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Sammanfattning

Idag domineras den globala mobilmarknaden av operativsystemen
iOS och Android. Android star for 6ver 80% av marknaden och iOS
strax under 20%. I nuldget verkar det inte finnas nigot utrymme for
nagra konkurrenter [4].

Béda operativsystemen nyttjar separata programsprak och verktyg
for utveckling. Detta innebér att man som utvecklare méste gora tva
olika applikationer om man vill lansera en applikation som ska finnas
tillginglig pé hela mobilmarknaden.

I praktiken resulterar det i att en utvecklare maste lagga dubbla
resurser vid en utvecklingsprocess.

Under det hiar examensarbetet har tva olika ramverk, som ar sa
kallade Cross Platform, undersokts. Cross Platform innebdr att man
endast behover utveckla en applikation med en kodbas som sedan
fungerar pad badda operativsystemen. Ramverken som har undersokts
ar React Native och Flutter.

Undersokningen har gjorts 1 samarbete med fintechforetaget
Smart Refill som utvecklar mobilapplikationer till teleoperatorer,
banker och fondbolag. I studien har tva enkla prototyp-applikationer
byggts i programbiblioteken ndmnda ovan (React Native och Flutter).

Nyckelord: Cross Platform, React Native, Flutter



Abstract

Today the global mobile market are dominated by the two operating
systems iOS and Android. Android have over 80% of the total market
and iOS just below 20%. At this moment there are not any other
competitor who competes with iOS or Android [4].

These two operating systems have their own programming
language and tools for development. This means that any developer
who wants to launch an application for the entire market needs to
develop two different applications.

In other words the development process require a double amount
of resources.

During this thesis two Cross Platform application frameworks
have been examined. Cross Platform is a technology where a single
application with a single code base is compatible with multiple
operating systems. The two Cross Platform frameworks are React
Native and Flutter.

The thesis has been made in collaboration with the fin-tech
company Smart Refill that develops mobile applications for Phone-
operators, banks and Fund Companies. In the thesis two simple
prototype applications have been developed with React Native and
Flutter.
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1. Inledning

Den hidr rapporten beskriver ett examensarbete som ingdr i
utbildningen for hogskoleingenjorer i Datateknik vid Lunds
universitet, Campus Helsingborg. Examensarbetet har gjorts 1
samarbete med foretaget Smart Refill.

1.1. Bakgrund

Smart Refill ér ett foretag som utvecklar mobila applikationer inom
branscherna finans och telekommunikation [1]. Foretaget grundades
2006 och borjade med att leverera en tjdnst som gjorde det léttare for
mobilanvidndare att fylla pa sina kontantkort. Idag har Smart Refill
expanderat till att bli en fullstindig white label mjukvaruleverantor
och applikationsutvecklare till olika aktérer inom Norden, Europa och
Asien. Bland dessa kan nidmnas Handelsbanken, Resurs Bank, Telia
och Shanghai Commercial & Savings Bank. Deras huvudkontor ligger
i Helsingborg och dér jobbar cirka 30 medarbetare. 2017 omsatte
foretaget ca 668 miljoner kronor och de gjorde en vinst pd drygt 8.5
miljoner kronor [2].

Mobilapplikationer fran Smart Refill utvecklas idag med sé
kallade Native ramverk. Detta innebidr att varje applikation bara ér
utvecklad for en sérskild plattform och endast &r kompatibel med den
plattformen. Med plattform menar man 1 det hér fallet en
mobiltelefons operativsystem [3]. Smart Refill ar intresserade av att
gd over till att utveckla applikationer med en annan teknik som kallas
for Cross Platform ramverk vilket 1 motsats till Native ramverk
innebdr att en applikation blir kompatibel med flera olika plattformar
[4]. Smart Refill vill undersdka vad det finns for olika fordelar och
nackdelar med att anvénda sig av Cross Platform ramverk. Av dessa
ar det tva stycken sérskilda ramverk som &r intressanta att undersoka:
React Native och Flutter [5] [6] .

Det som Smart Refill efterfragar ar en forsta studie pa dessa tva
Cross Platform bibliotek. Studien gér ut pa att bygga tva prototyper



av mobilapplikationer, en med React Native och en med Flutter.
Applikationerna ska kunna kommunicera med ett 6ppet API [7]. Ett
API ér en specifikation for hur en mjukvara kan kommunicera med en
annan mjukvara. Detta dr av intresse for Smart Refill eftersom de
applikationerna som de utvecklar anvinder och kommunicerar med
flera olika API:er.

1.2. Syfte

Syftet med examensarbetet dr att utveckla tvéa prototyper med var sitt
Cross Platform ramverk, React Native och Flutter, for att undersoka
de bdda ramverkens olika fordelar och nackdelar samt utvérdera
vilket av dem som &r lampligast for Smart Refill.

Eftersom det idag finns tvd ledande aktdrer pa marknaden for
mobilplattformar, iOS och Android, behdver aktérer som utvecklar
mobilapplikationer gora tva stycken applikationer om man vill ticka
hela marknaden [8]. Med ett Cross Platform ramverk behdvs ddremot
teoretiskt bara en applikation for att ticka hela marknaden. Pa grund
av detta sa borde en undersokning av Cross Platform ramverk vara
intressant for alla aktorer som utvecklar mobilapplikationer da det
idag rader brist pa utvecklare 1 hela I'T-branschen [9].

1.3. Malformulering

Malet med examensarbetet dr att utveckla en prototyp av en
mobilapplikation med ramverket React Native och en prototyp av en
mobilapplikation med ramverket Flutter. 1 méilet ingar dven att
prototyperna ska kunna kommunicera med ett Oppet API.
Prototyperna kommer att ha ndra nog identisk design och
funktionalitet. Genom dessa kan en studie och jamforelse av de tva
ramverken utforas. Punkter som kan studeras vid jamforelsen &dr hur
lang tid programmet tar att kompilera, hur ldng tid det tar for
respektive prototyp att hdmta data fran ett oppet API, filstorlek, hur
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stort ndtverk av utvecklare som jobbar med ramverket (sd kallat
community) och vilka aktorer pa marknaden som anvinder respektive
ramverk idag.

1.4. Problemformulering

Har foljer de fragestdllningar som besvaras av examensarbetet:

Hur kan man utveckla en prototyp av en mobilapplikation
med React Native som hdmtar data frdn ett 6ppet APl och
visar datan 1 prototypen pé ett overskadligt sétt i form av en
lista?

Hur kan man utveckla en prototyp av en mobilapplikation
med Flutter som hamtar data fran ett oppet API och visar
datan i prototypen pé ett dverskadligt sitt i form av en lista?

Hur lang tid tar det for respektive prototyp att himta data fran
API:et och skiljer sig tiden vésentligt mellan prototyperna?

Hur skiljer sig prototyperna ur ett utvecklarperspektiv?

- Behover man nagra sdrskilda verktyg for att kunna
utveckla?

- Vilket programsprak anvander man?
- Hur lang tid tar respektive prototyp att kompilera?
- Ar dér ndgon skillnad i filstorlek pa prototyperna?

— Vad har andra utvecklare for erfarenhet av respektive
ramverk?

- Hur stort ar respektive community?

11



1.5. Motivering av examensarbetet

De tvd dominerande operativsystemen for mobiltelefoner som
anvinds idag dr Android och iOS. Darfor méste alla som utvecklar
mobilapplikationer och vill nd ut till s& minga anvindare som mgjligt
bygga en applikation for respektive operativsystem. Om det visar sig
att man kan utveckla en applikation till bada operativsystemen med
hjilp av Cross Platform teknik som fungerar lika bra som en
applikation utvecklad med traditionell Native teknik skulle det kunna
leda till stora resurssparingar. Eftersom Smart Refill &r en
forhallandevis liten aktor i branschen har man déarfor gétt 1 tankarna
att pa sikt ga over till att utveckla sina applikationer med Cross
Platform teknik.

1.6. Avgransningar

Tillsammans med Smart Refill beslutades vilka avgridnsningar som
skulle forhallas under examensarbetets gang. Detta gjordes med
hénsyn till hur mycket tid som fanns samt vad som skulle var
realistiskt att gora erfarenhetsmadssigt. Diskussionerna resulterade 1
foljande avgriansningar.

Applikationerna byggs utan ndgon sérskild sékerhet.

Applikationerna kommer vara prototyper som ska testa
funktionerna i problemformuleringen och inte fardiga
applikationer.

Applikationerna ska hdmta data frdn nagot AP/ som &r
tillgangligt for allménheten vilket innebdr att det inte kostar
pengar.

12
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2. Teknisk bakgrund

I det hér kapitlet forklaras de olika teknikerna som anvénts under
examensarbetet. Det borjar med att forklara de bada begreppen Native
och Cross Platform samt fortydligar om vilket /DE som anvints. [DE
star for Integrated Development Platform och ar det verktyg som
anviands for att skriva, kompilera och testa kod [10]. IDE tas upp
eftersom det bor vara intressant for en person som sjilv vill testa att
utveckla en applikation med nagot Cross Platform ramverk. Dérefter
sd& undersoks och beskrivs de badda ramverken React Native och
Flutter. Till sist forklaras dven verktygen Hot Reload och Postman,
samt hur de simulatorer som anvints under examensarbetet fungerar.

2.1. IDE och Visual Studio Code

Ett IDE (Intgrated Development Environement) ér ett verktyg som
underléttar processen for mjukvaruutveckling. IDE:et bestir av en
texteditor som underléttar kodskrivning genom att enkelt kunna
felsoka koden, en miljo for att enkelt kunna exekvera programmet
direkt 1 verktyget. IDE:er brukar ocksda kunna automatisera
byggprocesser och anvédnda verktyg for debuggning som ér en typ av
felsokning 1 programkod [11]. Det finns olika /DE:er som é&r
anpassade for olika programsprak.

Prototyperna 1 detta examensarbete programmerades i
utvecklingsmiljon Visual Studio Code [12]. Visual Studio Code ér ett
gratis verktyg fran Microsoft som idag &r populart for webbutveckling
men det anvinds dven vid utveckling av andra program si som
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mobilapplikationer. Visual Studio Code har manga sé kallade plugins
och extensions som man kan anpassa editorn med. Detta mdjliggjorde
att utveckling for bade React Native och Flutter kunde goras i Visual
Studio Code.

2.2. Native mobilapplikation

Idag domineras mobilmarknaden av de tva plattformarna iOS som
kommer frén foretaget Apple och Android som kommer fran Google
[13] [14]. iOS och Android ar tva plattformar som tillhandahéller
olika tekniker for hur en utvecklare skapar en applikation. En
applikation som utvecklas med dessa teknikerna dr en Native
applikation vilket innebdr att den endast fungerar pd den ena
plattformen. En Native applikation som utvecklats for iOS fungerar
endast pa iOS och vice versa for Android.

Fordelen med detta ér att tekniken som anvinds vid utvecklingen
tillhandahalls av samma foretag som tillhandahaller mobilens
plattform. Detta innebér att tekniken &r optimerad for den ténkta
plattformen och applikationen som &r byggd med Native teknik
presterar perfekt pa den tinkta plattformen [15].

Nackdelen ar att man behdver utveckla tva applikationer for att
kunna tdcka hela marknaden. Att utveckla tva applikationer istéllet
for en krdver mer resurser och dr mer kostsamt.

2.2.1. 10S

Apples operativsystem till mobiltelefoner heter iOS [13] som &r en
forkortning for iPhone Operating System. Native applikationer
utvecklas med programspriaken Objective-C [16] eller Swift [17]. For
Native utveckling heter verktyget Xcode som innehéller iOS SDK
(Software Development Kit) som behdvs for utveckling. Xcode
fungerar endast pa datorer frin Apple med operativsystemet MacOS
och dr idag gratis att ladda ner. Xcode tillhandahaller ett IDE och
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simulatorer av samtliga modeller av iPhone och dven iPad och Apple
TV. Nedan visas en bild over hur Xcode ser ut (se figur 2.1).
Applikationer till iOS laddas ner via App Store. App Store ar den
digitala marknadsplatsen for applikationer till /OS. Alla applikationer
pa App Store dr granskade av Apple.

®no im| Hello World.m - Hello World =
[ Debug | x86_64 -] (=] "és @ O Q- string Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks  Info Search
Groups & Files L} File Name A| < Code [ A o]
5 Hello World B §= Foundation.framework o
Source M Hello World
Documentation Hello World.1 o
External Frameworks anc &] Hello World.m v ]
Products [N Hello World_Prefix.pch
©) Targets
# Executables
-, Find Results
[ %l Bookmarks
SCM >
‘ Project Symbols ™) Hello World.m:8:29 ¢ [ main() + SO s -
(@ Implementation Files 1| | // First program example B
(i nterface Builder Files 3| | #import <Foundation/Foundation.h>
int main (int argc, const char * argv([])
NSAutoreleasePool *pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
NSLog (@"Hello, World!")|
9 10 [pool drain]; © Expected 7 before 'drain’ @3
11 return @;
}
Build failed (2 errors) @Failed 02

Figur 2.1 - Exempel 6ver Xcode

2.2.2. Android

Googles operativsystem till mobiltelefoner heter Android och Native
applikationer utvecklas med programspraken Java eller Kotlin [18].
For Native utveckling heter verktyget Android Studio som innehéller
Android SDK (Software Development Kit) som behdvs for
utvecklingen. Android Studio finns till Windows, MacOS samt Linux
och ar gratis att ladda ner. Android Studio tillhanda haller ett /DE och
simulatorer for olika modeller av mobiltelefoner. Nedan visas en bild
over hur Android Studio ser ut (figur 2.2). Applikationer till Android
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laddas ner fran via Google Play. Google Play ir motsvarigheten till
App Store for iOS.

e ® activ ainxmi - Playground - [+/AndroidStudioProjects/Playground

Playground

Figur 2.2 - Exempel 6ver Android Studio

2.3. Cross Platform mobilapplikation

Forutom Native finns det olika mdojligheter att utveckla
mobilapplikationer som fungerar pd flera olika plattformar. Bland
dessa olika teknikerna kan nimnas Phonegap, Xamarin, Ilonic,
NaticeScript, React Native och Flutter. Samtliga av dessa har olika
sdtt for hur en applikation byggs som fungerar pa olika plattformar.
Det som en utvecklare ska ha i atanke &r att den hédr tekniken ofta
behover kompromissa med prestandan for att tekniskt fungera pa flera
plattformar. Ett exempel pa detta & om en Cross Plattform teknik
oversitter sin kod fran spraket som det skrivits i till spraket som
operativsystemet anvénder. D4 behdver dverséttningen goras vilket dr
ett extra steg som tar prestanda. Detta hade inte intrdffat med Native
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teknik men dé hade den bara fungerat pé ett operativsystem. Eftersom
Android och iOS ar tva olika operativsystem kan det goras olika typer
av kompromisser for att en applikation ska fungera pd bada. Det kan
exempelvis vara att applikationen inte blir helt integrerad med
operativsystemet vid en ny uppdatering av operativsystemet [19].

2.4. React Native

React Native [6] ér ett programbibliotek som utvecklats av Facebook
for att bygga Cross Platform mobilapplikationer. Sprdket man
anvéander till React Native kallas for JSX och édr en blandning av
JavaScript och XML [20]. Applikationer som byggs med React Native
bestar av olika bestandsdelar som betecknas components.

Nedan visas ett exempel pa killkod for en Hello World
applikation samt hur det ser ut pa en mobilskdrm (figur 2.3 och figur
2.4). 1 bilden 6ver kéllkoden (figur 2.4) utgdr man fran rad 4 dir
huvudklassen startar med metoden render som returnerar den grafiska
komponenten view. View hdmtar i sin tur data frdn komponenten
container. Detta fungerar precis som en CSS-fil dir utvecklaren kan
vilja att sétta egna vérden pd olika attribut s som var texten ska utgd
fran pa skdrmen och vilken fiarg den ska ha. Inuti view skrivs sedan
texten ut med textattributet fext. Detta pAminner om hur man jobbar
med webbutveckling vilket har sin forklaring av att React Native
bygger pa ramverket React som ir ett av de mest populdra ramverken
som anvands vid webbutveckling. I figur 2.3 ser man resultatet av
kallkoden kompilerad.
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Carrier ¥

Hello World!

Figur 2.3 - Hello World React Native
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Js App.js o
import React from 'react';
import { StyleSheet, Text, View } from 'react-native';

export default cla App ex is React.Component {
render() {
return (
View style={styles.container}
Text>Hello World!</Text
I/ Viewh]
);
}
}

styles = StyleSheet.create({
container: {
flex: 1,
backgroundColor: '#fff',
alignItems: 'center’,
justifyContent: 'center’,

Figur 2.4 - Kéllkod 6ver Hello World med React Native

En fordel med React Native dr att det, precis som Flutter, har Hot
Reload s& man kan se dndringar 1 realtid under en utvecklingsprocess.
Communityn dr stor och det finns flera stora aktdrer som anvénder
React Native till sina mobilapplikationer. Bland dessa kan framst
ndmnas Facebook [21]. En nackdel kan vara att det finns véldigt
mycket tredjeparts-kompononenter till React Native. Problemen med
dessa kan vara att de saknar dokumentation eller att de ej ar
uppdaterade och ddrmed innehaller sdkerhetshal.
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2.5. Flutter

Flutter [5] ar ett sa kallat programbibliotek som utvecklats av Google,
med syftet att kunna bygga mobila applikationer till de béada
operativsystemen iOS och Android. Det dr Open Source, vilket
innebdr att all kdllkod &r Oppen och tillgdnglig for allménheten.
Flutters kodbas bygger péd det objekt-orienterade hognivaspraket Dart
som lanserades av Google 2011. Syftet med Dart dr att det ska
forenkla processen att bygga avancerade webb-applikationer. Dart har
en syntax som paminner om andra vanliga programsprdk som Java
och C#. Vilket pa sa sitt gor det létt for utvecklare att komma igang
[22]. Dart ar ett sprak som har manga likheter med Java. Det ér
objekt-orienterat och baseras pé klasser.

Stommen 1 en applikation byggd med Flutter ar nigot som
Google dopt till Widgets. Widgets éar klasser skrivna 1 Dart som
bestimmer applikationens grafiska layout och funktionalitet. Flutter
tillhandahéller olika varianter av Widgets med olika syften som en
utvecklare kan kombinera till en applikation. En applikation bestér
saledes av en hierarkisk struktur av flera Widgets. Om man tar en
enkel applikation som visar en lang text som en anvindare kan skrolla
igenom sa bestar den forst av en Widget med en yta som kan skrollas
och sen i den finns en Widget som kan visa text. P4 sa sitt blir skroll-
widgeten en fordlder och text-widgeten ett barn 1 hierakin.

I bilden nedan visas hur en applikation som skriver ut Hello
World (figur 2.5). P4 rad 4 startas applikationen med en main-metod
som kor funktionen runApp. RunApp skapar upp en ny instans av
klassen GHFlutterApp och kor den direkt (se rad 6). Inuti
GHFlutterApp finns Widgeten build som borjar pa rad 8. Den skapar
och returnerar en ny instans av MaterialApp som haller widgeterna
for den grafiska layouten. Inuti MaterialApp finns widgeten Scaffold
som borjar pa rad 11. Scaffold innehéller widgeten body som talar om
att texten ska vara centrerad och body innehaller dérefter widgeten
child dir texten som ska skrivas ut dr. Har kan man se hierakin tydligt
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fran Scaffold till body till child. Hur applikationen ser ut visas i figur
2.6.

'package: flutter/material.dart’;
‘strings.dart’;

| main() => runApp(new GHFlutterApp());

GHF lutterApp ex s StatelessWidget {

Widget build(BuildContext context) {
return new MaterialApp(
title: Strings.appTitle,
home: new Scaffold(

body: new Center(
child: new Text('Hello World'),

), // Center

), // Scaffc

Figur 2.5 - Kéllkod 6ver Hello World med Flutter
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Hello World

Figur 2.6 - Hello World Flutter

En fordel med Flutter dr att det anvénder verktyget Hot Reload.
Det innebdr att en utvecklare kan se dndringar som gjorts i realtid och
hen behover inte kompilera om varje géng [23]. Vanligtvis tar det
ndgra sekunder, upp mot en minut, for programmet att byggas om och
tack vare Hot Reload behover utvecklaren inte ens tdnka utan
processen startas sa fort de nya dndringarna har sparats.

Nackdelen ér dock att det allménna intresset (communityn) runt
Flutter fortfarande &r litet och ibland kan det vara svart att hitta hjalp
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fran andra utvecklare pd exempelvis det stora webb-forumen for
utveckling som exempelvis Stack Overflow.

2.6. Postman

Postman ar verktyg som anvénds vid utveckling av API:er. Verktyget
tillhandahaller ett grafiskt grianssnitt dar en utvecklare kan testa ett
API:s olika funktioner. Detta gérs genom sa kallade anrop 6ver HTTP
[24]. Om en utvecklare byggt en applikation som hdamtar data fran en
databas via ett API och vill testa om det gér att filtrera datan efter
olika parametrar sd kan detta testas med hjélp av Postman forst for att
verifiera att API:et fungerar. Postman finns bade som gratis- och
betalversion [25] [26].
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3. Metod

I detta kapitlet forklaras de metoder som anvidnts under
examensarbetet. Forst introduceras den Overgripande
projektmodellen och dérefter projektmodellens olika faser. Slutligen
innehéller det dven ett delkapitel om handledningen och ett delkapitel
om kéllkritik.

3.1. Upplagg

I detta kapitel beskrivs vilka faser, steg och metoder som anvéindes
under examensarbetet. Var och en av de tre faserna bestod av de tre
stegen forstudie, utveckling och dokumentation. Faserna delades upp
i tva parallella steg dir det ena steget bestod av forstudien (se kapitel
3.3) och utvecklingen (se kapitel 3.4) och det andra av
dokumentation. Dessa steg illustreras nedan (se figur 3.1).
Utvecklingen delades i sin tur upp fyra sekventiella steg som beskrivs
i kapitel 3.2. Forstudien och utvecklingen skedde till stor del pa Smart
Refills kontor 1 Helsingborg.

Forstudie Utveckling

Dokumentation
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Figur 3.1 - Projektmodell 6ver examensarbetet

3.2. Projektmodell for utveckling

For utvecklingen tillampades en enkel projektmodell som var
inspirerad av SCRUM [27]. Den utgick frdn en enkel Scrum Board
med de tre kategorierna: Att géra, Gor och Gjort. Utvecklingen
delades in i stegen som motsvarade korten (se figur 3.2).

1. Bygga Hello World for respektive ramverk

2. Testa API:et

3. Fa appen att hamta data for respektive ramverk
4. Fixa layouten pé appen for respektive ramverk.

Samtliga fyra delar forklaras i delkapitel 3.4. Applikationerna
utvecklades parallellt och eftersom examensarbetet gjordes ensam
tillampades ingen daglig standup.

Exjobb & | WolfBear free & Synlig fér gruppen E_ Bjudin

Att gora o aer « Glort

Fixa Layouten - React Native Fa appen att hamta data - Flutter Bygga Hello World - Flutter

Fixa Layouten - Flutter + L#gg till ett kort till Bygga Hello World - React Native
+ L#gg till ett kort till Testa APl:et

Fa appen att hamta data - React
Native

+ Lagg till ett kort till
o il

Figur 3.2 - Bild 6ver den Scrum Board som anvéndes
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3.3. Forstudie

Examensarbetet borjade med en forstudie som till en borjan bestod av
att undersoka hur man programmerar med React Native och Flutter.
Undersokningen bestod av litteraturstudier och dokumentation. Detta
resulterade sedan i att en enkel konceptbild dver hur applikationerna
skulle se ut skissades fram med papper och penna (figur 3.3). Bilden
blev en prototyp som visade hur den férdiga applikationen skulle se ut
och fungera for att stimma med den malformulering som finns i kap
1.3. Detta var for att fa en bild 6ver hur det fardiga resultatet skulle se
ut. Bilden visar en smartphone som anropar en killa med bilder om
att den vill hidmta bilder enligt anropet. Bildkéllan skickar sen
bilderna som visas upp i smartphonen i en vertikal lista med tva
bilder pa varje rad.
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Figur 3.3 - Konceptbild 6ver den firdiga applikationen
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Till en borjan s studerades de bdda officiella hemsidorna for
React Native och Flutter [5] [6]. Ett flertal olika artiklar, bade som
forklarar tekniken bakom ramverken, som gar igenom hur man
utvecklar olika sorters applikationer och deras respektive for- och
nackdelar ldstes samt antecknades. For detta anvéndes till en borjan
tva stycken block for respektive ramverk (React Native och Flutter)
dér mycket anteckningar och sammanfattningar gjordes utifran faktan
som fanns pa ramverkens officiella hemsidor. Bida hemsidorna hade
tydliga instruktioner for hur man snabbt kunde komma igang och
bygga enkla applikationer. Det forsta steget hdr blev att utveckla
varsin applikation som kunde visa upp text vilket blev de bada
applikationerna som visas i1 kap 2 (figur 2.2 och figur 2.4). Dérefter
testades hur man kunde #4ndra layouten med hjdlp av olika
funktionaliteter. Andra funktionaliteter som testades var hur man
skulle implementera vyer som en anvédndare skulle kunna skrolla
igenom samt olika varianter for hur man kunde visa upp olika listor
pa biésta sitt samt hur man importerade bilder. Anledningen till att
detta testades var for att det var funktioner som var tinkta att finnas
med i den firdiga prototypen for de bada ramverken. Allt detta
antecknades 1 blocken.

Forutom faktan fran de officiella hemsidorna s& inforskaffades
dven tva stycken nyborjarkurser for respektive ramverk (React Native
och Flutter) fran kursforetaget Udemy [28] [29]. Ett antal olika
artiklar fran Medium, som &r en stor kélla inom teknik och IT, lastes
och antecknades. Samtliga artiklar som har anvints 4r de som
fungerar som referenser i det hdr examensarbetet.
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3.4. Utveckling

Efter forstudien pabodrjades sjdlva utvecklingsfasen. Tvéa stycken
projekt, ett for varje ramverk, skapades enligt de instruktioner som
frdn de bada ramverkens officiella hemsidor [30] [31]. Ett projekt ar i
det hér fallet ett programpaket bestdende av olika filer som ska bli
den fardiga applikationen. Projekten genererar man med hjilp av
ramverken, React Native och Flutter. Sjilva processen for hur man
gor detta dr enkelt och gér ut pd att utvecklaren ser till att ha
installerat sitt ramverk enligt dess officiella instruktioner. Darefter
skapar utvecklaren en mapp pé datorn 1 vilken man vill ha sitt projekt.
Slutligen gér utvecklaren in i sin terminal och matar in ett kommando
som laddar ner projektet till mappen fran Internet.

Stort fokus lag under den hir fasen pa att f& kommunikationen
med de valda API:et att fungera. API:et som valdes var 6ltillverkarens
BrewDogs, over deras Olsortiment [32]. Deras API &r gratis och dppet
for allménheten och datan fungerar utmérkt att visa som en lista. For
att kunna hdmta data frdn API:et behovs en s kallad GET-metod. En
GET-metod é&r ett anrop som gors Over HTTP-protokollet dir
utvecklaren kan filtrera ut vilken data som ska hamtas genom att mata
in olika parametrar. Man kan anvidnda dessa for att anpassa metoden
och filtrera ut olika typer av data. FOor att testa detta anvindes
verktyget Postman. Bilden nedan visar data pa alla Olsorter som
passar att dricka till fisk (enligt BrewDog). Anledningen till att valet
blev att bara visa 6l som passar till fisk var for att testa att filtrera
datan samt att det gav en kortare lista. Datan har erhéllits som ett s
kallat JSON-objekt (se figur 3.4).
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®-e Postman

82 My Workspace

https://api.punkapi.com/v2/beers2food=fish

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Figur 3.4 - Test av HTTP-anrop med Postman

Darefter genomfordes utveckling som mojliggjorde att de bada
applikationerna kunde hdmta JSON-objekten 1 simulatorerna. Nér
detta fungerade sd paborjades utveckling av det grafiska grénssnittet
for att fi applikationen att visa informationen given av API:et.

Nedan sd sammanfattas de fyra faserna fran den Scrum Board
som anvéndes under utvecklingen (se delkapitel 3.2):

3.4.1. Bygga Hello World for respektive
ramverk

Det forsta steget 1 utvecklingsfasen var att testa att bygga en enkel
applikation for respektive ramverk (React Native och Flutter). For att
mojliggora detta méste forst varje ramverk installeras pa den datorn
som ska anvidndas for utvecklingen. Instruktioner for hur dessa
installerades fanns pa ramverkens officiella hemsidor [30] [31]. Efter
att dessa var installerade sd skapades tva projekt, ett for varje
ramverk, som skulle testa hur en utvecklare gor en enkel applikation.
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Detta blev de tva applikationerna som beskriv i delkapitel 2.4 (figur
2.1 och figur 2.2) och 2.5 (figur 2.3 och 2.4).

34.2. Testa API:et

Nasta steg var att hitta ett 6ppet 4P/ som kunde anvidndas for att
hdmta nagon data ifrdn. Valet foll pd ett AP/ som tillhandaholls av
den skotska oltillverkaren BrewDog [32]. For att testa APl.et
anvindes verktyget Postman (se delkapitel 2.6).

3.4.3.F4 Applikationen att himta data for
respektive ramverk

Nedan beskrivs hur applikationen for respektive ramverk
kommunicerades med API:et frdn BrewDog [33].

3.4.3.1. React Native

For att hamta datan frdn API:et anvindes en metod som doptes till
getData som borjar pé rad 32 (figur 3.5). Hér anvéndes en metod fran
JavaScript som kallas for fetch och anvinds for att hdmta objekt.
Fetch borjar pd rad 33 (figur 3.5) och tar linken till APl:et som
inparameter. P4 rad 34 och 35 finns dérefter tva metoder av typen
then. Then ar metod som anvinds ndr man arbetar med ett Promise 1
JavaScript. Ett Promise garanterar att nidstkommande kod inte
kommer koras forrdn datan har hdmtas. Den forsta then metoden gor
om data fran APIet till ett JSSON-objekt och den andra ldgger in det 1
en lista 1 applikationen.
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() {
fetch('https://api.punkapi.com/v2/beers?food=fish')
.then(res => res.json())

.then(res => this.setState({ beers: res }));

Figur 3.5 - Kopplingen mellan React Native och API:et

3.4.3.2. Flutter

For att hdmta datan frdn APl:et anvindes en sa kallad Future som &r
en inbyggd objekttyp for att hamta data asynkront. Den gar frin rad
53 till rad 59 och doptes till getJson (figur 3.6). En string av lanken
till API:et som hédmtar alla 6lsorter som passar till fisk skapas pé rad
54 som doptes till apiUrl (figur 3.6). Pa rad 56 skapas ett objekt av
typen HTTP Response som doptes till response som hdmtar apiUrl
(figur 3.6). Slutligen returneras response 1 form av ett JSON-objekt
bestdende av sjdlva bodyn pa resultatet fran response pé rad 58 (figur
3.6). Bodyn ér den delen som innehaller all data fran API:et. Bland
dessa kan ndmnas den lénken till bildfilen som ska anvéndes i nista
steg.

Future<List> getJson() as
String apiUrl = 'https://api.punkapi.com/v2/beers?food=fish';

http.Response response = await http.get(apilrl);

return JSON.decode(response.body);

I

Figur 3.6 - Kopplingen mellan Flutter och API:et
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3.4.4. Design av layouten pa
applikationen for respektive ramverk

Nedan beskrivs hur layouten designades for respektive ramverk.

344.1. React Native

Nir den grafiska layouten designades borjade det med ett objekt av
typen Scrollview pa rad 52 (figur 3.8). Scrollview anvinds ndr man
ska visa upp mer information dn vad som far plats pa en vanlig
mobilskdrm. Scrollview kénner av hela informationsslingan och
mojliggor att anvdndaren kan skrolla igenom den. I det hér fallet
anvindes den eftersom listan med bilder som skulle visa var storre 4n
vad som fick plats. Inuti Scrollviewn skapades ytterligare tva objekt,
en header och en container. Headern bestod av en text och tva bilder.
Containern bestod dérefter av alla de bildfiler som hdmtades fran
APret i en vertikal lista med tva bilder pé varje rad (figur 3.10).

For React Native anviandes en sd kallad Stylesheet som déar all
specifikation for layouten bestdmdes (figur 3.9). Den fungerar precis
som en CSS-fil 1 HTML.
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render()
eers.map((beer, index)

scroll
eader
les.heading=BrewDog</Text

le={{height: 24, width:

source={require('./hear

Figur 3.8 - Kéllkoden 6ver layouten for React Native
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ding: {

paddingRi1

Figur 3.9 - Killkoden 6ver StyleSheet till React Native
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Carrier ¥ 10:01 AM

BrewDog ¥ @®

[ X
g
Russian Doll - India
Bramling X Pale Ale

Goldings - IPA Is
American Wheat Dead

Figur 3.10 - Layouten for React Native i Simulatorn.

344.2. Flutter

Den grafiska layouten bdrjar med widgeten Scaffold som innefattar
allt som anvéndaren ser pa skidrmen (figur 3.11). Inuti 1 den finns tva
widgetar. Den ena heter AppBar som ir en motsvarande header med
texten: ”BrewDog”. Den andra dr body som innehéller resten av all
layout. I body skapas pa rad 31 en widget som far namnet child och ér
av typen ListView som anvénds for att skapa listor som en anvindare
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kan skrolla igenom pé en mobiltelefon. P4 rad 35 skapas sedan en
widget av typen itemBuilder som tar de tvd parametrarna context och
position. Context ér sjdlva bildobjektet och position ar dess index i
listan. Sedan returneras objektet. Hir valdes att visa objekten i en
vertikal lista (figur 3.12). Divider anger hur manga pixlar varje objekt
ska ha som hojd. Sedan anger widgeten ListTile pa rad 39 att varje
objekt visar namnet for respektive JSON-objekt pd respektive
position (index) (rad 40) och att varje bildobjekt som hidmtas fran
samma position ska visas som ett cirkelobjekt.

runApp(new Mat
home:
appBar:
title:

body: w Cente
child: new ListView.builder(

itemCount: _¢ . length,

padding: E sets.all(14.5),

itemBuilder: dContext context, position){
tu ne
children: t>[

D (height: 50.5),

title: Text("${_datalposition]['name']}"),

leading: new CircleAvatar(
backgroundImage: NetworkImage(_datal[position] ['image
},

Figur 3.11 - Koden for layouten for Flutter
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Carrier &

Bramling X

Russian Doll - India Pale Ale

American Wheat

Goldings - IPA Is Dead

Eurotrash

Figur 3.12 - Layouten for Flutter i Simulatorn.

3.5. Dokumentation

Dokumentationen gjordes parallellt med utvecklingen och
faktasokningen. Detta var bédde stdodanteckningar och
minnesanteckningar samt det som blev rapporten. Eftersom det fanns
mycket olika fakta fran flertalet hemsidor anvédndes en Google
Spreadsheet (Googles motsvarighet till Microsoft Excel) for att hélla
reda pa diverse artiklar och annat som hittades. Anteckningarna
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gjordes digitalt i ett Google Docs. Hér anviandes en egen mapp for att
ha koll p4 allt som hade med examensarbetet att gdra. Aven sidant
som bilder sparades hir. Faktan som dokumenterades var framforallt
information fran de bada officiella hemsidorna fér ramverken [5] [6].

3.6. Handledning pa Smart Refill

Smart Refill tillhandaholl tva kontakter som var behjélpliga med alla
fragor som dok upp. Regelbundna moéten holls ej men eftersom
examensarbetet utfordes pa Smart Refills kontor holls en kontinuerlig
kommunikation efterhand som fragetecken dok upp som kunde
diskuteras och 16sas.

3.7. Kallkritik

Den primédra faktan for detta arbete har kommit fran de béda
utgivarna av ramverken som studerades (Facebooks och Googles)
egna hemsidor. Eftersom bada teknikerna &r relativt nya var det svart
att hitta akademiska artiklar. Diaremot fanns det ménga blogg-artiklar
frdn programmerare, utvecklare och ingenjorer som jobbar och testar
dessa tekniker dagligen.

Tvéa killor som anvédnts mycket 4r medium och Hackernoon.
Dessa har bada gott rykte 1 branchen och utvecklare brukar anvédnda
dessa nér dom letar efter fakta.

Codeforgeeks ar populdrt forum som berdr allt som har med
programmering att gora. Deras artiklar om it-relaterade begrepp bor
anses som trovardig.

Tva artiklar frdn nyhetskanalerna Svenska Dagbladet och BBC
som inte borde behdva ifragassittas narmare.

PC Magazine ir en tidskrift om datorer och som kénns legitim.

O’REILLY ér ett av de storsta utbildningsforetag for it sa att
hinvisa till dom borde ocksa vara legitimt.

41



42



4. Analys

4.1. Projektmodell

Projektmodellen som anvéndes for detta examensarbete tillsammans
med bridan péd Trello var enkel att tillimpa och gav en bra 6verblick
over utvecklingsprocessen. Detta berodde antagligen pa att det var ett
forhallandevis enkelt utvecklingsprojekt utan s& manga komplexa
delmoment samt att utvecklingen gjordes ensam vilket resulterade i
att nagot verktyg for versionshantering inte anviandes.

4.2. Forstudie

Under den forsta fasen av detta examensarbete gjordes en forstudie.
Det priméra fokuset for examensarbetet lag i att jimfora de tvd Cross
Platform ramverken React Native och Flutter. Forstudien inleds med
en diskussion med handledarna frdn Smart Refill dir det berédttade om
sina erfarenheter av respektive ramverk. Deras rekommendation var
att den bésta dokumentationen finns pa de bada officiella hemsidorna
for React Native och Flutter. Information till férstudien kunde ocksé
erhdllas fran blogg-artiklar och YouTube-klipp. I borjan fanns endast
frdgorna fran fragestillningen och de konstaterades snabbt att dessa
behovde konkretiseras mer. Handledarna gav lite exempel péd olika
APILer som tillhandaholl bilder som skulle kunna anvédndas. De
tipsade dven om bloggportalen Medium och berittade att de sjélva
ofta laste artiklar dérifrdn som tillhandaholl idéer som de brukade
anvinda 1 sitt dagliga arbete. De visade dven hur Postman kunde
anvdndas. En sak som poidngterades fran deras sida var att det ar
viktigt att bilderna som visas inte dr for sma eftersom tanken &r att det
ska var synliga pd en mobilskirm. En annan viktig sak som skulle
héllas i dtanke var att anvindaren anvander sina fingrar pa skidrmen
istillet for en muspekaren. Forstudien gjordes till viss del pd Smart
Refills kontor men f6ljde inget strikt uppldgg med regelbundna
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moten. Nér konceptbilden borjade tas fram sé visades den nagra
ganger for de bdda handledarna som gav sitt godkdnnande och hade
inga invéndningar.

Andra tekniker och verktyg som anvints under utvecklingsfasen
studerades dven under forstudien. Det svdra i fOrstudien var att
definiera hur den fiardiga applikationen skulle se ut och fungera da
kravspecifikationen inte var sd tydlig. Detta skapade i borjan en del
forvirring men efterhand som konceptbilden kom fram sa forsvann
det. Inspiration till hur en lista med bilder skulle kunna se ut kom fran
olika kéllor men frimst frdn hur andra fardiga applikationer &r
utformade, s& som kontaktlistor och shoppinglistor. I takt med att
slutmélet blev mer konkret s& blev dven forstudien lttare att planera.

4.2.1. Litteraturstudier

4.2.1.1. React Native

Storre delen av faktan om ramverket React Native togs frén dess egen
hemsida. Hemsidan var informativ med flertal exempel. Intrycket
som gavs var att skaparna av React Native vill att det ska vara litt for
utvecklare att komma igdng. D4 hemsidan underhalls och &gs av
utgivaren av ramverket sé fir man anse att informationen &r trovérdig
och aktuell.

Eftersom React Native ér en stor och etablerad spelare inom Cross
Platform teknik sa finns det mycket information att hitta online. Det
finns ett stort nédtverk av utvecklare som jobbar med ramverket
dagligen. Information finns dérfor relativt enkelt att hitta via artiklar,
YouTube-klipp samt pa exempelvis frageforumet Stack Overflow.

Négra av dessa artiklar hittades pd Medium som &r en bloggportal
med ett stort utbud av information om programmering, IT och
systemutveckling. Det som &r extra intressant med dessa artiklar &r att
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skribenterna, som oftast dr erfarna utvecklare, gdrna uttrycker sina
egna asikter och erfarenheter kring tekniken ifraga.

Kursen som koptes pa utbildningsplattformen Udemy forklarade
tekniken bakom ramverket vilket ar intressant for alla utvecklare men
som nyborjare var det kanske lite for mycket teori. For ménga &r det
lattare att ta in ny information genom konkreta exempel och praktiska
Ovningar. Dérfor var kursen inte lika vardefull 1 en forstudie.

Som nyborjare kdndes det tryggt att studera React Native da man
visste att det fanns hjdlp och svar pa fragor att hitta online.

I den litterédra studien av React Native sa hittades all information
som behovdes for att komma igang och utveckla. Detta var forst
instruktioner for hur ramverket installerades pd en egen dator.
Direfter var det olika instruktioner for hur en utvecklare kan bygga
och exekvera olika enklare applikationer. Slutligen fanns det ocksa
instruktioner for hur mer avancerade komponenter kunde utvecklas.
Bland dessa ingick kommunikationen med APIl:et och hur layouten
kunde utformas. Overlag upplevdes dessa instruktioner som tydliga
dé de bade innehdll generella instruktioner och exempel.

4.2.1.2. Flutter

Flutter ar till skillnad fran React Native en nyare aktdr inom Cross
Platform teknik. Dock finns det dnd4 rétt mycket information online.
Natverket dr ddremot ndgot mindre och det dr svérare att hitta svar via
exempelvis Stack Overflow.

Flutters hemsida underhalls av dess utvecklare pa Google och
kdnns uppdaterad. Den var latt att navigera och manga exempel fanns
att utforska. Storre delen av informationen till forstudien hittades
dérfor hér. Det fanns dven gott om artiklar pd Medium som handlade
om Flutter.

45



Udemy-kursen var utformad med liknande uppldgg som for React
Native. Den var larorik men bidrog inte med lika mycket information
som de andra kéllorna.

I det stora hela sé skiljde sig inte den litterdra studien mellan
React Native och Flutter speciellt mycket. Den enda mérkbara
skillnaden mellan dem é&r att det inte finns lika manga stora aktorer
som anvénder sig av Flutter idag.

I litteraturstudien av Flutter var det precis som for React Native
tydlig information som fanns att tillga. Instruktionerna visade hur
ramverket kunde installeras pa datorer med olika operativsystem som
var enkla att forstd. En sak som inte var helt tydligt beskrivet var hur
man skulle sdtta Flutter som global sokvdg pa datorn som det
installerades pa, vilket behovdes for att installera det. Detta ndimndes
men det forklarades inte s& tydligt som hade onskats. I ovrigt s& var
alla instruktioner tydliga och léttforstdeliga med olika exempel dver
olika tekniker. Har var det precis som 1 fallet med React Native att de
som anvédndes hdr var framst information om kommunikation med
API:et och utformningen av layouten.

4.2.2. Konceptbild

Handledarna pa Smart Refill efterfrigade en applikation som skulle
visa grafiskt innehall da det dr tydligare och mer underhéllande att
demonstrera. I samband med den hér diskussionen sd bestdmdes att
applikationen skulle visa en lista med bilder som anvindaren skulle
kunna skrolla igenom. Informationen som hidmtades fran APIl.et
skulle visas 1 en vertikal lista med tva bilder per rad. Anledningen till
detta val var att bilderna inte skulle bli for sma eller for stora pa
mobilskdrmen. For att visualisera hur denna applikation skulle kunna
se ut rent grafiskt togs en konceptbild fram.

Handledarna pa Smart Refill klargjorde att den grafiska layouten
kunde éndras och anpassas efterhand under utvecklingen, men att det
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var bra att ha en fiardig konceptbild s& det fanns en malbild att
inspireras av. Att layouten senare eventuellt skulle kunna @ndras var
inget som skulle paverka resultaten i frdgestillningen. Handledarna
menade att sdidana dndringar under ett projekts gdng dr snarare regel
dn undantag ute i arbetslivet.

Under utvecklingsfasen sa anvindes konceptbilden som en mall
dd den grafiska layouten implementerades. Konceptbilden gjorde det
enklare att fa de tva olika applikationerna i React Native och Flutter
att grafiskt likna varandra sd8 mycket som mojligt. I slutindan
underléttade det att visa en bild per rad 1 Flutter. Men denna éndring
ir inte nagot som paverkar prestandan eller resultatet i
undersokningen.

4.3. Utveckling

Med hjélp av enkel och tydlig dokumentation kring de béda
ramverken kunde utvecklingsfasen genomforas. Den storsta kéllan till
information fanns hos de bada ramverkens egna hemsidor som var
fyllda med guider och exempel att folja d& applikationerna skulle
implementeras.

Utover detta sd var de bada kurserna i React Native och Flutter
fran utbildningsforetaget Udemy till stor hjdlp under denna fas for att
exempelvis titta pd hur kopplingen mot API:et kunde gbras och hur
layouten kunde designas pa olika sétt utifran konceptbilden.

Precis som under de flesta utvecklingsprocesser av mjukvara var
dven Stack Overflow till stor hjdlp. Diverse problem som exempelvis
nér det kom till installationen av ramverken och hur terminalen kunde
anvéndas pd ett smart sdtt fanns svaren tillgingliga hos frageforumet.

Under de tva delkapitlen nedan presenteras en mer djupgiaende
analys av respektive ramverk foljt av en analyserande jimforelse av
React Native och Flutter.
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4.3.1. React Native

Under utvecklingen av applikationen i1 React Native sé brots fasen ner
i flertal mindre steg; val av IDE, val av sprak, val av simulator,
koppling till API:et och layouten. Nedan finns en djupare analys kring
varje steg och bakgrunden till de val som gjordes.

Utvecklingen av applikationen gjordes med hjélp av verktyget och
IDE:et, Visual Studio Code. Da verktyget ar gratis och populért bland
professionella utvecklare i branschen sa kiandes det som ett enkelt val.
Visual Studio Code stodde de funktionaliteterna som kriavdes for att
utveckla applikationen och det levde upp till alla de forvéntningar
som man har pé ett IDE.

I val av sprak stod det mellan JavaScript och JSX. Enligt React
Natives officiella dokumentation sa rekommenderades JSX som ér en
kombination av JavaScript och HTML dér utvecklaren kan skriva
funktioner och definiera grénssnitt i samma syntax. Detta, i
kombination med att de flesta exempel som fanns tillgdngliga var
skriva 1 JSX, gjorde att valet foll pd det spraket. Hade JavaScript valts
istillet sa hade det antagligen blivit mer tidskrdvande da det hade
kriavts en storre kodbas eftersom funktionerna och grénssnittet di
varit separerade. Dessutom upplevdes det som att det fanns mindre
dokumentation dér JavaScript anvindes i jamforelse med JSX.

Applikationen testades med den iPhone-simulator som ingar i
programmet Xcode som finns tillginglig for MacOS-anvindare.
Simulatorn ger automatiskt tillgang till samtliga modeller av iOS och
gjorde det darfor till ett sjélvklart val jaimfort med andra simulatorer
pa marknaden.

For att hdmta datan frdn APl:et anvédndes ett eget API
tillhandahallet fran React Native som heter Fetch. Detta API var dven
rekommenderat av grundarna sjdlva. Tva alternativ som &ven
nidmndes hette Axios och Frisbee. Axios testades men efter en
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diskussion med en av handledarna pa Smart Refill foll valet istéllet pa
Fetch eftersom det dr mest beprovat.

Layouten till applikationens grianssnitt ar uppbyggd med
komponenten Scrollview som 1 sin tur innehéller de tva
komponenterna header och container. Containern bestod av
bildfilerna som ldstes in. Dessa lag i en lista med tva kolumner.
Layoutens utseende bestimdes med en sd kallad stylesheet.
Scrollviewn valdes eftersom den innehdll bade funktionen for att visa
listan och funktionen for att skrolla igenom listan. Valet att ligga
bilderna som en lista med tvd kolumner gjordes utifrdn
konceptbilden. Stylesheeten padminde om hur en webbutvecklare
bestammer en grafisk layout med en CSS-fil och d& CSS ar vilként si
foll valet pd det utan att undersdka ndrmare alternativ. Med en del
erfarenhet av CSS 1 bagaget sa blir Stylesheet en smidig dvergang och
man kommer snabbt igdng med att styla sin applikation.

Det tog 1 genomsnitt ca 0.008 sekunder avrundat att hdmta datan
fran API:et. Genomsnittet baserades pa tio oberoende tester dér tiden
for hdmtningen loggades. Resultatet pd testerna varierade fran ca
0.005 sekunder till ca 0.009 sekunder. Eftersom det rorde sig om sé
pass snabba hdmtningar och att de inte varierade sd mycket valdes
den hir avrundningen och att det antogs rdcka med tio tester.

Overlag s& upplevdes det som enkelt att utveckla med React
Native. Det var en snabb startstricka for att komma igdng och
problem som dok upp tog séllan speciellt 1dng tid att 16sa. Detta
berodde antagligen pd bra dokumentation samt att det fanns sd
mycket information att tillgé. Att fa en erfaren utvecklare att utveckla
med React Native borde inte vara svért.
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4.3.2. Flutter

Utvecklingen av applikationen i Flutter delades upp i samma steg
som for React Native. Under detta kapitel analyseras de tekniker som
anvants.

Precis som for React Native anvéndes IDE:et Visual Studio Code
for att dokumentera koden. Eftersom erfarenheten av verktyget redan
borjade under utvecklingen av applikationen i React Native sa
underldttade det att koda denna applikation under samma
forutsittningar.

Applikationen skrevs 1 spraket Dart vilket dr det officiella spraket
for Flutter.

Som simulator anvindes dven hir iPhone-simulatorn som ingar i
Xcode for MacOS-anvéndare. For att testa applikationen péd en
mobiltelefon med Android behdvdes varje modell laddas ner separat
till en simulator vilket upplevdes som bade tids- och resurskridvande.

Datan fran API.et himtades med hjilp av en asynkron metod dopt
till getJson. Metoden specificerades som nagot som Flutter dopt till
future som kan anvéndas nir data ska himtas fran externa kéllor.

Layouten byggdes med en widget av typen Scaffold som
innehaller widgetarna appbar och body. I body finns en widget av
typen ListView som visar alla bilder. Scaffold ér den widgeten som i
regel all layout utgér fran. ListView var enligt Flutters dokumentation
den vanligaste widgeten for att designa listor som skrollas igenom.
For den hér listan valdes att visa bildobjektet med en vertikal lista for
att variera lite frn alternativet med React Native utan att det skulle
paverka prestandan enligt handledarna.

Det tog i genomsnitt ca 3.5 sekunder for applikationen att hamta
datan frdn API.et. Genomsnittet baserades pa tio oberoende tester dér
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tiden for hdmtningen loggades. Resultatet pé testerna varierade fran
ca 3 sekunder till ca 3.6 sekunder. Eftersom testerna inte varierade si
mycket valdes den hér avrundningen och att det antogs ricka med tio
tester. Virt att ndmna hir dr att hdmtningen tog betydligt ldngre
jamfort med motsvarande for React Native.

Att utveckla i Flutter var pa det stora hela inte speciellt svart eller
tidskrdvande. Men att hitta information om det var ibland lite svért.
Detta kompenserades dock pé det stora hela av att den officiella
dokumentation som upplevdes som véldigt heltdckande.

4.3.3. Jamforelse av ramverken

I detta delkapitel analyseras hur det bada ramverken skiljer sig at ur
ett utvecklarperspektiv.

4.3.3.1. Behover man ndgra sarskilda
verktyg for att kunna utveckla?

Egentligen s behdvs bara en dator med internetuppkoppling for att
kunna ladda ner Flutter eller React Native. Bada ramverken &ar
kompatibla med bade Windows, MacOS och Linux. For att kunna
utveckla applikationer till iOS krdavs MacOS men for Android géar det
bra med alla operativsystem. Att anvinda sig av ett /DE som till
exempel Visual Studio Code ar en fordel vid utveckling men inget
krav da all utveckling kan goras med en vanlig terminal och valfri
texteditor.
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Tanken med den hdr frdgan var om det kunde vara sd att en
utvecklare behover kopa nagon sidrskild licens eller program for
utvecklingen men sa dr inte fallet d& allt &r gratis. Det enda
utvecklaren dr beroende av dr om hen ska utveckla till iOS och inte
har tillgdng till ndgon dator med MacOS s& behdver en sddan
inforskaffas. Har dras slutsatsen att det inte skiljer nagot mellan
ramverken.

4.3.3.2. Vilket programsprak anvander
man?

React Native kan skrivas 1 antingen JavaScript eller JSX. For Flutter
anvander man Dart vilket beror pé att Flutter anvander sig av Darts
virtuella maskin for att kompilera koden. Nagon dokumentation om
att utveckla Flutter-applikationer med andra sprak hittades e;.

Om man kommer frdn en bakgrund som webbutvecklare sa har
man troligtvis arbetat med React som baseras pa JavaScript och JSX.
Ur det perspektivet skulle det vara en snabbare Overgang att skriva
mobilapplikationer i React Native. Om man diremot arbetar som
Java-utvecklare eller med andra objekt-orienterande programsprak sa
kan Flutter vara det bittre alternativet da syntaxen dr mest lik. Men
for de flesta utvecklare med ménga &r i branschen sé spelar nog inte
spraket en storre roll d4 man dr van att vixla mellan olika tekniker.
Som nyborjare dr det inte nadgon storre skillnad mellan de tvd olika
programspraken. I slutdindan bor valet av ramverk, med hénsyn till
spraket, dras utifrdn utvecklarens individuella erfarenheter.
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4.3.3.3. Hur lang tid tar det for
respektive prototyp att kompilera?

For Flutter tog det i genomsnitt 33 sekunder att kompilera
applikationen, baserades pd tio forsok. For React Native tog det i
genomsnitt 24 sekunder for tio forsok. Detta testades genom att en
timer startades fran det att respektive applikation startades tills dess
att den var fardig-exekverad. For Flutter 1ag forsoken pa lite Gver 30
sekunder och for React Native lite 6ver 20 sekunder. Har kan man
konstatera en fordel for React Native vilket stimmer dverens med
resultaten fran hur lang tid det tog for respektive ramverk att himta
datan frén API:et (Se kap 4.1.4 och 4.2.4).

4.3.3.4. Ar det ndgon skillnad i
filstorlek pa prototyperna?

For Flutter var storleken 323,3 MB och for React Native var
storleken 645,3 MB. React Native var 322 MB storre. Exakt vad detta
beror pa &r svart att sidga, men jamforelsen i1 delkapitlet ovan
konstaterar att det verkar finnas en korrelation 1 prestandan och
filstorleken eftersom React Native var snabbare men ocksa krivde
storre filstorlek.

4.3.3.5.  Vad har andra utvecklare for
erfarenhet av respektive ramverk?

Nér man ska jamfora vad andra utvecklare har for erfarenhet av
ramverken sa anses bada vara bra att jobba med. Det finns inga

direkta for- eller nackdelar som sticker ut och bada verkar vara enkla
att komma igdng med. Denna slutsats baserades framforallt pa olika
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blogginldgg. Det svdra var dock att det inte fanns nagon bra analys
gjord av ndgon som hade lika mycket erfarenhet av bdda ramverken.
Anledningen till det beror enligt antaganden pé tva saker. Det ena ér
att React Native har funnits ett tag och medans Flutter ar ett nyare
fenomen som inte har hunnit bli lika anvént av erfarna utvecklare.
Det andra dr att React Native ér ett sprdk som anses vara latt for
webbutvecklare att sdtta sig in 1 d& dessa ofta anvdnder sig av
liknande ramverk som huvudsakligen kodas med JavaScript.
Eftersom Flutter skiljer sig fran dessa och inte anvinder JavaScript
sé lockar det inte webbutvecklare lika mycket. Pa grund av detta sa
skrivs artiklar om React Native oftast av webbutvecklare som gillar
JavaScript medans artiklar om Flutter snarare forfattats av personer
som gillar att koda i till exempel Java.

4.3.3.6. Hur stort ar respektive
community?

P& Stack Overflow sé har React Native 6ver 56600 fragetradar medan
Flutter har 6ver 21100. P& Github har React Native téitt 6ver 79900
stjdarnor och repot har himtats (fork) éver 17900 ganger. For Flutter
s& motsvarade siffrorna over 72400 stjdrnor och &ver 8700
hdamtningar. En fordel for React Native med andra ord [34]. Stack
Overflow ér virldens mest spridda forum ndr det kommer till
programmering och vad som trendar dér speglar ofta hur verkligheten
ser ut. Samma sak géller for Github som ar vérldens storsta klient for
varldens storsta versionshanteringsteknik git. Badde Stack Overflow
och GitHub har dessutom en tradition av att ha det mesta Sppet och
publikt for allmédnheten. Né&r branscher tittar efter vilka
programmeringssprdk och tekniker som 0©kat och/eller sjunkit i
popularitet brukar de kolla péa dessa forum.
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4.4. Verktyg

Nedan analyseras de tvé verktygen Visual Studio Code och Postman.

4.4.1. Visual Studio Code

Nar utvecklingen péborjades sd anvidndes forst ett annat /DE som
heter Sublime men handledarna pd Smart Refill tipsade om att de
sjdlva tidigare hade anvént Sublime men nu gétt 6ver till att anvénda
Visual Studio Code. Efter detta byttes Sublime snabbt ut mot Visual
Studio Code och det var enkelt att komma igédng. Den stora fordelen
som upplevdes med Visual Studio Code var att det hade en inbyggd
terminal som forenklade utvecklingsprocessen da utvecklaren inte
behovde skifta fonster mellan /DE:et och terminalen hela tiden.

4.4.2. Postman

Att anvdnda Postman var vildigt enkelt da det bara var att mata in
URL:en i dess anvindargrdnssnitt och ange vilka parametrar som
skulle himtas. S& hér i efterhand kan det dock anses som onddigt att
anvinda Postman di& man hade kunnat testa APIl:et direkt 1 valfri
webbldsare men det var ldrorikt att testa dd det dr ett populdrt verktyg
1 branschen.

4.5. Dokumentation

Under examensarbetets gang skrevs regelbundna minnesanteckningar
pa daglig basis med papper och penna. Dessa renskrevs sedan digitalt.
Till en boérjan sa utfordes digitaliseringen av anteckningarna
oregelbundet, nir det fanns tid Over, men allt efter som arbetet
fortskred sd blev det mer en rutin vilket ocksd gjorde att det sedan
skulle bli léttare att hitta bland dem. Att ha alla anteckningar samlade
pa ett stille som var lattillgdngligt underlédttade. Metoden att fora ner
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anteckningarna digitalt pd ett mer regelbundet sitt kunde ha varit
battre planerat fran borjan, exempelvis genom att sitta ett schema for
ndr det skulle goras veckovis, men metoden som tillimpades
fungerade dnda.
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5. Resultat

I detta kapitel presenteras resultatet pa problemformuleringarna.
Inledningen berdr resultatet frén de tva forsta:

Hur kan man utveckla en prototyp av en mobilapplikation
med React Native som hidmtar data fran ett oppet AP[ och
visar datan 1 prototypen pé ett overskadligt sétt i form av en
lista?

Hur kan man utveckla en prototyp av en mobilapplikation
med Flutter som hamtar data fran ett oppet APl och visar
datan i prototypen pé ett dverskadligt sitt i form av en lista?

Foljt av resultaten fran de resterande problemformuleringarna.

5.1.  Utvecklingen av prototyperna

I stora drag sd paminner processerna for att komma igéng och
utveckla till React Native och Flutter om varandra. Processerna kan
kortas ner till foljande sex steg:

Steg 1 - Installera ramverket

I det fOrsta steget behdver man ladda ner och installera ramverket
(SDK for React Native och Flutter) pa datorn som ska anvindas.
Detta var nagot svdrare for Flutter dn React Native. Att installera
React Native var bara att folja instruktionerna som fanns péd deras
hemsida. Medan man for Flutter var tvungen att sitta Flutter som en
global sokvig.

Steg 2 - Installera ett IDE
Ingen skillnad da samma IDE (Visual Studio Code) anvindes.
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Steg 3 - Installera en simulator (I0S eller Android)

I det hér steget sa anviandes /0S-simulatorn.

Steg 4 - Skapa ett fardigt projektpaket

Detta gors pa liknande sitt for bada ramverken. Utvecklaren gar
till den sokvdg projektet ska ligga i via sin terminal och matar
dédrefter in ett kommando som laddar ner projektpaketet automatiskt
till sokvégen.

Steg 5 - Oppna projektpaketet i IDE:et
Direfter Oppnas projektet i I/DE:et.

Steg 6 - Utveckla i IDE:t och testa i simulatorn

I sista steget borjar sjdlva kodskrivningen. Kompileringen av
applikationen goérs med den inbyggda terminalen 1 Visual Studio
Code. Via ett kommando kdrs applikationen i simulatorn.

Stegen, for React Native och Flutter, forklaras mer detaljerat i de
kommande tva delkapitlen. Steg 1 och steg 2 dr exakt samma for bada
ramverken och darfor gors ingen mer forklaring &n den under kapitel
5.1.1.

5.1.1. React Native

Det forsta steget 1 utvecklingsfasen var att installera React Native pa
den datorn som skulle anvédndas. Till hjalp foljdes de instruktioner
som finns att tillgd pd React Natives officiella hemsida. For det hér
projektet valdes alternativet React Native CLI Quickstart. For detta
krivs att beroendena Node, Watchman, React Native command line
interface och JDK ar installerade. Dessa installerades i1 sin tur med
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hjilp av en pakethanterare som heter Homebrew som fungerar med
MacOS och Linux men inte Windows. Homebrew &ar gratis och
installeras 1 terminalen med hjélp av skriptet:

/usr/bin/ruby -e "$(curl -fsSL https://raw.githubusercontent.com/Homebrew/
install/master/install)”

Med Homebrew installerades direfter alla beroendena. React
Native installerades slutligen med skriptet:

npm install -g react-native-cli

Nista steg var att installera simulatorn. Eftersom det hade
bestdmts att detta skulle goras for iOS s skulle den simulatorn som
ingdr i Xcode anvindas. Den himtas frdn Mac App Store. Aven
IDE:et som 1 detta fallet var Visual Studio Code laddades ner och
installerades fran dess officiella hemsida.

Med allt installerat 4r det nu dags att skapa ett projektpaket. Det
gOrs genom att mata in skriptet:

react-native init valfritt projektnamn

Darefter Oppnas projektet med hjdlp av IDE:et. Projektet
innehaller flera olika filer. Filen som &r intressant for utvecklaren hér
ar den som heter App.js. Det dr i den som sjdlva utvecklingen sker
och hir skrevs programkoden for applikationen.

Kédllkoden (Appendix 9.1) bestod av metoderna:
constructor(props), componentDidMount, getData och render. Den
innehdll dven en konstant kallad szyles som anvédndes for layouten.

* constructor(props) ér applikationens konstruktor.

» componentDidMount @r en inbyggd metod 1 React Natives
livscykel och som kors da applikationen har skapats och renderats
fardigt for forsta gangen. Det dr vanligt att hdr hdmta data frin
APIer. Funktionen kallar pa getData.
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* getData ir funktionen som anropar 4PI:et och hdmtar datan.

* render rendrerar den grafiska vyn.

Att bygga och testa applikationen i simulatorn gjordes med
skriptet:

react-native run-ios

5.1.2. Flutter

Det forsta steget i1 installationsprocessen dr att installera Flutter
lokalt. Detta gors genom att ladda ner ett paket frin Flutters officiella
hemsida:

https.//flutter.dev/docs/get-started/install/macos

Paketet kommer som en zipfil som far packas upp pa valfritt
stille. Nista steg som bor goras ar att uppdatera sokviagen pa datorn
sé att Flutter ligger som en global sokvdg och kan anvéndas i alla
terminalfonster. Detta gors genom att forst navigera till

$HOME/.bash_profile

Darefter ska skriptet:

export PATH="$PATH:[PATH_TO_FLUTTER_GIT DIRECTORY/flutter/
bin”

matas in 1 terminalen. For Flutter finns &ven ett inbyggt
analysverktyg dopt till Flutter doctor som anvinds for att undersoka
om ens installation av Flutter ér fullstindig eller behdver uppdateras.
Det anviandas med hjélp av skriptet:

flutter doctor.

Nésta steg ar att skapa ett projekt som kan anvindas for att
utveckla i. Detta gors hiar med skriptet:

flutter create valfritt namn _pa_applikationen
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Vilket skapar upp ett programpaket som Oppnas i det valda
IDE:et. 1 paketet finns olika filer och den som é&r intressant hér heter
main.dart. 1 den skrevs sedan foljande metoder som anvindes for att
16sa uppgiften i problemformuleringen:

Kaillkoden(Appendix 9.2) bestod av metoderna: main, runApp och
getJson.

 main dr applikationens konstruktor.
 runApp startar applikationen. Den grafiska vyn ligger dven hir.

* getJson anropar API:et och himtar datan.

Slutligen sa kors applikationen genom att forst starta simulatorn.
Daérefter matas skriptet:

flutter run

in 1 terminalen.

5.2. Hur lang tid tar det att himta data
fran API:et?

Tiden for att hidmta datan gjordes med hjdlp av tio tester for
respektive ramverk. Testen baserades pa hur lang tid det tog for
respektive applikation att exekveras och visa datan i1 simulatorn.
Tiderna gavs fran kompileringsloggar. Sammanfattningsvis s& kan
man se att React Native var betydligt snabbare. Eftersom det rorde sig
om millisekunder sa gor det inte s& mycket pd mindre applikationer
men ska man utveckla mer prestandatunga applikationer kan man nog
foredra React Native eftersom det da kan bli stora skillnader.
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5.2.1. React Native

Det tog 1 genomsnitt 0.008 sekunder for applikationen att hdmta
datan. Hér var det en klar fordel for React Native som 1 snitt dr nista
438 ganger snabbare &n Flutter. Samtliga tester illustreras i
diagrammet nedan (figur 5.1).

React Native (sekunder)

0 0.0025 0.005 0.0075 0.01

React Native (sekunder)

Figur 5.1 - Tider for React Native att hdimta data fran API:et

5.2.2. Flutter

Det tog 1 genomsnitt 3.5 sekunder for applikationen att hdmta datan.
Hir var det forvanande att Flutter var sé pass mycket ldngsammare dn
React Native och en klar nackdel for Flutter. Tiden for testerna
illustreras av diagrammet nedan (figur 5.2).
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Flutter (sekunder)

0 1 2 3 4 5

Flutter (sekunder)

Figur 5.2 - Tider for Flutter att hdmta data fran API:et

5.3. Hur skiljer sig prototyperna at ur
ett utvecklarperspektiv?

Efter att ha byggt de tva applikationerna kan man redan se olika saker
som skiljer ramverken &t. Forst och framst sa dr React Native nagot
smidigare att installera dir det enda som behovde goras var ladda ner
HomeBrew och sedan installera allt med hjilp av det
ixnstallationsscript som tillhandahdlls pad dess hemsida. For Flutter
var man tvungen att stilla in den globala sokvigen sjélv vilket React
Native gor automatiskt. Analysverktyget flutter doctor ér en liten
fordel men 1 forhéllande till att React Native var smidigare att
installera och att det dessutom var betydligt snabbare i att
kommunicera med 4PI:et dr ndgot som skiljer ramverken at till React
Natives fordel.
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5.3.1. Behover man nédgra sarskilda
verktyg for att kunna utveckla?

For att kunna utveckla respektive applikation behdvs en dator med
ramverket installerat pd. En simulator for att testa applikationen kan
ocksd komma till hands. Ett /DE é&r inte nddvdandigt men
rekommenderas starkt. Det finns /DE:er att vilja pa som ar gratis som
tex Visual Studio Code. Har skiljer verkligen ingenting mellan
ramverken.

5.3.2. Vilket programsprak anvander
man?

Dart &r programmeringsspraket for Flutter. JSX eller JavaScript
anvands for att utveckla i React Native. Dart anses av utvecklare, som
ett sprék som é&r latt for programmerare med en bakgrund av andra
objekt-orienterade sprak, sd som Java eller C#, att sétta sig in 1. Det
ar dock fortfarande ett relativt okdnt sprék och utvecklare som ska
jobba med det behdver nog oftast skolas in lite forst. JavaScript ar ett
av de populdraste spraken idag och det finns ménga utvecklare som
besitter kunskaper inom det, vilket borde ge React Native en klar
konkurrensfordel jamfort med Flutter.

5.3.3. Hur lang tid tar respektive
prototyp att kompilera?

Applikationen utvecklad med Flutter tog det i snitt 33 sekunder att
kompilera. React Native applikationen tog 24 sekunder att kompilera
och var dirmed cirka 1.38 ganger snabbare. Detta baserades pa tio
olika forsok for respektive ramverk. Har kan vi aterigen se en klar
fordel for React Native som illustreras 1 figur 5.3. Tiden kunde
erhallas frin IDE:et Visual Studio Code.
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React Native (Sekunder) and Flutter (Sekunder)

== React Native (Sekunder) == Flutter (Sekunder)
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//’\/\/
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Figur 5.3 - Kompileringstider for React Native och Flutter

5.3.4.  Ardet nigon skillnad i filstorlek
pa prototyperna?

Prototypen byggd med Flutter var 323,3 MB stor. Prototypen byggd
med React Native var 645,4 MB stor. React Native var saledes 322
MB storre. Har dr forsta gangen Flutter visar pd en fordel gentemot
React Native. Vad detta exakt beror pa &r svart att sdga. Eftersom
smartphones kan ha begrénsat diskutrymme pa sina harddiskar sa kan
detta vara nagot att ta i1 beaktning om man ska utveckla en
applikation.

5.3.5. Vad har andra utvecklare for
erfarenhet av respektive ramverk?

Det ar svart att avgora men utvecklare som har sitt kompetensomrade
inom webbutveckling verkar foredra React Native medans utvecklare
som fridmst jobbar med andra delar dn webbutveckling &r mer
intresserade av Flutter. Av att ldsa olika artiklar frdn personer i
branschen verkar det som att manga ar eniga om att det finns manga
fordelar med React Native. En av fordelarna dr att det finns fler
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utvecklare som kan jobba i JavaScript én som kan jobba med Dart
[35]. Att det finns flera stora applikationer idag som kors med React
Native och att det finns ett storre community kring ramverket &r nagot
som ocksé verkar uppskattas [36].

5.3.6. Hur stort ar respektive
community?

Pa Stack Overflow finns 53300 trddar om React Native och 17700
trddar for Flutter. P4 Github har React Native 78200 stjirnor och
Flutter har 67500. React Natives repo har hdmtats ca 17500 ganger
och Flutters har hamtats ca 67500 ganger. Det dr kanske oréttvist att
jamfora dd det React Native har fatt leva under en léngre tid och
darfor hunnit etablera sig mer. Flutter vaxer stadigt och har en trogen
fanskara men 1 forhdllande till React Native sé& ligger det efter i
popularitet.
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6. Slutsats

Examensarbetet resulterade i tva stycken prototyper som anvinder det
Oppna API:et for oltillverkaren Brewdog. Tiden att himta datan var sa
mycket kortare for React Natives vilket var forvinande. Att bygga
applikationerna var inte speciellt svart med nigot av ramverken. Vid
forsta anblick kinns det inte som att det skulle vara nagon storre
omstéllning for en erfaren utvecklare som jobbat med ett Native
ramverk att gd over till React Native eller Flutter. Det som framforallt
skiljer dem at dr att React Native har ett storre community vilket
innebér att det oftast &r lattare att hitta information och hjélp. Om
nagra ar kommer Flutter antagligen ta en storre andel d& ramverket
redan har ett stabilt vixande community. Ar man dessutom en erfaren
utvecklare som &dr van vid att testa nya programmeringssprdk och
verktyg sé kanske man inte har samma behov av ett utbrett nitverk.

Béda ar ritt snarlika nér de delar upp hela det grafiska grianssnittet
utifran olika “bestandsdelar” och utformar appen efter dessa. Att
kunna bryta ner en applikation pa detta sitt underléttar for en
utvecklare da man kan fokusera pa en del i taget.

En fordel med béada teknikerna jamfort med Native dr att de
tillimpar sé kallad Hot Reload vilket innebér att man som utvecklare
direkt far feedback ndr man gor en dndring 1 sin applikation. Detta
innebdr att en kompilering sker pd bara ndgon sekund vilket, jamf{ort
med for en Native applikation d& kompilering ibland kan ta flera
minuter om man har gjort stora dndringar i sin kod, sparar mycket
vérdefull tid.

En fordel med React Native ér att troskeln for att ga Gver till detta
ramverk anses vara ligre for webbutvecklare eftersom de ofta jobbar
med snarlika ramverk och bibliotek exempelvis React, Vue och
Angular, dir alla baseras pa JavaScript. Pa sa sitt oppnar det upp ett
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storre spektrum av utvecklare for foretag sa som Smart Refill, som
vill utveckla Cross Platform applikationer, att rekrytera jamfort med
om foretagen bara skulle fokusera pé att rekrytera mobil-utvecklare.

For utvecklare som ddremot tidigare anvint ett Native sprak sé
kan nog steget till Flutter kidnnas naturligare. En annan fordel med
Flutter var att storleken pa de fardiga applikationerna verkar vara
mindre. Flutter borde dven vara optimalt for utveckling till Android
eftersom Google ansvarar for badde Flutter och Android. Detta dr dock
inget som har visat sig under examensarbetet men det kdnns dnda
naturligt att det borde vara sé.

Att skriva kod till applikationerna visade sig vara relativt enkelt.
Béda ramverken hade bra guider som gjorde att det var létt att komma
igdng och programmera. Det var enkelt att installera ramverken och
IDE:et, Visual Studio Code, anvidndes till bada
utvecklingsprocesserna. For ndgon som inte har speciellt mycket
erfarenhet av ndgot av ramverken sé &r det ritt enkelt att sitta sig in 1
dem och komma igang.

Examensarbetet gick ut pa att se om foretag som utvecklar Native
kan g& over till Cross Platform. Detta beror pa vad for typ av
applikationer foretaget i nuléiget utvecklar. Ar det avancerade 3D-
applikationer, kommer férmodligen inte Cross Platform vara ritt vig
att ga eftersom Flutter och React Native har som primért syfte att
utveckla applikationer 1 2D. Utvecklar man ddremot konventionella
applikationer s bor man som fOretag titta pa dessa ramverk. Att fi en
utvecklare att ga dver till React Native eller Flutter bor som sagt inte
vara nagot problem. Det man frimst ska ha i dtanke om man véljer
mellan dem é&r att: Flutter har mer solida egna komponenter medan
React Native har ritt manga komponenter som kommer fran
tredjepartstillverkare. Det behover inte vara déligt men kan kénnas
mindre tillforlitligt. Daremot sd har React Native funnits ldngre och
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har ett storre community om man tittar pa Stack Overflow eller
GitHub. Flutters community vixer dock sd om nagot ar ar det mycket
mdjligt att det ser helt annorlunda ut.

Ytterligare en sak att ha i1 dtanke &r att Flutter kommer fran
Google som ju naturligtvis har ett intresse av att ta andelar fran Apple
och bli fortsatt dominerande pd marknaden. Det vill sidga Flutter
kommer fran det ena av de tvd dominerande bolagen pa
mobilmarknaden.

I nuldget har React Native en dominerande stéllning samtidigt
som Flutter viaxer snabbt. Men vad skulle hinda om Flutter plotsligt
slutar viaxa? Skulle Google 1 sa fall tappa intresset for Flutter och
kanske inte bry sig om att utveckla det ldngre? I sd fall hade man
kanske satsat stora resurser pa ett ramverk som inte langre underhélls.
Historiskt kan man ju se liknande exempel pa nidr Google forsokt ta
andelar fran andra aktorer till exempel som nir de forsokte lansera
Google Plus som tinkt Facebook-dodare. Men sé blev inte fallet och
nu verkar det inte som att Google prioriterar sitt sociala nétverk.
Skulle detta d&ven kunna hinda med Flutter?

Ska ett foretag idag vélja en Cross Platform teknik sd borde det
vilja React Native framfor Flutter. Kombinationen av att det har ett
storre community dn Flutter samt att det anviander JavaScript ar tva
mycket starka argument som avgor detta val till React Natives fordel.

6.1. Reflektioner Over etiska aspekter

Det verkliga syftet med de tvd Cross Platform-teknikerna &r
egentligen att aktdrerna bakom dem vill bli en marknadsledande
spelare som &ger hela kretsloppet, det vill sdga som stdr bakom all
mjukvara. React Native och Flutter kommer fran Facebook och
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Google som precis som sina konkurrenter vill bli dominerande pa
marknaden. Ramverken &r gratis och Open Source men i bakgrunden
s finns det en stor aktor som dr intresserad av att dominera och vill
att andra aktorer gor sig beroende av dem. Det maéiste inte
nodvindigtvis vara daligt men det dr viktigt att inte gldomma bort. Det
andra l6sningarna som finns idag tillhandahélls dock ocksé av andra
aktorer sd som Oracle med Java eller Apple med Swift och Objective-
C. Det gor inte respektive val av teknik battre eller sémre eftersom
alla har samma agenda och intresse av att tjana pengar. | bakgrunden
finns det alltid ett affirsmannamaéssigt syfte och dven om alla dessa
aktorerna péstar att de vill gora vérlden battre sd finns det alltid ett
dgarintresse nagonstans i bakgrunden som man inte bor vara naiv
infor.

6.2. Framtida utvecklingsmojligheter

Eftersom examensarbetet endast resulterade i tva prototyper som
testades 1 en lokal simulator sa finns det flera framtida
utvecklingsmojligheter. Ett forsta steg skulle kunna vara att fi
prototypen att fungera pa en riktig smartphone. En annan mojlighet
skulle kunna vara att dndra applikationen sa att anvdndaren forst far
en lista Over mojliga parametrar att mata in for pa sa sétt fa ut flera
olika listor. Ett exempel pa detta skulle kunna vara en lista Gver alla
de matrétter som finns att vilja pa 1 APl.et for att pa sa sétt paverka
vilka 6lsorter som kommer tillbaka efter anropet. Ytterligare ett sitt
man skulle kunna gora &r att bygga samma applikation med ett Native
ramverk och jimfora prestandan mellan dessa.
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8. Terminologi

8.1. JSON

JSON star tor Javascript Object Notation och ar ett
standardformat for att representera strukturerad data i1 JavaScript.
JSON anvinds for skicka data mellan applikationer dver internet.

8.2. StackOverFlow

StackOverflow.com é&r ett frageforum for alla typer av frdgor
relaterade till programmering.

8.3. CSS-il

En CSS-fil anvédnds for att anpassa det grafiska innehallet pd en
hemsida. Filen kan definiera storlek, fdrg, typsnitt, indentering,
inramning och lokalisering av olika element.

8.4. SCRUM

Scrum @r ett agilt ramverk som kan anvédndas for att genomfora ett
projekt av komplex karaktér. Syftet med att anvidnda detta ar att fa en
grupp att effektivt samarbeta och losa svara uppgifter. Detta gors
genom att projektet som genomforas delas upp i olika tidsintervaller,
kallat sprintar, som planeras i forvdg. Varje dag under projektets gang
har projektgruppen en genomgéng av vad varje deltagare gor for att fa
feedback och eventuell hjédlp frdn Gvriga deltagare. Genomgangen
kallas for en daily standup. De uppgifterna som sedan inte hinner bli
fardiga under sprinten hamnar darefter i projektets backlog. Déarefter
paborjas en ny sprint med nya uppgifter som tagits fram frin
backloggen.
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8.5. Asynkron kommunikation

Asynkron kommunikation innebidr att en komponent interagerar
med en annan komponent utan den andra komponenten ger direkt
feedback pa interaktionen. Som exempel kan man jimfora med tva
mobiltelefoner som kommunicerar med varandra. Ett sms dr en typ av
asynkron kommunikation medans att ringa ett samtal istillet &r ett
exempel pa synkron kommunikation som &r motsatsen till asynkron
kommunikation.

8.6. Node

Node ir ett gratis verktyg som exekverar JavaScript. I Node ingér
en pakethanterare kallad nmpm som anvédnds for att installera
beroenden.

8.7. JDK

Star for Java Development Kit och ar den plattform som
installeras for att kunna bygga och exekvera kod skriven i Java.
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9. Appendix

9.1. React Native

import React, {Component} from 'react';
import {Platform, StyleSheet, Text, View,
Image, ScrollView} from 'react-native';
import 'react-native-console-time-polyfill’;
instructions = Platform.select({
ios: 'Press Cmd+R to reload,\n' + 'Cmd+D or

shake for dev menu',
android:
'Double tap R on your keyboard to reload,
\n' H
'Shake or press menu button for dev menu',

});
export default App Component {
(props) {
(props);

console.time(" .constructor.name
init');

console.timeEnd (" .constructor.name
init');

. State =

beers: []
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componentDidMount () {
.getData();

¥
getData() {
fetch('https://api.punkapi.com/v2/beers?
food=fish')
.then(res res.json())
.then(res .setState({ beers:
res }));

}

render() {
beers = .state.beers.map((beer,
index) {
return (
View style={styles.beer} key=1{index
beer.image_url && <Image
style={{flex:1, height:
}
source={{uri: beer.image_url}
resizeMode="contain"

Text style={styles.text
beer.name}</Text
View
);
});
return (
ScrollView style={styles.scroll
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View style={styles.header
Text style={styles.heading
BrewDog</Text

Image
style={{height: 24, width: 28,
marginRight: 10}
source={require('./heart.png"')

Image
style={{height: 24, width: 45}
source={require('./fish.png")

View
View style={styles.container
beers
View
ScrollView
);

styles = StyleSheet.create({
header: {
flex: 1,
flexDirection: 'row',
justifyContent: ‘'center',
alignItems: 'center',
padding: 30,

}
heading: {
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paddingRight: 10,
fontSize: 30,
fontWeight: 'bold',

backgroundColor: '#F5F5F5',

container: {
flex: 1,
flexDirection: 'row',
justifyContent: 'space-around',
flexWrap: 'wrap',

paddingTop: 25,
paddingBottom: 25,
height: 250,
width: 150,

text: {
paddingTop: 20,
color: '#2B2C34',
fontSize: 16,
fontWeight: 'bold',
textAlign: ‘center'’,
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9.2. Flutter

‘package: flutter/material.dart’;
‘dart:async’;
'dart:convert’';
‘package:http/http.dart’ http;
‘dart:convert’ jsonDecode;
'package:time_log/time_log.dart’
time_log;
main() async {
List _data = await getJson();
String _description = "";
for( i =0; i < _data.length; i++) {
print("Name: ${_datalil['name']l}");
print("image url: ${_datalil
['image_url']}");
b
| description= _datal@]['description'];
runApp (new MaterialApp(

home: new Scaffold(
appBar: new AppBar(
title: new Text('BrewDog'),
),
body: new Center(
child: new ListView.builder(
itemCount: _data. length,
padding: EdgeInsets.all(14.5),
itemBuilder: (BuildContext context,
position){
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return new Column(
children: <Widget>|
new Divider(height: 50.5),
new ListTile(
title: Text("${_datalposition]
['name']}"),
leading: new CircleAvatar(
backgroundImage:
NetworkImage(_datalposition] ['image_url']),

Future<List> getJson() async {

String apiUrl = 'https://api.punkapi.com/v2/
beers?food=fish';

http.Response response = await
http. (apilrl);

return jsonDecode(response.body);
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