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Abstract

Purpose — The purpose of the study is to compare and evaluate two methods for developing
cross-platform- and hybrid applications. This purpose was split down into two questions:

e How well can the two development methods recreate animations to improve the user
experience in an application?
- Which of the three chosen animations that is shown in meaningful transitions and
point of origin can be recomposed with both development methods?
e How s the performance affected when using the hardware functions that is implemented with
the both development methods? — Camera and memory

Method - This report is a case study since it is collaborated with Knowit Jonkoping AB as a
part of their request. The development methods chosen was PhoneGap and Appcelerator
Studio, thus one for hybrid development and one for cross-platform. An application was built
for each of the development methods with identical functions that was going to be tested to
answer the questions. Two quantitative collections where made, one in the shape of a survey of
test persons’ perception of the animations and one that measured the performance when using
the hardware.

Findings — The results of the study show that the memory usage when using hardware is both
low and almost identical with both development methods. The data gathered also shows that
the animations on both development methods can live up to Googles guidelines according to
the test persons’. A note though is that Appcelerator seems to have a slight advantage when it
comes to the animations. This advantage is relatively small and doesn’t really make a big
difference in saying which method is the best.

Implications — The study makes it easier to choose for software developers and companies
that is considering the use of any of these development methods. This by showing that the
performance when using hardware isn’t something to think too much about. For the user
experience and the user interface there is a minor difference since Appcelerator is using native
SDK and gets a slight advantage when it comes to user experience. Even so, this can easily be
fixed with PhoneGap if a little extra work is done with the styling. Developers can therefore
think about what their skills are when it comes to HTML/XML and styling when choosing a
development method.

Limitations — The test application is made by two first time users of PhoneGap and
Appcelerator, thus this can affect the quality of the animations and user interface. Also a third
party application was used to measure the performance since PhoneGap was missing a proper
plugin. This could have had an impact on the results.

Keywords — cross-platform development, hybrid development, development method, mobile
application, PhoneGap, Appcelerator Studio, Cordova, Titanium, case study.




Sammanfattning
Syfte — Syftet med studien var att jamfora och utvirdera tvé utvecklingsmetoder for hybrid-
och crossplattformutveckling. Detta syfte brots ner till tva fragestéllningar:

e Hur val kan de bada utvecklingsmetoderna &terskapa animationer for att forbattra
anvandarupplevelsen i en applikation?
- Vilka av de 3 utvalda animationerna som visas i meaningful transitions och
point of origin gar att aterskapa i de bada utvecklingssatten?
e Hur paverkas prestandan vid anvidndandet av de utvalda hardvarufunktioner som
implementerats med de bada utvecklingsmetoderna? — Kameran och minnet.

Metod — Denna rapport ar en fallstudie d& den ar gjord i samarbete med Knowit Jonkoping
AB efter deras onskemal. Utvecklingsmetoderna som valdes var PhoneGap och Appcelerator
Studio, alltsd en for hybridutveckling och en for cross-plattform. En applikation foér varje
utvecklingsmetod byggdes med identiska funktioner som skulle kunna testas for att besvara
fragestillningarna. Tvd kvantitativa insamlingar gjordes i form av enkatundersokning av
testpersoners uppfattning av animationerna och en insamling av prestandamitningar vid
hérdvaruanvindning.

Resultat — Resultatet fran studien visar att minnesatgangen vid hardvaruanviandning ar bade
ldg och nastan identisk for de béada utvecklingsmetoderna. Empirin visar #ven att
animationerna pa bdda metoderna kan leva upp till Googles riktlinjer enligt testpersonerna och
upplevs som positiva. En notering dr dock att Appcelerator tycks ha en liten férdel vad det géller
animationerna. Denna fordel ar relativt liten och gor egentligen ingen storre skillnad for vilken
metod som kan anses som den bésta.

Implikationer — Studien bidrar till att underlitta valet for mjukvaruutvecklare och foretag
som funderar pa att anvianda sig utav nagon av utvecklingsmetoderna. Detta genom att visa att
prestandan vid hardvaruanviandning inte dr ndgot att 14gga stor vikt pa. For anvindargranssnitt
och anvandarupplevelse finns en mindre skillnad d& Appcelerator anvander sig utav native SDK
och far en liten fordel nir det kommer till anvindarupplevelsen. Detta kan dock justeras for
PhoneGap da det med lite extra jobb gar att styla applikationen till att se mer native ut.
Utvecklare kan darfor tdnka pa vilka kunskaper de har sedan innan vad giller XML/HTML och
styling d& de ska vilja utvecklingsmetod.

Begrinsningar — Utvecklingen ar gjord av forstagidngsanvindare av PhoneGap och
Appcelerator Studio vilket kan ha péverkat kvalitén pa& animationerna och
anvandargranssnittet. En tredjepartsapplikation anviandes vid méatning av prestandan di
PhoneGap saknade plugin for det. Detta kan ha haft en paverkan pa resultatet.

Nyckelord -  Cross-plattformutveckling, hybridutveckling,  utvecklingsmetod,
mobilapplikation, PhoneGap, Appcelerator Studio, Cordova, Titanium, fallstudie.
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1 Introduktion

Kapitlet ger en bakgrund till studien och det problemomrdde som studien byggts upp kring.
Vidare presenteras studiens syfte och dess fragestdllningar. Dartill beskrivs studiens omfang
och avgrdansningar. Kapitlet avslutas med rapportens disposition.

1.1 Bakgrund

De senaste dren har mobilutvecklingen gatt fort framat och antalet applikationer har o6kat
snabbt pad marknaden. Google Play, som forst lanserades som Android Market, sldpptes i
oktober 2008. Sedan dess dr det en plats dar mobilanvindare kan ladda ner tillgdngliga
applikationer (Statista, 2016). I december 2009 fanns det 16.000 applikationer ute for
nedladdning pa Google Play Store. Detta kan ses som ett relativt l1dgt antal om man jamfor med
november 2015 da det fanns hela 1.800.000 tillgingliga applikationer for nedladdning. For
Apples App Store ar trenden densamma och fran juli 2008 till juni 2015 sa hade antalet
applikationer gitt frdn 800 till hela 1.500.000 (Statista, 2016). Denna trend gér den mobila
marknaden attraktiv i ménga avseenden, dels finns stora mdjligheter till att marknadsfora sitt
foretag med hjilp av en applikation eller reklam genom andra applikationer. Det gér dven att
gora sin e-handel tillganglig genom en enkel applikation vilket kan 6ka ett foretags forsaljning.
Det som dock dr det mest populédra alternativet ar att utveckla en applikation som &r gjord
speciellt for mobilen som t.ex. en funktionell applikation som kan hantera data, forvranga
foton, chatta, dejta eller ett spel. En framgdngsrik applikation som skapades specifikt for
mobiler ar spelet Angry Birds. Sedan det sldpptes 2009 hade det i juli 2015 laddats ner 6ver 3
miljarder gédnger (Robertson & Forbes, 2015). Populariteten har saledes gjort Angry Birds till
ett starkt varumarke som séljer leksaker, godis och dven blivit film. Nar sddana framgangar kan
nés si gor det applikationsutvecklingen vildigt attraktiv.

For att framgangsrikt nd mobilanvandare s ar det sdledes fruktbart att lansera sig pa sévil
Android- som i0OS-marknaden (IDC, 2015).

Eftersom utvecklingen stindigt gar framéat si har alternativ till att bygga nativeapplikationer
vaxt fram. Det finns bland annat responsiva hemsidor som anpassar sig efter mobiltelefonens
storlek och ger ett intryck av att vara en applikation. Sedan finns det program som bygger sa
kallade crossplattform-applikationer dar en applikation byggs med ett sprak i samma IDE men
som sedan kompileras till respektive plattform, ett exempel pa detta ar Xamarin och
Appcelerator. Ytterligare finns det ndgot som kallas for hybridapplikationer, dessa byggs upp
med hjalp av HTML, CSS och Javascript (Whinnery, 2014). Hybridapplikationer renderas i
fullskirmswebblédsare for att efterlikna en nativeapplikation och kan kompileras for bade
Android och iOS for att kunna sliappas pa respektive app-store. Gemensamt for hybrid och
cross-plattform ar att man endast behdver gora en version av sin applikation, med reservation
for specifika hardvarudtkomster, for att kunna slappa den for flera operativsystem (Whinnery,
2014).

Denna studie har gjorts tillsammans med Knowit Jonkoping AB som en del av ett
examensarbete pa Jonkoping University. Deras onskan var att fa ut anvindbar information
kring funktionaliteten och pélitligheten med hybrid- och crossplattformutveckling. Kortfattat
vill utvecklarna p& Knowit veta om det ar dags att g& Over mot hybrid- och
crossplattformutveckling och om dessa utvecklingsmetoder kan leva upp till den standard som
native har. Dessutom vill de veta vilken av dessa metoder som i sé fall ar battre 4n den andra.

1.2 Problembeskrivning

Detta projekt har undersokt och jamfort hybridapplikationer med cross-plattform
applikationer. Den vanligaste 16sningen for att skapa applikationer idag ar att man bygger flera
likadana applikationer for olika operativsystem och plattformar. En applikation for iOS, en for
Android, en for Windows Phone och sa vidare. Detta leder till mycket arbete vilket oftast leder
till hogre kostnader och det kraver utvecklare med flera olika kompetenser. Fordelaktigt hade
varit att anvianda sig av ndgon typ av hybrid- eller cross-plattformapplikation som fungerar for
alla plattformar och operativsystem.




Tidigare forskning i teorin, kapitel 2.2, hanterar inte nagra ingdende delar av hur hybrid och
cross-plattformapplikationer fungerar och hur de allmént upplevs av anvindare och hur de ser
ut i jamforelse med native. De siger heller inget om mojligheterna man har med hybrider for
att komma at samtliga funktioner i hardvaran som en nativeapplikation kan. For att vilja
mellan vilken utvecklingsmetod man ska ta ar det viktigt att veta om det man vill uppna med
applikationen ar mgjligt och om det kommer vara palitligt.

Syftet med cross-plattform och hybrid ar densamma, att ha en 16sning for alla operativsystem.
Men aspekter som ndmnts ovan for hardvaruétkomst, prestanda och design ar viktigt och detta
kan antas skilja sig for de bada utvecklingsmetoderna da de byggs pa olika satt. Om det skiljer
sig mycket pa utvecklingsmetoderna néar det kommer till dessa bitar s kan det vara avgorande
for vilken metod utvecklare vill anvanda sig utav. I kapitel 2.4 Hybridutveckling och 2.5 Cross-
plattformutveckling framgér det att de byggs upp pa olika sdtt. Hybrider med
webbutvecklingsmetoder och cross-plattform med ett eget ramverk som kompileras till native.
Detta innebar att anvandargranssnitt och anviandarupplevelsen bor bli annorlunda for de bada
utvecklingsmetoderna. Kan detta paverka hur positiv, alternativt negativ, upplevelsen av
applikationen blir hos anvindaren nir det kommer till anvindargranssnitt, animationer och
navigering?

Ytterligare framkommer det i kapitel 2.2 Tidigare forskning att prestandan for
hybridapplikationer jamférts med nativeapplikationer. Resultaten blev att hybridapplikationen
presterade samre an native. Viktigt att veta nar man ska vilja utvecklingsmetod ar dven att veta
hur hybrid- och crossplattformutveckling presterar i jimforelse med varandra.

1.3 Syfte och fragestallningar

I problembeskrivningen framgér att det finns flera olika tillvigagingssitt for att bygga
mobilapplikationer och det medfor en del aspekter som foretag och utvecklare méste tidnka pa
innan man utvecklar en applikation. Vidare framgér att Knowit Jonkoping AB har en 6nskan
om att bygga hybridapplikationer eller cross-plattformapplikationer men &r osdkra pa
utvecklingsmetodernas potential. Darmed ar syftet med denna studie:

Att undersoka och jamfora skillnaderna mellan att utveckla
hybridapplikationer och cross-plattformapplikationer.

For att kunna besvara delar av syftet har det brutits ned i tva fragestéllningar. Nagot som skiljer
dessa tva utvecklingssitt ar uppbyggnaden av anvidndargranssnittet. Hybridapplikationer
byggs upp med HMTL och CSS medan cross-plattform applikationer anvinder sitt egna SDK
som kompileras till native SDK. Ofta vill man forbdttra anviandarupplevelsen genom att
animera anviandargrianssnittet for att vicka intresset hos anvindaren. Ingen av
utvecklingsmetoderna har underlattat for anviandaren vid implementering av animationer,
utan dessa far man skapa sjilv. Tidigare rapporter visar att dessa utvecklingsitt inte har lika
bra prestanda som att utveckla i native, kommer detta di paverka animationerna?

Darmed ir studiens forsta fragestéllning:

[1] Hur vil kan de bdda utvecklingsmetoderna aterskapa animationer for att forbattra
anvandarupplevelsen i en applikation?

Denna fragestillning besvaras genom foljande underfridga som motiveras i kapitel
3.1 Koppling mellan fréagestdllningar och metod:

e Vilka av de 3 utvalda animationer som visas i meaningful transitions och point
of origin gér att aterskapa i de bada utvecklingssatten? (Google, 2016).

En annan viktig del i applikationsutveckling dr att kunna komma at hardvaran pa den plattform
som mjukvaran ska ligga pa. Det kan rora sig om att anvinda position, hantera kontakter,
komma &t minnet, anvinda kamera, rorelse med mera. Tidigare studier visar &ven att
prestandan paverkas negativt vid berdkningar i hybridapplikationer vilket bor gilla vid
anvandning av hdrdvaran. D4 testning av all hardvara inte ligger inom tidsramen for studien sa
valdes tva viktiga och aterkommande funktioner i manga applikationer, kameran och minnet.
Darmed ar studiens andra fragestillning:




[2] Hur paverkas prestandan vid anvdndandet av de utvalda hardvarufunktioner som
implementerats med de bada utvecklingsmetoderna?

For att besvara fragestéllningarna och darmed uppfylla syftet kommer en fallstudie att
genomforas hos Knowit Jonképing AB.

1.4 Omfang och avgransningar

Studien omfattar endast de utvecklingsmiljoer som beskrivs i metod och genomforande, den ar
ej generell for alla cross-plattform- och hybridapplikationsutvecklingsmiljGer.

1.5 Disposition

I kapitel 1, Introduktion, har introduceras lasaren for rapporten och ger en problembeskrivning
samt skapar fragestillningar och syfte.

I kapitel 2, Teoretiskt ramverk, ges det forklaringar till relevant teori som behdvs for att ge en
grund till studien.

I kapitel 3, Metod och genomférande, beskrivs den metod som anvints for att besvara
fragestillningarna. Aven finns arbetsprocessen och testapplikationens utformning med dir.

I kapitel 4, Empiri, sé presenteras den data som samlats in for studien. Dels enkadtundersokning
och dels prestandamétningar.

I kapitel 5, Analys, ges en sammanfattning pad den empiri som samlats in och hur resultaten
blev.

I kapitel 6, Diskussion och slutsatser, finns slutsatser och tankar som tagits fram av empirin
och analysen stéllt emot fragestillningarna som tagits fram.

1.6 Begreppsdefinition
Vanliga begrepp som anvinds i detta arbete definieras har under.

Hybridapplikation: En applikation som kors installerad p& enheten men som byggs med
hjalp av HTML, CSS och Javascript. Denna typ av applikation behover bara goras i en version
for att sedan kunna kompileras och koras pé alla plattformar.

Cross-plattformapplikation: Applikationer som byggs i ett program och skrivs med samma
kod, t.ex. Xamarin och Titanium, som sedan kompileras till native SDK for respektive plattform
kommer i denna rapport kallas for cross-plattform. Detta ar inte samma som att bygga helt
native dd man endast behGver gora en version av applikationen for alla plattformar.




2 Teoretiskt ramverk
Kapitlet ger en teoretisk grund och forklaringsansats till studien och det syfte och
fragestdllningar som formulerats.

2.1 Koppling mellan fragestaliningar och teori

For att ge en teoretisk grund till studiens samtliga frigestéllningar beskrivs foljande omraden i
det teoretiska ramverket: 2.6 PhoneGap och 2.7 Appcelerator Studio. Phonegap behandlas
darfor att det ar ett av verktygen som anvénts for att svara pd samtliga fragestillningar och det
ar viktigt att veta hur PhoneGap fungerar. Appcelerator Studio behandlas av samma anledning.
Teorin om dessa tva utvecklingsmiljoer, PhoneGap och Appcelerator Studio, ar kritisk for att
forsté studien. Vidare i 2.2 behandlas tidigare forskning kring &mnet cross-plattform dar det
bland annat undersoks vilka utvecklingsmetoder som &r populédra hos foretag och tester for
prestandan. Avsnitt 2.3 dr en kortare information av begreppet nativeutveckling som ofta dyker
upp i hela studien. Kapitel 2.6 Hybridutveckling och 2.5 Cross-plattformutveckling forklarar
dessa begrepp for den som inte dr insatt i &mnet och ger en generell beskrivning av dessa
utvecklingsmetoder. 2.8 Fallstudie och induktiv forskningsmetod ger en forklaring till dessa
tva begrepp och ska dirmed ge forstéelse for varfor dessa valdes i denna studie. 2.9 Googles
riktlinjer forklarar betydelsen av anviandarupplevelsen i en applikation och vad Google har gett
for riktlinjer kring dessa. Anledningen till detta kapitel dr att Googles riktlinjer anvands for att
kunna besvara fragestillningen kring animationer, motivation till detta kan lasas i 3.1 Koppling
mellan fragestdllning och metod.

2.2 Tidigare forskning

Det finns tidigare arbeten om anvindandet av cross-plattformapplikationer, exempelvis Cross-
plattform-, Native- eller webbapplikationer — Valet som utvecklare gor (Mkhitaryan, Rezai &
Ishak, 2015). Unders6kningen ar rent teoretisk och visar vilka utvecklingssitt som ar vanligast
hos utvalda foretag. Samtliga sju foretag som intervjuades anvande sig av nativeutveckling, fyra
av sju anviander cross-plattform och fyra av sju anvander sig utav webbapplikationer. Enligt
deras rapport finns ett storre behov av nativeapplikationer dn nagot av de andra, den sédger dock
inget om funktionalitet och anvindarvanlighet av tillgdngliga IDE och hur applikationerna
fungerar rent praktiskt.

Yitterligare studier som gjorts kring hybridapplikationer ar en studie som gjorts pa Jonkoping
Universitet dar man tittar pd hur hybridapplikationer presterar i jimforelse med native
(Nilsson & Lagerqvist 2015). I denna studie byggde man en applikation for hybrid med hjalp av
Phonegap och en applikation i native for iOS, Android och Windows Phone dir man bland
annat korde en sorteringsalgoritm som sorterade en array i varierande storlek. Man métte hur
lang tid det tog att sortera olika stora arrayer och stéllde resultaten emot varandra. Enligt deras
studie var prestandan for hybrid simre pa samtliga plattformar jamfért med native.
Tidsskillnaden var exponentiell for hybrid ju storre arrayen blev medan native var mer linjar
och hade mindre skillnad i tid beroende p4 storlek.

2.3 Nativeutveckling

Vid utveckling av en applikation finns det olika tillvigagangssitt och metoder. Vanligast ar
nativeutvecklingen och innebar att utvecklingen ar inriktad mot en specifik plattform eller ett
operativsystem och anvinder sig av SDK och programmeringssprak som ar standard for
operativsystemet.

For Apples iOS finn det ett integrated development environment, IDE, som heter Xcode. Dar
tillhandahalls det man behover for att utveckla bland annat mobilapplikationer for iOS med
hjalp av iOS-ramverk och deras standardiserade utseende. For programmeringen anviands
Objective-C och Swift.

Swift dr ett relativt nytt programmeringssprak utvecklat av Apple och ar inriktat for i0S, OS X,
tvOS och watchOS (Apple, 2016).

Niar man vill utveckla Androidapplikationer finns det dven har ett speciellt IDE och ett
standardiserat programmeringssprdk man anvinder sig utav. Detta IDE kallas for Android
Studio och hir fiar man Androids standardramverk tillsammans med mdjligheten att
programmera funktionaliteten men hjilp av Java. Det finns dock flera olika miljoer att utveckla




Androidapplikationer i men Android Studio dr officiellt utsedd till Androids IDE (Android
Developer, 2016)

2.4 Hybridutveckling

En hybridapplikation &r precis som vilken applikation som helst pé din telefon. Du kan ladda
ner den och installera den. Det kan vara en applikation som du tar kort med, spelar spel eller
chattar med. Det som skiljer sig fran en nativeapplikation ar uppbyggnaden i utvecklingsfasen.
Hybridapplikationen &r uppbyggd med HTML, CSS och Javascript, men istillet for att visas i
en webblasare sé visas den i en "webview” i en native-container. Detta tillater applikationen att
fa tillgdng till hardvaran pa den mobila enhet den kors pd. Idag anvidnder de flesta
hybridapplikationer Apache Cordova som &r en plattform med Javascript API:n for att fa
tillgdng till enhetsfunktioner genom plugins. Apache Cordova startade under namnet
PhoneGap, se 2.6 PhoneGap. (Developer Telerik, 2016)

2.5 Cross-plattformutveckling

Ar ett samlingsnamn for applikationer som kan koras pa olika enheter oberoende av OS.
Hybridapplikationer gér vanligtvis under detta namn men for enkelhetens skull s har det for
denna studien satts in i en egen kategori. Detta for att gora det enkelt for lasaren att skilja de
béada utvecklingsmetoderna &t. Dessa kan byggas med olika utvecklingsmetoder. Som enklast
for att forklara hur det fungerar s& anvinder vi exemplet frdn ovan, 2.7 Appcelerator Studio.
Deras IDE gor det mojligt att skapa sitt projekt med deras egna Titanium SDK, vilket i detta fall
byggs med XML och TSS. TSS ir en form av styling likt CSS. Funktionaliteten programmeras
med Javascript. Nar sedan applikationen kompileras s& oversitts Titanium SDXK till native-kod
vilket gor att den kommer se ut som en nativeapplikation. For att kunna kompilera till t.ex. i0S
behover du kompilera applikationen med en iOS-enhet som har iOS SDK installerat, ssmma
sak for Android eller Windows. Denna utvecklingsmetod ger dig precis som hybridutvecklingen
en applikation som kan laddas ner frin respektive marknad som darefter installeras pa enheten
precis som en nativeapplikation. (TechTarget, 2016)

2.6 PhoneGap

Att bygga applikationer for varje plattform, iOS, Android, Windows med flera, kraver olika
ramverk och programmeringssprak. PhoneGap loser detta genom att anvinda standardiserad
webbteknologi for att brygga over webbapplikationer och mobila enheter. Denna typ av
utveckling ar ett exempel pa hybridutveckling. PhoneGap har laddats ner miljontals ganger och
anvands av hundratusentals utvecklare (PhoneGap, 2016). I skrivande stund finns tusentals
applikationer ute pa den mobila app-marknaden. PhoneGap-coden skapades till forman for
Apache Software Foundation (ASF) under namnet Apache Cordova och fick topstatus for
Apache-projekt i oktober 2012. Genom ASF sd kommer PhoneGap-coden alltid att vara fri och
open source. Projekten byggs helt med HTML, CSS och Javascript. Darefter visas applikationen
i en “fullskirmswebbldsare” som inte gar att navigera till andra sidor i for att imitera utseendet
hos en mobilapplikation. Genom PhoneGap-Build kan man sedan ladda upp sitt projekt och fa
tillbaka filer som &ar kompatibla att ladda upp pa de olika app-marknaderna for respektive
plattform. (PhoneGap, 2016)

2.7 Appcelerator Studio

Appcelerator Studio ar ett exempel pa ett verktyg for att utveckla cross-plattformapplikationer.
Till skillnad frdn PhoneGap har Appcelerator ett eget IDE som liknar t.ex. Visual Studio och
Android Studio. Appcelerator har ett eget SDK, Titanium Alloy, som senare oversitts och
kompileras till native kod, darfor behovs dven SDK:t for respektive OS du vill utveckla till pa
datorn. Projektet byggs med MVC-struktur i form av en XML-fil f6r vyn som kan stylas med en
TSS som ar valdigt lik CSS for webbutveckling. Funktionalitet hanteras med en JavaScript-fil
som har Node,js med Backbone.js och Underscore.js som understod, de modeller som 6nskas
ingd skrivs 4ven dem i JavaScript. Denna utvecklingsmetod genererar nativeapplikationer som




kan distribueras som uppladdningsbara filer till respektive appdistributor. (Appcelerator,
2016)

2.8 Fallstudie och induktiv forskningsmetod

Fallstudiens forskningsfragor formuleras ofta med hur eller varfor. Det 4r dven en studie som
sker i ett verkligt kontext, t.ex. hos ett foretag eller organisation. Nar man kategoriserar empirin
brukar man gora detta utefter den insamlade teorin for att sedan kunna koppla ihop dessa. Som
forskare ska man lyfta fram sin kunskap och kompetens i analysen och dven kunna koppla detta
till tidigare forskning som gjorts inom samma omrade. Vid anvindning av fallstudie tillater
detta att flera undersokningar gors i samma studie. (Merriam & Nilsson, 1994)

Fallstudien har flera utmirkande drag. Nagra av dessa dr att man studerar ett exempel i det
verkliga livet, att man viljer ett eller flera enskilda exempel, att man samlar in tillrackligt
mycket information om ett exempel man valt och att man utfor studien pa ett systematiskt sétt.
Resultatet ar ofta en teori som &r ny, eller &tminstone vidareutvecklad, och empiriskt valid,
eftersom den utvecklas av analysen av empirin. (Blomqvist & Hallin, 2014)

Om man genomfér en empirisk studie utifrdn det problem man identifierat, och darefter
anvander sig av teorin for att utveckla battre forstaelse for resultaten s har man en induktiv
ansats. Det innebdr att man ar beredd péd att den teori som bildas utifrdin de empiriska
resultaten kan leda till en annan teoriram #n den man borjade med. Det dr den empirin man
samlar in som bestimmer vilken teori som ar intressant. (Blomqvist & Hallin, 2014)

2.9 Googles riktlinjer

Google har gjort riktlinjer vad det géller design till mobilapplikationer. De forklarar bland annat
varfor rorelse och animationer ar viktigt.

Animationer kan hjilpa till med vart anvindarna fokuserar mellan olika vyer, de kan dven
distrahera en anvandare fran att mirka nar nigot t.ex. laddas in i applikationen.
Animationerna skall kunna ge hintar om vad som kommer att hianda om du fullféljer en rorelse,
vare sig denna rorelse ar mdgjlig eller inte. Animationerna ska alltsd vara till hjalp for
navigeringen i applikationen och ge anvindaren en forstdelse av objekten som visas. T.ex. om
ett objekt gar att forflytta pa skirmen sa kommer objekten hinga med i en mjuk rorelse, annars
kommer objektet inte folja med fingret och landa tillbaka i sitt ursprung.

Google forklarar att animationer ska kidnnas naturlig och rora sig pd samma sitt som sker
fysiska objekt, start och stopp skall alltsa inte ske pa nolltid.

Hastigheten for en animation skall vara tillracklig for att inte anvindaren ska behova vénta,
dven att om en anvandare gore en rorelse ska detta pavekars direkt for att dven har ska inte
anviandaren behova vinta. (Google, 2016)

2.10 Design Science Research

Design science research ar en metod dar det maste produceras en artefakt. Artefakten kan vara
i form av en modell, metod eller en instansiering. Tanken med design science ar att utveckla
losningar for viktiga affarsproblem. Den artefakt som skapats méaste sedan undersokas av
noggranna utviarderingsmetoder. Designen som skapas skall bidra till vetenskaplig forskning,
den vetenskaplig forskningen skall 4ven bidra vid utvirderingen av artefakten. En viktig del av
metoden utgor utviardering av artefakten och diarav det kunskapsbidrag som metoden ger till
vetenskaplig forskning. (Hevner, 2004)




3 Metod och genomférande

Kapitlet ger en oversiktlig beskrivning av studiens arbetsprocess. Vidare beskrivs studiens
ansats och design. Dartill beskrivs studiens datainsamling och dataanalys. Kapitlet avslutas
med en diskussion kring studiens trovdrdighet.

3.1 Koppling mellan fragestalliningar och metod

I studien undersoktes ett antal fragestallningar vi formulerade utifran syftet Knowit Jonkoping
AB hade kring olika utvecklingsmojligheter av hybrid- och cross-plattformapplikationer, darfor
valdes fallstudie som huvudmetod (se 2.8 Fallstudie). Fallstudie valdes istillet for design
science research di fokus i forskningen 1&g vid resultatet och de teorier man kunde f& fram
direfter och inte pa artefakten som skapades under arbetet. Det resultat som ville fis i studien
var inte kring hur man bygger applikationerna utan om skillnader kring dessa. Fallstudien
passar som forskningsmetod d& man ar 6ppen for att upptiacka nya dimensioner, det vill sdga
att man ar utforskande, forklarande eller beskrivande. Ofta anvinds fallstudien just i induktiva
studier, alltsd studier dir man later teorin vdxa fram ur empirin (se 3.3 Ansats och 2.8
Fallstudie och induktiv forskningsmetod). For att kunna besvara den Overgripliga forsta
fragestillningen kring animationer sa valdes Googles riktlinjer for animationer i en applikation.
Detta d& de ar ett varldsledande foretag inom mjukvaruutveckling och har goda kunskaper
inom anviandarvanlighet och animationers betydelse i en applikation (Google, 2016). Google
har angivit riktlinjer for animationer och tre av dessa valdes ut som skulle testas i de bada
utvecklingsmetoderna. Enda anledningen att tre valdes och inte alla ar dels for att tiden for
studien inte skulle rdcka till och att vissa animationer passar endast till specialfall av
applikationer. Forfattarna ansag dven att om det skulle fungera att aterskapa dessa tre sa skulle
man kunna anta att de 6vriga aven var mojliga att efterlikna. Mer om Googles riktlinjer finns i
2.9 Googles riktlinjer.

For att besvara fragestéllning 1 och 2 byggdes tva testapplikationer som inneholl de funktioner
som behandlas i frgestéllningen, en cross-plattform och en hybrid. Applikationens forsta
navigationstab dar animation av popup och animation av listitem demonstrerades var till for
att besvara fragestillning 1. Detta implementerades for att kunna ge de personerna i
enkdtundersokningen nigot att jimfora med mot riktlinjerna hos Google.

P4 navigationstab nummer tvd i applikationen implementerades kamerafunktion och
minnesdtkomst i form av bildhdmtning fran biblioteket. I denna navigationstab var det dven
lampligt att visa den sista animationen for fragestéllning 1. Bilderna som togs eller valdes ur
minnet animerades darefter pa skdrmen for att demonstrera for personerna i
enkdtundersokningen. Kameran och minnesitkomsten implementerades sd att mitningar
skulle kunna goras pd prestandan for att besvara fragestillning 2. Denna metod ansags vara
den bésta i denna studie da fragestillningarna &r specifika for undersékningen som gjordes och
kravde att ndgon form av testapplikation byggdes. D& det fanns manga utvecklingsmiljoer for
att skapa hybrid- och cross-plattformapplikationer sa valde vi att anvinda oss av tvd ledande
program for detta. Ett program for hybridapplikationer som heter PhoneGap och ett for cross-
plattformapplikationer som heter Appcelerator Studio (se teori 2.6 och 2.7).

3.2 Arbetsprocessen
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Figur 1 Flode for arbetsprocessen




Som man kan se i forsta rutan av figur 1, inleddes studien med att undersoka tidigare arbeten
inom omradet cross-plattform, detta for att se vad for forskning som gjorts och vad som
saknades. Som framgar under 2.2, Tidigare Examensarbete, sa fanns tidigare forskning kring
prestanda for hybridapplikationer gjorda med PhoneGap. Darefter, se andra rutan figur 1,
valdes en fragestillning riktad mot anviandarupplevelse och hardvarufunktionalitet da dven det
ar relevant for applikationsutveckling. Metod for arbetet sattes som fallstudie d& arbetet ar
placerat hos ett foretag med specifika onskemél. For att avgrdnsa arbetet valdes tva
utvecklingsmetoder, en for cross-plattform och en for hybrid, s att en jimforelse kunde goras
mellan respektive metod. Efter vidare undersokning valdes PhoneGap och Appcelerator Studio
med Alloy som utvecklingsmetoder d& dessa ar etablerade inom omrédet(se ruta tre figur 1).
Ytterligare sd var PhoneGap och Appcelerator Studio ett 6nskemal fran Knowit Jonkoping AB.
For att se till att arbetet utfordes pa ett systematiskt sitt skapades ett antal mockups som
illustrerade hur applikationen skulle se ut. Detta for att ge lasare en inblick i hur animationerna
som skulle testas fungerade, se avsnitt 3.4 Design.

Sista anhalt i arbetsprocessen, figur 1 ruta fyra, landade i att implementera applikationerna och
fardigstilla dess s att testningsarbetet kunde borja.

3.3 Ansats

Denna undersokning anvinde sig utav en induktiv metod dar utvalda funktioner utvarderades
i form av en testapplikation for att sedan kunna dra slutsatser utifran resultaten. Det ansigs
efter diskussioner med Knowit Jonkoping AB att dokumentation om de utvalda
utvecklingssitten inte skulle racka. Det framgar inte hos PhoneGap eller Appcelerator huruvida
prestandan stéller sig i jamforelse med varandra. Pa deras respektive hemsidor och
dokumentation star det heller inget om méjligheterna med egna animationer och liknande for
anvandargranssnitten. Dock kanske man kan missténka att di PhoneGap anvinder HTML och
CSS sé ar mojligheterna stora for animationer och styling. Studien ar induktiv d4 det inte har
funnits ndgon hypotes kring vad testernas resultat skulle komma att visa. Testerna som gjorts
har skett under kontrollerade former vilket kan antas vara deduktivt. Men till skillnad fran
deduktiv metod sa har empirin forst samlats in och sedan har slutsatser dragits darefter.

Det resultat som fas genom foljande studie géller dock bara vid férutsattningarna som sétts i
metoden. Om likvirdiga resultat fis genom upprepade tester kan man anta att de alltid kommer
bli s& men bara i detta fall. Att generalisera resultaten alltfor mycket ar inte rimligt d& det ar
mycket som paverkar resultaten, bade enhet, enhetens tillstand och tillfilliga avvikelser. Det
som dven kan motivera en induktiv metod ar att empiri har samlats in och darefter induceras
en sannolik slutsats som géller vid detta enskilda fall.

En testapplikation behovdes for att kunna dra slutsatser om hur funktionerna skulle fungera i
praktiken. Att utvardera tva utvecklingsmetoder for hybrid- och cross-plattform och pa djupet
g4 in i hur effektiva och tillforlitliga metoderna var skulle bli ett for tidskravande projekt. Dels
for att utvecklingen stidndigt gar framét och dels for att mdjligheterna for applikationer
begrinsas ménga génger bara av utvecklarens formaga. Darfor specificerades fragestéllningar
utifran viktiga aspekter kring anvindarvanlighet och hardvaruprestanda som ar viktiga for all
applikationsutveckling. Detta gav oss vara fragestillningar som behandlas i denna studie och
bidrar till att besvara syftet som utformats.

Det ansags rimligt att 1ata ett antal testpersoner bedéma animationerna for att fi en kvantitativ
empiri. Testpersonerna fick bedoma animationernas utseende och funktion i jamforelse med
animationerna hos Google. For detta fick dem en 5-gradig skala att bedoma animationerna pa
och antalet personer som tillfrigades var 50st. Antalet personer valdes slumpvis och det ansags
av oss vara tillrackligt ménga for att triffa flera olika malgrupper av anvindare. D4 insamlingen
ar en enkitundersokning med slutna alternativ dir personerna endast kan svara inom de
angivna ramarna sd ar insamlingsmetoden kvantitativ. Detta stirks dven av att resultaten kan
sammanstallas i siffror. Andra fragestéllningen besvarades med hjélp av ett verktyg for att mita
prestanda. Detta innebar att strukturerad data samlades i en applikation som vi hade skapat.

Aven denna data sammanstills i siffror och dr jimforbara vilket gor ocksd denna
insamlingsmetod kvantitativ.




3.4 Design

Foljande delavsnitt ger en inblick 6ver designval och en kort forklaring till dessa.
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Figur 2: Animerad popup. Figur 3: Animerad listexpandering. Figur 4: Animerad visning

For att forsoka efterlikna riktlinjerna for anvindarupplevelsen som finns hos Android skapades
till att borja med tre mockups med animationer frin Meaningful Transitions. Riktlinjerna
beskriver hur animationer bor utforas for att fa en anviandarvinlig applikation, element pa
skdrmen bor ha meningsfullhet. D4 applikationen vid projektets start skulle innehalla tva
stycken huvudfunktioner, hardvarutest och anviandargranssnitt, s ansigs det vara lampligt
med en navigationsmeny i botten pa applikationen for att skifta mellan fonsterna dar testen
skedde.

Figur 2 visar en popup som mjukt expanderar ut frdn info-iconen for att f& en bra
anvandarupplevelse. Nar man klickar pa iconen bor den inte dyka upp utan ursprung fran nagot
relaterat till anvandargranssnittet da det kan bryta relationen med utgangsklicket.

Figur 3 expanderar ett listitem frén det element som anvandaren véljer att klicka pa. Elementet
expanderar samtidigt som innehéllet i listan tonar in. Oppnar man elementet direkt utan
animation ger det ett intryck av att man byter vy istéllet for att visa listinnehéllet.

Figur 4 6ppnar bilderna i en hierarkisk ordning for att visa att varje bild ar ett eget element som
man kan interagera med. Visas alla pa en ging kan anvindaren fa intrycket av att det ar samma
element.

3.5 Testapplikationerna

Nedan f6ljer en beskrivning av testapplikationerna. Hur de ser ut, vilka funktioner som finns
och hur de fungerar. Detta for att ge ldsaren en 6verblick av hur det sdg ut for testpersonerna
och for att gora studien mer 6verskadlig. Varje undertitel borjar med en visuell bild av flodet av
applikationen f6ljt av en beskrivning till flodet och applikationens funktion.

Applikationerna sig huvudsakligen liknande ut med vissa avvikelser fran varandra som
medfoljer de olika utvecklingsmetoderna samt vilket OS man korde applikationen i med
Appcelerator. Dessa skillnader berodde dels pa att Titanium SDK kompileras till native SDK
beroende pa vilket OS man utvecklar for. Samt att PhoneGap helt och hallet anviander
webbutvecklingsmetoder vilket gor den mer lik en responsiv hemsida. Mer om detta i
teoriavsnitten 2.6 PhoneGap och 2.7 Appcelerator Studio. Syftet med applikationerna var att




kunna gora de olika testerna, dels prestandatesterna med hérdvaran och dels att kunna visa
upp for testpersonerna. Utan dessa hade testerna inte varit mojliga.

Den generella idén med applikationerna var densamma for bada utvecklingsmetoderna. Nar
man 6ppnade applikationen sig man en listvy med en bild i varje listitem, samt en info-icon i
Ovre vanstra hornet. Ytterligare fanns det en tab-grupp som man kunde navigera mellan tva
olika vyer. P& den forsta vyn, som visades vid start, s fanns demon av de tvi forsta
animationerna som beskrivs i Design 3.4, Animerad popup och Animerad listexpandering.
Dessa testades helt enkelt genom att antingen klicka pa info-iconen i 6vre vanstra hornet for
popup eller ett listitem for expanderingen.

Gick man till andra vy genom att klicka pd den andra taben si dok en knapp upp for
hérdvaruatkomst i form av kameran och en for animation av bilderna fran minnet. Har fick
man se bilderna animeras som beskrivs i Design 3.4, Animerad visning, &ven sa testades
hérdvaran har dd man fick upp kameran genom att trycka pa "Cam”.

3.5.1 Appcelerator — Android
Har foljer ytterligare beskrivning av testapplikationen i Android. Detta for att visa hur den sag

ut samt tydliggora hur applikationen skiljde sig 4t mot de tva applikationerna for Appcelerator
ii0S och PhoneGap.
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Figur 5: Ett flode av testapplikationen i Android (bild 1,2,3,4)

Figur 5, visar applikationen kompilerad till Androids native SDK frén Appcelerator Titanium.
Tab-gruppen hamnar som standard f6r Android 6verst i applikationen da det ska f anvindaren
att undvika felklickning pad Androids systemknappar i botten. P& forsta flodesbilden &r
applikationen startad och listan visas tillsammans med info-iconen. Darefter foljer en bild som
visar popup-expansionen som utgar fran info-iconen. Tredje flodesbilden visar nér ett listitem
har expanderat och den slutar under tab-gruppen s navigationen ar fortfarande tillgdnglig.
Sista flodesbilden visar de animerade bilderna som hdmtats fran minnet samt kamera-knappen
for att fa upp kameran till hrdvarutestet.




3.5.2 Appcelerator —iOS

Hir foljer en flodesbild pi testapplikationen for Appcelerator i iOS. Aven féljer en kort
beskrivning av skillnaderna hir mot Appcelerator i Android.
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Flgur 6: Ett flode av tesfapﬁlikationen 1108 (bild 1,2,3,4)

I figur 6 ovan s& kompileras applikationen till iOS native SDK nar man kor den pa en iOS-enhet.
Det som da skiljer sig frin Android-kompilationen ar bland annat att tab-gruppen hamnar i
botten, vilket ar standard for i0S. Forutom den skillnaden och det klassiska iOS-utseendet s&
har applikationen samma funktionalitet som den i Android. Flodet och testen fungerar pa
samma sitt. Bild ett i flodet ar listan med bilderna, samt info-iconen som ligger i 6vre vianstra
hornet. Bild tva visar popup-rutan expanderad och bild tre listitem expanderat. Sista bilden har
sina bilder som animeras 6verst di man himtar dem fran minnet och kamera-knappen finns
dar for att fa tillgéng till kameran.

3.5.3 PhoneGap

Har foljer ett flode av PhoneGap-applikationen, denna applikationen skiljer sig lite mer fran de
tva foregdende i 3.5.1 och 3.5.2. Denna ir designad och byggd med CSS och HTML. Forst
kommer en figur som visar flodet av applikationen och en beskrivning av den och vilka
skillnader som finns mot Appcelerator.

TESTAPP TESTAPP TESTAPP
(1] o
- R AR PG PR

knowit

Figur 7: Ett flode av testapplikationen for alla OS (bild 1,2,3,4)

Som man ser i bild ett i figur 7 ovan sa visas héir en lista med bilder, info-icon i 6vre vanstra
hornet och tab-grupp i botten. Skillnaderna hir syns direkt da det &r uppbyggt med
webbdesign. Listan, tab-gruppen, iconen, bilderna, med mera, ir skrivet helt med HTML och
CSS vilket gor att kdnslan av native forsvinner och man far en applikation med webbkaraktr.
Hela applikationen genomsyras av dess webbdesign men funktionaliteten d4r densamma. Flodet
fungerar precis som 3.5.1 och 3.5.2, animationerna ar dar och hirdvaruitkomsten fungerar.




Dock hade man kunnat uppna ett anvindargranssnitt som hade varit mer likt native om man
hade delat upp CSS-filerna efter enhet och stylat efter det. I enkitundersokningen sa
undersoktes PhoneGap endast pa en enhet. Anledningen till detta 4r webbdesignen som ger
applikationen ett identiskt utseende och funktionalitet oavsett operativsystem.

3.6 Datainsamling

Studiens datainsamling bestod av olika insamlingsmetoder for varje fragestillning. For att
besvara fragestillning 1 gjordes observationer pa den fardiga applikationen for att faststilla att
animationerna fungerade som de skulle och efterliknade Googles riktlinjer. For att dessa
observationer skulle bli objektiva tillfrigades 50st slumpvis valda personer hur de upplevde
animationerna. Personerna fick se animationerna som kan ses i flodesfigurerna 5,6,7, bild 2,3,4
ikapitel 3.5 . Forst for hybrid- och cross-plattformapplikationerna och direfter animationerna
pé Googles hemsida. For att gora undersokningen intressant si visades animationerna pé bade
Android och iOS for Appcelerator och sedan en fore PhoneGap. Darefter fick de svara pa hur de
tyckte animationerna levde upp till riktlinjerna med hjilp av en 5-gradig skala. Fragan som
stélldes 16d som foljer: Hur vdl tyckte du att animationerna du fick se stdmde dverens med de
pd Googles hemsida. Alternativen pa skalan sattes till: Stammer inte alls, Staimmer lite
overens, Varken eller, Stimmer bra éverens, Stimmer helt 6verens. For att gora det lika for
alla sa fick testpersonerna se applikationerna sa manga ganger de sjilva tyckte att de behovde
for att kunna gora en bedomning. Nar testpersonerna hade tankt sé lange de ville och gett sina
svar s att de var ndjda ansdgs enkiten vara klar. Detta innebar att empirin som samlats in kom
i tre kategorier, PhoneGap, Appcelerator pa Android och Appcelerator pa iOS.

Datainsamlingen for frigestéllning 2 gick ut pa att fi matvirden pa prestandan. Dels genom
matningar da endast applikationen var igdng, samt métningar di hardvaran anvindes genom
applikationen.

Denna undersokning var for att fa fram den minnesétgédngen som anviandes av applikationen
da den anvidnde hardvaran. Eftersom applikationen 6ppnar hardvaran genom sin kod gar det
lasa hur mycket minne den anvander. Detta test gjordes alltsa for att se hur bra implementerade
héardvarufunktionerna var i de olika utvecklingssitten och om en av de tvd metoderna anviande
mer minne dn den andra.

Detta test skedde i den sista bilden under flodesfigurerna 5,6,7 under 3.5, bild 4, en méitning
nir man bara var pa vyn sedan en métning efter anvindning av hardvaran.

Detta skulle ge ett virde fore anvindning av hardvaran och ett efter, ytterligare gjordes samma
matning 5 ganger for att starka den insamlade empirins palitlighet. Varden samlades in for
PhoneGap och Appcelerator pa bade Android och iOS. For att méta prestandan pa iOS-enheten
sd anviandes "Battery Memory System Status Monitor” som finns tillginglig gratis pa App
Store. Insamling av matvarden pa Android gjordes med en gratisapplikation som heter “System
Monitor”. Matningarna gjordes for Android pa en Samsung Galaxy Tab 3 och pa en Iphone 6
for i0S dé det var dessa som fanns att tillga.

3.7 Dataanalys

Den insamlade empirin for den forsta fragestéllningen sammanstélldes i cirkeldiagram for att
fa en bra blick 6ver hur forsokspersonerna upplevde animationerna. Detta for att gora det
enkelt att se om det fanns ndgot monster dar ndgon utav PhoneGap eller Appcelerator tycktes
fungera mer likviardigt de efterstrivade animationerna. Skulle man se att nagon
utvecklingsmetod tycktes vara mer visuellt attraktivt for anvindarna, i detta fall
forsokspersonerna, s skulle denna metod vara mer aktuell for utvecklare da det grafiska ar
viktigt for en applikations anvindarvinlighet.

For att analysera insamlad data for frigestdllning 2 sd sammanstilldes méatviardena av
prestandan fére och under anvindning av hardvaran i en tabell. Detta for att se om négon av
Appcelerator och PhoneGap var mer eller mindre krdvande i jamforelse med varandra. For att
fa ett palitligt resultat gjordes 5 métningar for varje OS, PhoneGap for sig och Appcelerator for
sig. I en sammanstalld tabell ar det sedan latt att dra slutsatser kring utifall ndgon av de bada
utvecklingsmetoderna tar mer av minnet dn den andra, samt om det skiljer sig beroende pa
vilket OS man kor applikationen pa.




3.8 Trovardighet

Studien avser att besvara fragor géllande animationers funktion och efterliknelse utav utvalda
riktlinjer samt att testa prestandan vid hardvaruanviandning hos hybrid- och
crossplattformapplikationer. For att starka reliabiliteten for forsta frigestallningen sé har det
samlats in en kvantitativ mangd empiri fran oberoende forsokspersoner for att fa en objektiv
och rattvis resultatbild. Genom att ge dessa forsokspersoner animationerna hos Google att
jamfora med sé starker det validiteten hos matningen dé de fér en bild av hur det borde se ut
och hur det egentligen ser ut.

Vid méatning av prestanda s starks reliabiliteten genom att gora flera mitningar f6r att undvika
att tillfalliga fel ger missvisande resultat, det stirks dven genom att alla tester sker pd samma
enhet . Ytterligare stiarks detta av att resultaten ar reproducerbara férutsatt att funktioner
implementeras likadant som i denna studie samt att det testas pa likvardig enhet. For att starka
hérdvarutestens validitet hade man kunnat gora en teoretisk berdakning av vad resultatet skulle
blivit och jamfort med de faktiska resultaten som blev. Detta var dock inte mdéjligt da ingen
sddan dokumentation eller hjalp fanns att tillga fran tidigare forskning eller fran respektive
dokumentation om respektive utvecklingsmetod. Detta kan dock vara irrelevant i denna
undersokning da vi inte dr ute efter vad man borde fa ut och vad man egentligen far ut. Det som
soks ar skillnaden mellan de olika utvecklingsmetoderna. Validitet stiarks ofta genom att se om
det virde som har mitts ar det varde man ar ute efter. Darfor stirks det andra testets validitet
dd maitningarna som gjorts samlat in det virde man sokt pad samtliga enheter och
utvecklingsmetoder. Detta kan bekriftas da tredjepartsapplikationen som anvints tydligt visar
vilket virde man laser av.
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4  Empiri

Kapitlet ger en oversiktlig beskrivning av den empiriska domdn som ligger till grund for
denna studie. Vidare beskrivs empirin som samlats in for att ge svar pd studiens
fragestdllningar.

4.1 Enkatundersokning av animationer

Har foljer cirkeldiagram och insamlad empiri i siffor for att fi en bra 6verblick av den insamlade
empirin frin enkdtundersékningen. Undersokningen, som ndmnts i 3.6 Datainsamling,
behandlade alltsd hur personerna stillde de utvecklade testapplikationerna mot de animationer
hos Google i deras riktlinjer. Detta for att kunna besvara fragestéllning 1.

Appcelerator Iphone
Appcelerator Iphone
Stammer inte alls m Stammer lite 6verens = Varken eller

Stammer bra 6verens m Stammer helt 6verens

Figur 8: Cirkeldiagram av insamlad empiri for Appcelerator pa Iphone

I siffor fran stor tartbit i cirkeln och moturs:

e  Stdmmer helt 6verens: 1st
e Stdmmer bra Overens : 31st
e Varken eller: 14st

e Stadmmer lite Gverens: 2st

e Stammer inte alls: 2st

Hiar ovan i figur 8 och i listan kan man se fordelningen av hur insamlad empiri blev i
undersokningen av Appcelerator—applikationen pa Iphone.
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Appcelerator Android
Appcelerator Android

Stammer inte alls m Stammer lite Overens m Varken eller

Stammer bra 6verens m Stammer helt 6verens

Figur 9: Cirkeldiagram av insamlad empiri for Appcelerator p4 Android

I siffor frén stor tartbit i cirkeln och moturs:

e  Stammer helt 6verens: 2st
e  Stammer bra Overens: 33st
e Varken eller: 12st

e  Stammer lite 6verens: 3st
e  Stammer inte alls: Ost

Har ovan i figur 9 och i listan kan man se fordelningen av hur insamlad empiri blev i
undersokningen av Appcelerator—applikationen p&d Android.

PhoneGap

PhoneGap

Stammer inte alls m Stammer lite 6verens m Varken eller

Stammer bra 6verens m Stammer helt 6verens

Figur 10: Cirkeldiagram av insamlad empiri for PhoneGap

I siffor frén stor tartbit i cirkeln och moturs:

e  Stdmmer helt 6verens: Ost
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e Stammer bra Overens: 25st

e Varken eller: 19st

e Stammer lite 6verens: 5st
e Stdmmer inte alls: 1st

Har ovan i figur 10 och i listan kan man se férdelningen av hur insamlad empiri blev i

undersokningen av Appcelerator—applikationen p&d Android.

4.2 Empiri fran prestandatest

For att besvara den andra frigestallningen "Hur péverkas prestandan vid anviandandet av de
utvalda hérdvarufunktioner som implementerats i de bada applikationerna?". S& mattes

minnesatgéngen fore och efter anvindandet av hardvarufunktionerna i testapplikationen.

Mitningar gjordes 5 ganger for att ge ett trovardigt resultat. Tabell 1-4 visar méatningarna fran

de olika utvecklingsmetoderna, bade fér Android och iOS.

Appcelerator
Android
Miitning 1
Maitning 2
Maitning 3
Miitning 4
Mitning 5
Medelvirde
Tabell 1.

Appcelerator iOS
Mitning 1
Maitning 2
Miitning 3
Miitning 4
Maitning 5
Medelvirde
Tabell 2.

PhoneGap Android

Mitning 1
Mitning 2
Maitning 3
Miitning 4
Maitning 5
Medelvirde
Tabell 3.

PhoneGap iOS
Mitning 1
Mitning 2
Mitning 3
Mitning 4
Mitning 5
Medelviirde
Tabell 4.

Fore(MB)

56,8
57,8
58,8
59,4
54,5

Fore(MB)
1190

1195,7
1200,5
1199,4
1195,6

Fore(MB)

68,3
65,5
67,9

67,3
67,8

Fore(MB)
1150,8
1146,8
1146,9
1155,5
1153,5

Efter(MB)

64
65,6
68,2
69,4
66,7

Efter(MB)
1200
1205,3
1210,3
1210,2
1204,6

Efter(MB)

76,2
74,6
7751
76,9
76,9

Efter(MB)
1159

1155,6

1158

1163,4
1163,8

Skillnad(MB)

752

7,8

9:4
10

12,2
9,32

Skillnad(MB)
10

9,6
9,8
10,8
9
9,84

Skillnad(MB)

7,9
91
9,2
9,6

9,1
8,08

Skillnad(MB)
8,2

8,8

11,1

7,9

10,3

9,26

13



Tabellerna visar hur mycket minne som anvindes fore och efter hirdvarufunktionerna
anvindes.

Darefter visas skillnaden for hur mycket minne hardvarufunktionerna anvinde sig av vid de 5
olika matningarna fore och efter anvindning av hardvara. Langst ner i tabellen visas dven ett
medelvirde.

Som tabellerna visar ar det Phonegap-applikationen i Android som kraver minst av minnet och
Appcelerator-applikationen i iOS var den som kravde mest.

14



5 Analys

Kapitlet ger svar pd studiens frdgestdllningar genom att behandla insamlad empiri och
teoretiskt ramverk.

I detta kapitel analysers empiri och teori for att besvara fragestillning 1 och 2. Nedan foljer
varsitt kapitel for varje fragestillning i stringent ordning.

5.1 Anvandarupplevelse av animationer

Detta avsnitt behandlar analysen av empirin frin 4.1 Enkdtundersékning av animationer.
Niar empirin hade sammanstillts i 6verskadliga diagram sdg man hur testpersonerna hade
uppfattat animationernas efterliknelse av Googles riktlinjer. PhoneGap fick mindre bra betyg
av testpersonerna #n vad Appcelerator fick. Eftersom PhoneGap &r uppbyggt med
webbutvecklingsmetoder, som man kan ldsa om i 2.6, s kan man misstdnka att detta ar en
bidragande orsak till detta resultat. Detta dd PhoneGap-applikationen inte riktigt fair samma
kinsla som en native-applikation och gor att animationerna inte riktigt fyller samma funktion.
Béada utvecklingsmetoderna har dock ett 6verlag gott resultat med mestadels positiv respons av
testpersonerna.

5.2 Prestandatest vid hardvaruanvanding

Undersokningen som skedde var for att visa minnesdtgdngen da applikationen utnyttjade
hérdvaran i enheten. Applikationen oppnar de hardvarufunktioner som anvinds genom sig
sjélv, alltsd kommer lite mer prestanda att paverkas.

Efter de undersokningar som gjorts mot prestandan visade sig det att Phonegap-applikationen
i Android kraver minst minne av plattformen och Appcelerator-applikationen i iOS var den som
kravde mest. Skillnaderna mellan de olika utvecklingsitten och pé de olika operativsystemen
var liten och skiljer sig nastan ingenting.

Prestandamassigt kommer det alltsa inte gora nagon storre skillnad vilket utvecklingssatt man
anvander eftersom hirdvarufunktionerna kommer kriava lika mycket minne.

Problemet med denna undersokning var att det inte fanns nagra fardiga plugin till Phonegap
att hamta nédgon systeminformation, det gjorde att prestandaundersokningen inte gick att
integrera i testappen. Darfor valdes en tredjepartsapplikation dar méitningarna gjordes istillet.
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6 Diskussion och slutsatser

Kapitlet ger en sammanfattande beskrivning av studiens resultat. Vidare beskrivs studiens
implikationer och begrdnsningar. Dessutom beskrivs studiens slutsatser och
rekommendationer. Kapitlet avslutas med forslag pa vidare forskning.

6.1 Resultat

Denna studie hade tva fragestillningar som skulle besvaras for att bidra till syftet. Dessa
fragestéllningar var:

[1] Hur val kan de béda utvecklingsmetoderna &terskapa animationer for att forbattra
anvandarupplevelsen i en applikation?
e Vilka av de 3 utvalda animationer som visas i meaningful transitions och point
of origin gar att terskapa i de bida utvecklingssitten?
[2] Hur paverkas prestandan vid anvidndandet av de utvalda hérdvarufunktionerna som
implementerades med de bada utvecklingsmetoderna?
e Nir man anvander kameran och minnet?

Resultaten av empirin som samlats in for dessa fragestillningar presenteras hiar under.

6.1.1 Resultat enkatundersokning

Syftet med undersokningen var att se hur anvindare i form av testpersoner upplevde de
implementerade animationerna i jamforelse med riktlinjerna hos Google. Denna empiri
sammanstélldes i cirkeldiagram under 4.1 Enkdtundersokning av animationer, darefter
analyserades detta i kapitel 5.1. Analysen visar pa en viss fordel for Appcelerator da denna har
fatt en liten hogre kvot at det positiva héllet. Ser man péa resultatet for PhoneGap sé ar det endast
hilften som upplever att den efterliknar animationerna hos Google. Vara tankar till detta
resultat ar att Appcelerator, di det anvinder native SDK, ger en mer app-liknande kinsla hos
anvandaren. Detta gor att anvindaren kianner igen sig i navigering och utseende, mer om detta
i 6.4 Slutsatser och Rekommendationer. Denna typ av resultat fir dock behandlas med viss
forsiktighet och kritik. Vi som genomfort studien kan ha haft uppfattningar sedan innan kring
de bada utvecklingsmetoderna som blev forutsdttningar i undersokningen. Var nérvaro vid
undersokningen kan ha péaverkat testpersonerna, likasi kan de bero pa vilka manniskor som
tillfragats. Kanske kvantiteten av undersokningen inte var tillrdacklig eller bredden hos de
testpersoner som tillfrigades. Dessa resultat dr dven endast tillimpbara under exakt de
forhallanden som skapades i denna undersokning och &r svara att generalisera. Ett mer
granskande test med kvalitativ insamlingsmetod hade kunnat vara ett bittre alternativda man
hade kunnat reflektera mer 6ver testpersonernas tankar kring animationernas funktion, vilket
isig hade gett en bredare analysdel.

6.1.2 Resultat prestandamétning

De mitningar som gjordes pa prestandan var for att besvara fragestéllning 2. Syftet med fragan
var att besvara huruvida hardvarudtkomsten péverkades mer eller mindre i nigon av
utvecklingsmetoderna. Tittar pd man tabellerna i 4.2 Empiri fran prestandatest och i analysen
av dessa i 5.2 sa ser man tydligt att resultaten ar valdigt lika. Skillnaden f6r minnesatgangen
fore och efter hardvaruanvandning ar vildigt liten. Detta giller for bade Appcelerator och
PhoneGap oavsett operativsystem. Resultatet giller enbart for testning av kameran och minnet,
nagot annan hardvarufunktion testades ej.

Man kan ifrigasdtta om det var en relevant maitning for att testa minnesétgéngen i
applikationerna.

Ett battre satt hade kunnat vara att méta processoranviandningen d& hybridapplikationen kors
som en hemsida och cross-plattformapplikationen kompileras till nativekod.

Eftersom en tredjepartsapplikation valdes till matningarna kan det ha paverkat resultatet av
testerna, men eftersom den empiri som samlats in var s lika bor det faktiska resultatet vara
nara. For att ge mer troviardig empiri skulle dven undersokningen gjorts flera ganger och vid
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olika tillfallen for att visa att resultaten blev detsamma. Vid prestandaundersékningen hade det
aven gatt att testa i flera olika tredjepartsapplikationer for att se om den data som erhallits blev
lika pé olika applikationer.

6.2 Implikationer

Denna studie bidrar till att underldtta mjukvaruutvecklares val av utvecklingsmetod nér de ska
bygga hybrid- eller cross-plattformapplikationer. Studien visar pd att prestandan vid
hérdvaruanvindning inte bor vara nigot att ldgga stor vikt pad d&4 man ska vilja metod. Nagot
som en utvecklare eller dven foretag kanske daremot vill tinka pé ar applikationens utseende
och effekt pd anvidndarupplevelsen. Appcelerator har en mindre fordel d& det kommer till
testpersonernas uppfattning av animationerna i anvandargranssnittet. Detta kan dock justeras
for PhoneGap genom extra arbete pd stylingen for att fi applikation mer lik native. I
Appcelerator far man mycket mer gratis nir det kommer till anvandargranssnittet.

6.3 Begransningar

Eftersom testapplikationerna byggdes av forstagingsanvindare kan kvaliteten av
anvandargranssnitt och applikationerna ha paverkat resultatet. Detta da mer erfarna utvecklare
i de bdda metoderna skulle kunna ha erhallit en bittre respons pa deras animationer.

Négot som dven kan péverkat resultatet var att det till Phonegap inte fanns nagot plugin att
hamta systeminformation. Alltsa gick det inte implementera ndgon funktion for detta och
istéllet fick man anvianda en tredjepartsapplikation for att kunna lasa av informationen. Ifall
det hade gatt att implementera en funktion eller ett plugin for systeminformation anvints
hade mer palitliga tester kunnat goras och ett annat resultat hade kanske kommit darifran.

6.4 Slutsatser och rekommendationer

Det som framkommit av resultatet ar att bada utvecklingsmetoderna ar mycket lika géllande
testpersonernas Aasikter av animationerna i anvidndargrinssnittet. En liten fordel for
Appcelerator vilket man kan ana beror pa att den har native SDK och fir en mer familjar
applikationskinsla. Det kan dock kompenseras for i PhoneGap dd man med extra arbete kan
styla denna att likna en native mobilapplikation.

Ska detta uppnds medfoljer dock funktioner och design for att efterlikna respektive
operativsystem. Ligger man till extra resurser i form av funktioner och styling kan det péverka
béde prestandan och utvecklingstiden.

De slutsatser som dras dr att den som skall utveckla en hybrid eller cross-plattformapplikation
bor vilja det utvecklingsatt dar erfarenheten finns. Den som har erfarenhet av XML och TSS
bor vilja att utveckla med Appcelerator och den med erfarenhet av HTML och CSS bor vilja
Phonegap.

Analysen som gjordes blev dock inte si omfattande vilket kan ha berott pd att endast en
kvantitativ insamling gjordes med likvirdiga resultat. Enkidten kunde utformats annorlunda
och dven gett en kvalitativ insamling. Ett exempel pa kvalitativ insamling hade d& varit att efter
deras bedomning kunde de dven ha fatt skriva ner med ord, deras tankar och upplevelse av
anvandargranssnittet och animationerna. Dérefter kunde det ha harlett till mer motivation till
varfor resultaten blev som det blev. Nu kan endast vara egna slutsatser dras kring varfor
testpersonerna tyckte som de gjorde.

De resultaten som samlades in vid prestandaméitningarna var snarlika och minimala skillnader
uppmiattes. Detta tyder pa att bide de plugins som finns for PhoneGap och det ramverk som
Appcelerator tillhandahaller for hardvaran ar vil implementerade.

Har man ingen erfarenhet av de bdda utvecklingsdtten s& &r Appcelerator lite mer
nyborjarvianligt dA man fir mycket hjalp med designen fran Titanium SDK som kompileras till
native SDK.
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6.5 Vidare forskning

Eftersom det till Phonegap inte fanns nigot fardigt plugin fér att himta systeminformation
skulle det vara en bra komplettering till denna forskning. D4 skulle det vara méjligt att gora fler
precisa och automatiska matningar av prestandan vid bland annat hardvaruanviandning. En
annan mojlig vidare forskning ar att testa att 14gga ner extra arbete och styla en PhoneGap-
applikation till att likna en native. Detta innebir tyngre kodningsarbete och darefter kan man
testa om en sddan applikation hade kravt mer av prestandan da den utnyttjar fler resurser i
form av CSS och HTML.
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