katras programmas izpildes rezultatu IOS platforma. Var novérot,
ka kopgjais izpildes laiks neparsniedz 50 sekundes. Dzimtas IOS lietojumprogrammas vidgjais
izpildes rezultats ir 40,02 sekundes. Nakamais labakais ir Flutter lietojumprogramma, kas par
5 sekundeém tiek izpildita ilgak neka vietgja lietojumprogramma, vid€jais lietotnes izpildes
laiks ir 45,22 sekundes. Lidz Sim sliktako rezultatu paradija lietojumprogramma, kas bija
izstradata ar ReactNative ietvaru, vidgjais izpildes laiks ir 46,73 sekundes, kas ir par 1,5
sekundém ilgak neka Flutter lietotnes izpilde. Bija aprékinats ar1 katras lietotnes palaiSanas
laiks.

Lietotnes palaiSanas laiks bija saskaitits, apkopojot pre-main()laiku, kur pre-main () laiks
ir laiks pirms lietotnes galvenas, jeb main() metodes atgrieSanas, un post-main() laika, post-
main () laiks, kur post-main () apraksta laiku, kas nepiecieSams, lai lietojumprogrammu dati
faktiski biitu redzami lietotajam [21].

Kopégjais programmas palaiSanas laiks IOS paltforma neparsniedza 6 sekundes, Flutter
lietotnes palaiSanas vidgji aiznéma 2,7 sekundes un ReactNative lietotnes palaiSana aizné€ma
5,6 sekundes. Tomér IOS vietgjas lietojumprogrammas palaiSana prasa l1dz 3,4 sekundém, kas

par 0,7 sekundém aiznem vairak laika neka ar Flutter izveidotas lietotnes palaiSana.
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Lietotnes veiktspéja uz 10S ierices

Flutter ReactNative 10S SDK

5.1.att. Lietojumprogrammu veiktspejas rezultati IOS platforma

Attela 5.2. Lietojumprogrammu veiktsp&jas rezultati Android platforma attéls parada
lietotn&s izpildes rezultatus android platforma. Var redzet, ka salidzinajuma ar Flutter lietotni,
ar ReactNative izstradata lietotne parada zemakas kvalitates rezultatus. Vid&jais ReactNative
programmas izpildes laiks Android platforma bija 62,76 sekundes, kas ir gandriz divas reizes
ilgak neka uz Flutter izstradatas programmas vidgjais izpildes laiks, kas ir 38,55 sekundes. Var
noverot, ka Flutter izstradata lietotnes veiktsp&ja ir diezgan tuvu vietgjas lietotnes veiktspéjai,
kas ir 35.29s. Android platforma lietojumprogrammas palaiSanas laiks vidgji bija 3,4 sekundes

(Flutter), 4,8 sekundes (ReactNative) un 3,1 sekunde (vietgja lietotne).

Lietotnes veiktspéja uz Android
ierices

Flutter ReactNative Android SDK

5.2.att. Lietojumprogrammu veiktspéjas rezultati Android platforma
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Pielikuma ir sniegti attéli ar iegtitiem profilétaja datiem, atteli sniedz sikaku informaciju
par lietojumprogrammas izpildi. Att€los var novérot CPU izmantoSanu katra
lietojumprogramma.

Saskana ar sanemtajiem profilétaja datiem vid&jais lietojumprogrammu resursu paterin$
IOS platforma parsniedz 50% no CPU. Lietotnes palaiSana vid€jais CPU lietojums ir diezgan
lidzigs Android vietgjai lietotnei un React Native lietotnei. Tomér Flutter lietojumprogrammas
palaiSanai ir nepiecieSams vairak resursu. Andoird platforma var novérot, ka Android vietgjo
lietojumprogrammu resursu paterin$ vid€ji ir aptuveni 25%, Flutter lietojumprogramma
lielakoties patéré mazak neka 50% no CPU, turpreti, salidzinot ar citam lietojumprogrammam,
ir nepiecieSams vairak resursu, lai ReactNative lietojumprogramma darbotos Andorid
platforma.

Attela Lietotnés izméri Android platforma (sk. 5.3att. Lietotnés izméri Android
platforma) ir sniegti rezult&josas lietotn€s izmé&riem dati. Lai noskaidrotu IOS platformai
izstradato lietojumprogrammu izmeru, ir nepiecieSams izveidot lietojumprogrammu laidiena
versiju. Savukart lai izveidotu laidiena versiju ir nepiecieSams registréties Apple izstradataju
programma. Sakara ar nesp&ju registréties izstradataju programma nebija iesp&jams izveidot
lietojumprogrammu laidiena versiju, tad€jadi nebija iesp&jams parbaudit IOS lietotnu izmérus.
Android platformas gadijuma lietojumprogrammu laidiena versija tika viegli izveidota,
izmantojot vienu komandu: ./gradlew installRelease komandu uzvedné. Flutter
lietojumprogrammas izmérs ir 5.9MB, kas ir rupji 3.5. reizes lielaks neka vietgjas android
lietojumprogrammas izmers, kas ir 1.6 MB. Tomeér, salidzinot ar citam lietotném, React Native

lietojumprogrammas lielums bija milzigs — 24.3 MB.
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Android lietotnu lielums

Flutter ReactNative Android SDK

5.3 att. Lietotnes izmeri Android platforma.

Izstrades laika bija izmantoti gan Flutter, gan ReactNative dokumentacijas, tas abas ir
labi strukturétas un sniedza detaliz&tus izstrades solus. Flutter dokumentacija ar1 sniedza loti
detaliz€tus solus lietojumprogrammas izlaiSanas versijas generéSanai. ReactNative tieSa
parladeésanas funkcija darbojas uzreiz péc izmainu saglabasanas, kas palidz&ju ietaupit daudz
laiku. Stradajot ar Flutter, karsta parladéSana stradaja atri un tika atkartoti ieladeta tikai dazu
sekunzu laika, tomer, stradajot ar ReactNative, dazos gadijumos karsta parladéSanas funkcija

vargja aiznemt divreiz vairak laika.
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No lietotja saskarnes skata punkta bija izpéetiti dazi elementi. Izmantojot vietgjas 10S
SDK ir vairaki veidi, ka ieviest saskarni, viens veids ir izmantot Swift UI pieeju. Swift Ul lauj
izveidot lietotdja saskarnes jebkurai Apple iericei, izmantojot tikai vienu riku un API
komplektu. Tas nodroSina deklarativu Swift sintakse, kas ir viegli lasama un &érta rakstiSanai
[38]. Otrs veids ir izmantot interfeisa veidotaju - StoryBoard. StoryBoard ir iOS
lietojumprogrammas lietotaja interfeisa vizuals att€lojums, paradot satura ekranus un
savienojumus starp Siem ekraniem. Turklat XCode nodrosina objektu biblioteku UIKit, kas
satur daudzu lietotaja interfeisa elementu, piem&ram, pogas, skati, un citu Ul komponentus[38].
Lai pievienotu lietotaja interfeisa elementus, izstradatajs var vilkt Sos lietotdja interfeisa
objektus uz interfeisa veidotaja audekla, kur v€lak tie tiek sakartoti, iestatiti to atribiiti un
izveidoti savienojumi starp tiem un kodu avota failos. Savukart Android nodro$ina dazadus jau
ieblivetus lietotaja interfeisa komponentus, pieméram, strukturétus izkartojuma objektus un
lietotaja interfeisa vadiklas, kas lauj izveidot lietotnes grafisko lietotaja saskarni. Android
nodrosina arT iebuivétu komponentu vilkSanas un nomesanas funkcionalitati, kad vienums tiek
“nomests” ekrana, uzreiz tiek generéts XML kods, tomér ir iesp&jams arT rakstit XML ar roku.

Flutter ietvars nodro§ina bagatigu logriku biblioteku - Cupertino. Saja biblioteka tiek
ieviesta pasreizgja 10S dizaina valoda, kuras pamata ir Apple saskarnes vadlinijas [7]. Ka
piem&ru var apskatit iOS stilizéto DatePicker koda fragments, kas redzams 5.4 att. Flutter
DatePicker attela. Logriku konfiguracija patieSam vienkarSa un detalizéta informacija par
ievieSanu tika labi aprakstita Flutter dokumentacija. Flutter sniedz Material Component logriku
biblioteku, kas ir paredzeta vizualo, uzvedibas un kustibu bagato logriku ievieSanai, ta ievies§
Materialu dizaina vadlinijas, Android UI komponentu ievieSanai.

ReactNative biblioteka nodrosina dazus komponentus ar jau noteiktu dizainu, tomér tadi
raksturlielumi ka platums vai augstums joprojam ir konfigurgjami. Ul komponentu ievieSanai
ir pieejamas ar1 daudzas citas bibliot€kas, tomer §1 daudzveidiba rada papildu laika patérinu,
ar1 dazas no piedavatajam bibliotekam ir sliktas kvalitates. DatePicker ievieSana koda

fragmentu var apskatit 5.5 att. ReactNative DatePicker.
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CupertinoDatePicker(
initialDateTime: dateTime,
onDateTimeChanged: (dateTime){
setState(() {
_dateTime=dateTime;
1);

5.4 att. Flutter DatePicker

return (
<View style={styles.container}>
<DatePickerlOS
date={chosenDate}
onDateChange={setChosenDate}
/>
</View>

)

5.5 att. ReactNative DatePicker

UI dizaina ievieSana abos rikos ievérojami atSkiras. React Native izmanto Android un
108 sakotngjos komponentus:

Tas izmanto ar&jos Ul komplektus, pieméram, React Native Material Kit android stila
elementu ievieSanai, React Native Elements un NativeBase, tas atbalsta ar1 komponentus i0S
lietotnu saskarnes noforméSanai, kas lauj izstradatajiem izveleties komponentus atbilstosi vinu
prasibam.

Turpreti Flutter nodro$ina savu risinajumu komponentu un logriku UI ievieSanai. Tie ir
iebliveti un ir pieejami gan Android, gan iOS:

Materiala dizaina logriki nodroSina Android lietotnu dizainu, kur Cupertino logriki
atbilst i10OS Ul dizainam. Flutter lietotaja saskarne ir diezgan elastiga, un ta atri apstrada

grafiskus elementus, ka ar lauj rti pielagot logrikus.
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REZULTATI

Bakalaura darba ietvaros tika veikta detaliz&ta teor&tisko materialu izp€te. Padzilinati bija
izpetiti Skersplatformas izstrades pieejas, no teorétiska skata punkta tika noteiktas katras
pieejas stipras un vajas pus€s. Detalizéta pieejas izpete palidz€ja noteikt, kura no
Skeérsplatformu izstrades pieejam potenciali nodroSinas labakos iesp&amos rezultatus un
pieredzi lietojumprogrammu izstrades zina. ST pétfjumu dala tika noteiktas katra pieejas stipras
un vajas puses, ka arT rezultata tika izveletie pieci Skérsplatformu riki turpmakai analizei.

Nakamaja sadala tika detalizeti izpétiti izveletie Skersplatformu izstrades riki. Bija
izveleti pieci, gan interpretétie, gan Skérskompilétie riki lietojumprogrammu izstradei,
pamatoties uz pirmaja nodala paveikto izpéti. Tad€jadi par katru no izvéletajiem rikiem ir
veikts vél viens riipigs petijums. Balstoties uz Skérsplatformu izstrades riku izpéti tika definéti
katra ietvara priekSrocibas, un izvéléti turpmakai analizei interes€josi riki.

Riku un vispariga teorétisko materialu izp&te veicinaja praktiskas dalas ievieSanai, jo
petijuma bija iesp&jams iepazities ar riku dokumentacijam pirms izstrades procesa sakuma.

Tika izstradatas Cetras lietotnes. Pirmkart, tika izstradatas viet&jas lietojumprogrammas,
kas palidzgja izlemt Skersplatformu lietojumprogrammu ievieSanas veidus.

Talak bija izstradatas Skérsplatformu lietotnes izmantojot ReactNative un Flutter rikus.

Turklat, praktiskaja dala ietvaros, tika izstradati divi automatizeti testéSanas skripti, kas
veicindja lietotnés godigu veiktspgjas salidzinaSanai. P&c visu cetru lietojumprogrammu
veiksmigas izstrades, tas lietotnes tika salidzinatas sava starpa. Tomér ir svarigi pieminét, ka
salidzinajums bija atkarigs no platformas, kas nozimé, ka katra no platformu sk&rsplatformu
lietotném tika palaista gan Android, gan 1OS ieric€, un vélak tika salidzinata ar vietéjam
lietotném. IOS un Android lietojumprogrammas netika salidzinatas sava starpa. Visas lietotnes
tika analiz€tas péc izvirzitiem krit€rijiem. Tika analiz&ts veiktsp&jas laiks, katras android
platformai izveidotas lietojumprogrammas lielums, ka ar1 tika nemts véra cik daudz laika ir

nepiecieSams karstajai parladésanai, rika dokumentacijas un lietotaja saskarnes kvalitate.
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SECINAJUMI

Izstrades pieeju salidzinasanas laika tika secinats, ka Skérskompil€tas un interpretétas
pieejas, visticamak, nodro$inas tuvu dzimtajam lietotném veiktsp&ju un piemérojamo lietotaja
saskarni. Riku salidzinaSanas laika tika secinats, ka Flutter un React Native var sniegt labakos
iesp&jamos rezultatus izstrades atruma un sarezgitibas zina.

Skersplatoformu  lietojumprogrammu  ievieSanas  laika  tika  secinats, ka
lietojumprogrammas izstradata funkcionalitate tiek koplietota starp abam platformam. Dizaina
zina 108 lietojumprogrammas un Android lietotnes ievéro dazadas pamatnostadnes, tapec Ul
komponentu ievieSana ir atSkiras atkariba no platformas. Ul dizaina ievieSanas metodes
ieveérojami atSkiras starp Flutter un ReactNative. ReactNative izmanto Android un iOS dzimtus
komponentus. Turpreti Flutter logriku ziméSanai izmanto savu augstas veiktspgjas
renderéSanas motoru, ka ar1 §is ietvars nodrosina jaudigu parastus logrikus. Flutter nodroSina
platformai specifiskas bibliotekas, kuras nodrosina logriku komplektus, kas ir 1pasi izveidoti
konkrétai platformai, t.i. tieck nemtas véra platformas elementu dizaina vadlinijas.

Abu instrumentu dokumentacija ir diezgan detalizéta un labi strukturéta, kas veicinaja
izstrades procesu.

Lietojumprogrammu analize paradija, ka veiktsp€jas zina Flutter lietojumprogrammas
darbojas atrak, ka art vidgji patéré mazak CPU resursus, neka ReactNative lietotnes. Flutter
programmas veiktsp&jas rezultati bija gandriz dzimta valoda bija diezgan tuvu vietjo
programmu veiktsp&jas rezultatiem. Kaut arT abu starp platformu lietojumprogrammu izmérs
bija ievérojami lielaks neka vietgjo lietotnes izmers, salidzinajuma ar ReactNative izveidota
lietotnes izméru, Flutter lietotnes izmers bija rupji Cetras reizes mazaka.

Subjektivi autore izstradi Flutter ietvara vért€ ka labaku un &rtaku neka vienas un tas

pasas lietojumprogrammas izstrade, izmantojot ReactNative.
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1.att. Flutter lietotnes profileSanas rezultati, iOS platforma
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2.att. ReactNative lietotnes profileéSanas rezultati, iOS platforma
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3.att. Dzimtas iOS lietotnes profileSanas rezultati, iOS platforma

4.att. Flutter lietotnes profiléeSanas rezultati, Android platforma.
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6.att. Dzimtas Android lietotnes profileSanas rezultati, Android platforma
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