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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: 

 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? 

 How is 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 Jönköping 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. 
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Sammanfattning 
Syfte – Syftet med studien var att jämföra och utvärdera två utvecklingsmetoder för hybrid- 
och crossplattformutveckling. Detta syfte bröts ner till två frågeställningar: 

 Hur väl kan de båda utvecklingsmetoderna återskapa animationer för att förbättra 

användarupplevelsen i en applikation? 

- Vilka av de 3 utvalda animationerna som visas i meaningful transitions och 

point of origin går att återskapa i de båda utvecklingssätten? 

 Hur påverkas prestandan vid användandet av de utvalda hårdvarufunktioner som 

implementerats med de båda utvecklingsmetoderna? – Kameran och minnet. 

Metod – Denna rapport är en fallstudie då den är gjord i samarbete med Knowit Jönköping 
AB efter deras önskemål. Utvecklingsmetoderna som valdes var PhoneGap och Appcelerator 
Studio, alltså en för hybridutveckling och en för cross-plattform. En applikation för varje 
utvecklingsmetod byggdes med identiska funktioner som skulle kunna testas för att besvara 
frågeställningarna. Två kvantitativa insamlingar gjordes i form av enkätundersökning av 
testpersoners uppfattning av animationerna och en insamling av prestandamätningar vid 
hårdvaruanvändning. 
 
Resultat – Resultatet från studien visar att minnesåtgången vid hårdvaruanvändning är både 
låg och nästan identisk för de båda utvecklingsmetoderna. Empirin visar även att 
animationerna på båda metoderna kan leva upp till Googles riktlinjer enligt testpersonerna och 
upplevs som positiva. En notering är dock att Appcelerator tycks ha en liten fördel vad det gäller 
animationerna. Denna fördel är relativt liten och gör egentligen ingen större skillnad för vilken 
metod som kan anses som den bästa. 
 
Implikationer – Studien bidrar till att underlätta valet för mjukvaruutvecklare och företag 
som funderar på att använda sig utav någon av utvecklingsmetoderna. Detta genom att visa att 
prestandan vid hårdvaruanvändning inte är något att lägga stor vikt på. För användargränssnitt 
och användarupplevelse finns en mindre skillnad då Appcelerator använder sig utav native SDK 
och får en liten fördel när det kommer till användarupplevelsen. Detta kan dock justeras för 
PhoneGap  då det med lite extra jobb går att styla applikationen till att se mer native ut. 
Utvecklare kan därför tänka på vilka kunskaper de har sedan innan vad gäller XML/HTML och 
styling då de ska välja utvecklingsmetod. 
 
Begränsningar – Utvecklingen är gjord av förstagångsanvändare av PhoneGap och 
Appcelerator Studio vilket kan ha påverkat kvalitén på animationerna och 
användargränssnittet. En tredjepartsapplikation användes vid mätning av prestandan då 
PhoneGap saknade plugin för det. Detta kan ha haft en påverkan på 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 problemområde som studien byggts upp kring. 
Vidare presenteras studiens syfte och dess frågeställningar. Därtill beskrivs studiens omfång 
och avgränsningar. Kapitlet avslutas med rapportens disposition. 

1.1 Bakgrund 
 
De senaste åren har mobilutvecklingen gått fort framåt och antalet applikationer har ökat 
snabbt på marknaden. Google Play, som först lanserades som Android Market, släpptes i 
oktober 2008. Sedan dess är det en plats där mobilanvändare kan ladda ner tillgängliga 
applikationer (Statista, 2016). I december 2009 fanns det 16.000 applikationer ute för 
nedladdning på Google Play Store. Detta kan ses som ett relativt lågt antal om man jämför med 
november 2015 då det fanns hela 1.800.000 tillgängliga applikationer för nedladdning. För 
Apples App Store är trenden densamma och från juli 2008 till juni 2015 så hade antalet 
applikationer gått från 800 till hela 1.500.000 (Statista, 2016). Denna trend gör den mobila 
marknaden attraktiv i många avseenden, dels finns stora möjligheter till att marknadsföra sitt 
företag med hjälp av en applikation eller reklam genom andra applikationer. Det går även att 
göra sin e-handel tillgänglig genom en enkel applikation vilket kan öka ett företags försäljning. 
Det som dock är det mest populära alternativet är att utveckla en applikation som är gjord 
speciellt för mobilen som t.ex. en funktionell applikation som kan hantera data, förvränga 
foton, chatta, dejta eller ett spel. En framgångsrik applikation som skapades specifikt för 
mobiler är spelet Angry Birds. Sedan det släpptes 2009 hade det i juli 2015 laddats ner över 3 
miljarder gånger (Robertson & Forbes, 2015). Populariteten har således gjort Angry Birds till 
ett starkt varumärke som säljer leksaker, godis och även blivit film. När sådana framgångar kan 
nås så gör det applikationsutvecklingen väldigt attraktiv. 
För att framgångsrikt nå mobilanvändare så är det således fruktbart att lansera sig på såväl 
Android- som iOS-marknaden (IDC, 2015).  
 
Eftersom utvecklingen ständigt går framåt så har alternativ till att bygga nativeapplikationer 
växt 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 så 
kallade crossplattform-applikationer där en applikation byggs med ett språk i samma IDE men 
som sedan kompileras till respektive plattform, ett exempel på detta är Xamarin och 
Appcelerator. Ytterligare finns det något som kallas för hybridapplikationer, dessa byggs upp 
med hjälp av HTML, CSS och Javascript (Whinnery, 2014). Hybridapplikationer renderas i 
fullskärmswebbläsare för att efterlikna en nativeapplikation och kan kompileras för både 
Android och iOS för att kunna släppas på respektive app-store. Gemensamt för hybrid och 
cross-plattform är att man endast behöver göra en version av sin applikation, med reservation 
för specifika hårdvaruåtkomster, för att kunna släppa den för flera operativsystem (Whinnery, 
2014). 
 
Denna studie har gjorts tillsammans med Knowit Jönköping AB som en del av ett 
examensarbete på Jönköping University. Deras önskan var att få ut användbar information 
kring funktionaliteten och pålitligheten med hybrid- och crossplattformutveckling. Kortfattat 
vill utvecklarna på Knowit veta om det är dags att gå över 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 så fall är bättre än den andra. 

1.2 Problembeskrivning 
 
Detta projekt har undersökt och jämfört hybridapplikationer med cross-plattform 
applikationer. Den vanligaste lösningen för att skapa applikationer idag är att man bygger flera 
likadana applikationer för olika operativsystem och plattformar. En applikation för iOS, en för 
Android, en för Windows Phone och så vidare. Detta leder till mycket arbete vilket oftast leder 
till högre kostnader och det kräver utvecklare med flera olika kompetenser. Fördelaktigt hade 
varit att använda sig av någon typ av hybrid- eller cross-plattformapplikation som fungerar för 
alla plattformar och operativsystem. 
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Tidigare forskning i teorin, kapitel 2.2, hanterar inte några ingående delar av hur hybrid och 
cross-plattformapplikationer fungerar och hur de allmänt upplevs av användare och hur de ser 
ut i jämförelse med native. De säger heller inget om möjligheterna man har med hybrider för 
att komma åt samtliga funktioner i hårdvaran som en nativeapplikation kan. För att välja 
mellan vilken utvecklingsmetod man ska ta är det viktigt att veta om det man vill uppnå med 
applikationen är möjligt och om det kommer vara pålitligt. 
Syftet med cross-plattform och hybrid är densamma, att ha en lösning för alla operativsystem. 
Men aspekter som nämnts ovan för hårdvaruåtkomst, prestanda och design är viktigt och detta 
kan antas skilja sig för de båda utvecklingsmetoderna då de byggs på olika sätt. Om det skiljer 
sig mycket på utvecklingsmetoderna när det kommer till dessa bitar så kan det vara avgörande 
för vilken metod utvecklare vill använda sig utav. I kapitel 2.4 Hybridutveckling och 2.5 Cross-
plattformutveckling framgår det att de byggs upp på olika sätt. Hybrider med 
webbutvecklingsmetoder och cross-plattform med ett eget ramverk som kompileras till native. 
Detta innebär att användargränssnitt och användarupplevelsen bör bli annorlunda för de båda 
utvecklingsmetoderna. Kan detta påverka hur positiv, alternativt negativ, upplevelsen av 
applikationen blir hos användaren när det kommer till användargränssnitt, animationer och 
navigering? 
Ytterligare framkommer det i kapitel 2.2 Tidigare forskning att prestandan för 
hybridapplikationer jämförts med nativeapplikationer. Resultaten blev att hybridapplikationen 
presterade sämre än native. Viktigt att veta när man ska välja utvecklingsmetod är även att veta 
hur hybrid- och crossplattformutveckling presterar i jämförelse med varandra. 

1.3 Syfte och frågeställningar 
 
I problembeskrivningen framgår att det finns flera olika tillvägagångssätt för att bygga 
mobilapplikationer och det medför en del aspekter som företag och utvecklare måste tänka på 
innan man utvecklar en applikation. Vidare framgår att Knowit Jönköping AB har en önskan 
om att bygga hybridapplikationer eller cross-plattformapplikationer men är osäkra på 
utvecklingsmetodernas potential. Därmed är syftet med denna studie: 
 

Att undersöka och jämföra skillnaderna mellan att utveckla 
hybridapplikationer och  cross-plattformapplikationer. 
 

För att kunna besvara delar av syftet har det brutits ned i två frågeställningar. Något som skiljer 
dessa två utvecklingssätt är uppbyggnaden av användargränssnittet. Hybridapplikationer 
byggs upp med HMTL och CSS medan cross-plattform applikationer använder sitt egna SDK 
som kompileras till native SDK. Ofta vill man förbättra användarupplevelsen genom att 
animera användargränssnittet för att väcka intresset hos användaren. Ingen av 
utvecklingsmetoderna har underlättat för användaren  vid implementering av animationer, 
utan dessa får man skapa själv. Tidigare rapporter visar att dessa utvecklingsätt inte har lika 
bra prestanda som att utveckla i native, kommer detta då påverka animationerna? 
Därmed är studiens första frågeställning: 
 

[1] Hur väl kan de båda utvecklingsmetoderna återskapa animationer för att förbättra 
användarupplevelsen i en applikation? 
 

Denna frågeställning besvaras genom följande underfråga som motiveras i kapitel 
3.1 Koppling mellan frågeställningar och metod: 
 

 Vilka av de 3 utvalda animationer som visas i meaningful transitions och point 
of origin går att återskapa i de båda utvecklingssätten? (Google, 2016). 

En annan viktig del i applikationsutveckling är att kunna komma åt hårdvaran på den plattform 
som mjukvaran ska ligga på. Det kan röra sig om att använda position, hantera kontakter, 
komma åt minnet, använda kamera, rörelse med mera. Tidigare studier visar även att 
prestandan påverkas negativt vid beräkningar i hybridapplikationer vilket bör gälla vid 
användning av hårdvaran. Då testning av all hårdvara inte ligger inom tidsramen för studien så 
valdes två viktiga och återkommande funktioner i många applikationer, kameran och minnet. 
Därmed är studiens andra frågeställning: 
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[2] Hur påverkas prestandan vid användandet av de utvalda hårdvarufunktioner som 
implementerats med de båda utvecklingsmetoderna? 

För att besvara frågeställningarna och därmed uppfylla syftet kommer en fallstudie att 
genomföras hos Knowit Jönköping AB. 

1.4 Omfång och avgränsningar 
 
Studien omfattar endast de utvecklingsmiljöer som beskrivs i metod och genomförande, den är 
ej generell för alla cross-plattform- och hybridapplikationsutvecklingsmiljöer. 

1.5 Disposition 
 
I kapitel 1, Introduktion, här introduceras läsaren för rapporten och ger en problembeskrivning 
samt skapar frågeställningar och syfte. 
 
I kapitel 2, Teoretiskt ramverk, ges det förklaringar till relevant teori som behövs för att ge en 
grund till studien. 
 
I kapitel 3, Metod och genomförande, beskrivs den metod som använts för att besvara 
frågeställningarna. Även finns arbetsprocessen och testapplikationens utformning med där. 
 
I kapitel 4, Empiri, så presenteras den data som samlats in för studien. Dels enkätundersökning 
och dels prestandamätningar. 
 
I kapitel 5, Analys, ges en sammanfattning på 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 ställt emot frågeställningarna som tagits fram. 

1.6 Begreppsdefinition 

Vanliga begrepp som används i detta arbete definieras här under. 

Hybridapplikation: En applikation som körs installerad på enheten men som byggs med 
hjälp av HTML, CSS och Javascript. Denna typ av applikation behöver bara göras i en version 
för att sedan kunna kompileras och köras på 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 för respektive plattform 
kommer i denna rapport kallas för cross-plattform. Detta är inte samma som att bygga helt 
native då man endast behöver göra en version av applikationen för alla plattformar.
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2 Teoretiskt ramverk  
Kapitlet ger en teoretisk grund och förklaringsansats till studien och det syfte och 
frågeställningar som formulerats. 

2.1 Koppling mellan frågeställningar och teori 
 
För att ge en teoretisk grund till studiens samtliga frågeställningar beskrivs följande områden i 
det teoretiska ramverket: 2.6 PhoneGap och 2.7 Appcelerator Studio. Phonegap behandlas 
därför att det är ett av verktygen som använts för att svara på samtliga frågeställningar och det 
är viktigt att veta hur PhoneGap fungerar. Appcelerator Studio behandlas av samma anledning. 
Teorin om dessa två utvecklingsmiljöer, PhoneGap och Appcelerator Studio, är kritisk för att 
förstå studien. Vidare i 2.2 behandlas tidigare forskning kring ämnet cross-plattform där det 
bland annat undersöks vilka utvecklingsmetoder som är populära hos företag och tester för 
prestandan. Avsnitt 2.3 är en kortare information av begreppet nativeutveckling som ofta dyker 
upp i hela studien. Kapitel 2.6 Hybridutveckling och 2.5 Cross-plattformutveckling förklarar 
dessa begrepp för den som inte är insatt i ämnet och ger en generell beskrivning av dessa 
utvecklingsmetoder. 2.8 Fallstudie och induktiv forskningsmetod ger en förklaring till dessa 
två begrepp och ska därmed ge förståelse för varför dessa valdes i denna studie. 2.9 Googles 
riktlinjer förklarar betydelsen av användarupplevelsen i en applikation och vad Google har gett 
för riktlinjer kring dessa. Anledningen till detta kapitel är att Googles riktlinjer används för att 
kunna besvara frågeställningen kring animationer, motivation till detta kan läsas i 3.1 Koppling 
mellan frågeställning och metod. 

2.2 Tidigare forskning 
 
Det finns tidigare arbeten om användandet av cross-plattformapplikationer, exempelvis Cross-
plattform-, Native- eller webbapplikationer – Valet som utvecklare gör (Mkhitaryan, Rezai & 
Ishak, 2015). Undersökningen är rent teoretisk och visar vilka utvecklingssätt som är vanligast 
hos utvalda företag. Samtliga sju företag som intervjuades använde sig av nativeutveckling, fyra 
av sju använder cross-plattform och fyra av sju använder sig utav webbapplikationer. Enligt 
deras rapport finns ett större behov av nativeapplikationer än något av de andra, den säger dock 
inget om funktionalitet och användarvänlighet av tillgängliga IDE och hur applikationerna 
fungerar rent praktiskt. 
Ytterligare studier som gjorts kring hybridapplikationer är en studie som gjorts på Jönköping 
Universitet där man tittar på hur hybridapplikationer presterar i jämförelse med native 
(Nilsson & Lagerqvist 2015). I denna studie byggde man en applikation för hybrid med hjälp av 
Phonegap och en applikation i native för iOS, Android och Windows Phone  där man bland 
annat körde en sorteringsalgoritm som sorterade en array i varierande storlek. Man mätte hur 
lång tid det tog att sortera olika stora arrayer och ställde resultaten emot varandra. Enligt deras 
studie var prestandan för hybrid sämre på samtliga plattformar jämfört med native. 
Tidsskillnaden var exponentiell för hybrid ju större arrayen blev medan native var mer linjär 
och hade mindre skillnad i tid beroende på storlek. 

2.3 Nativeutveckling 
 
Vid utveckling av en applikation finns det olika tillvägagångssätt och metoder. Vanligast är 
nativeutvecklingen och innebär att utvecklingen är inriktad mot en specifik plattform eller ett 
operativsystem och använder sig av SDK och programmeringsspråk som är standard för 
operativsystemet.  
För Apples iOS finn det ett integrated development environment, IDE, som heter Xcode. Där 
tillhandahålls det man behöver för att utveckla bland annat mobilapplikationer för iOS med 
hjälp av iOS-ramverk och deras standardiserade utseende. För programmeringen används 
Objective-C och Swift. 
Swift  är ett relativt nytt programmeringsspråk utvecklat av Apple och är inriktat för iOS, OS X, 
tvOS och watchOS (Apple, 2016). 
När man vill utveckla Androidapplikationer finns det även här ett speciellt IDE och ett 
standardiserat programmeringsspråk man använder sig utav. Detta IDE kallas för Android 
Studio och här får man Androids standardramverk tillsammans med möjligheten att 
programmera funktionaliteten men hjälp av Java. Det finns dock flera olika miljöer att utveckla 
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Androidapplikationer i men Android Studio är officiellt utsedd till Androids IDE (Android 
Developer, 2016) 

2.4 Hybridutveckling 
 
En hybridapplikation är precis som vilken applikation som helst på 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 från en nativeapplikation är uppbyggnaden i utvecklingsfasen. 
Hybridapplikationen är uppbyggd med HTML, CSS och Javascript, men istället för att visas i 
en webbläsare så visas den i en ”webview” i en native-container. Detta tillåter applikationen att 
få tillgång till hårdvaran på den mobila enhet den körs på. Idag använder de flesta 
hybridapplikationer Apache Cordova som är en plattform med Javascript API:n för att få 
tillgång till enhetsfunktioner genom plugins. Apache Cordova startade under namnet 
PhoneGap, se 2.6 PhoneGap. (Developer Telerik, 2016) 

2.5 Cross-plattformutveckling 
 
Är ett samlingsnamn för applikationer som kan köras på olika enheter oberoende av OS. 
Hybridapplikationer går vanligtvis under detta namn men för enkelhetens skull så har det för 
denna studien satts in i en egen kategori. Detta för att göra det enkelt för läsaren att skilja de 
båda utvecklingsmetoderna åt. Dessa kan byggas med olika utvecklingsmetoder. Som enklast 
för att förklara hur det fungerar så använder vi exemplet från ovan, 2.7 Appcelerator Studio. 
Deras IDE gör det möjligt att skapa sitt projekt med deras egna Titanium SDK, vilket i detta fall 
byggs med XML och TSS.  TSS är en form av styling likt CSS. Funktionaliteten programmeras 
med Javascript. När sedan applikationen kompileras så översätts Titanium SDK till native-kod 
vilket gör att den kommer se ut som en nativeapplikation. För att kunna kompilera till t.ex. iOS 
behöver du kompilera applikationen med en iOS-enhet som har iOS SDK installerat, samma 
sak för Android eller Windows. Denna utvecklingsmetod ger dig precis som hybridutvecklingen 
en applikation som kan laddas ner från respektive marknad som därefter installeras på enheten 
precis som en nativeapplikation. (TechTarget, 2016) 
 

2.6 PhoneGap 
 
Att bygga applikationer för varje plattform, iOS, Android, Windows med flera, kräver olika 
ramverk och programmeringsspråk. PhoneGap löser detta genom att använda standardiserad 
webbteknologi för att brygga över webbapplikationer och mobila enheter. Denna typ av 
utveckling är ett exempel på hybridutveckling. PhoneGap har laddats ner miljontals gånger och 
används av hundratusentals utvecklare (PhoneGap, 2016). I skrivande stund finns tusentals 
applikationer ute på den mobila app-marknaden. PhoneGap-coden skapades till förmån för 
Apache Software Foundation (ASF) under namnet Apache Cordova och fick topstatus för 
Apache-projekt i oktober 2012. Genom ASF så kommer PhoneGap-coden alltid att vara fri och 
open source. Projekten byggs helt med HTML, CSS och Javascript. Därefter visas applikationen 
i en ”fullskärmswebbläsare” som inte går att navigera till andra sidor i för att imitera utseendet 
hos en mobilapplikation. Genom PhoneGap-Build kan man sedan ladda upp sitt projekt och få 
tillbaka filer som är kompatibla att ladda upp på de olika app-marknaderna för respektive 
plattform. (PhoneGap, 2016) 

2.7 Appcelerator Studio 
 
Appcelerator Studio är ett exempel på ett verktyg för att utveckla cross-plattformapplikationer. 
Till skillnad från PhoneGap har Appcelerator ett eget IDE som liknar t.ex. Visual Studio och  
Android Studio. Appcelerator har ett eget SDK, Titanium Alloy, som senare översätts och 
kompileras till native kod,  därför behövs även SDK:t för respektive OS du vill utveckla till på 
datorn. Projektet byggs med MVC-struktur i form av en XML-fil för vyn som kan stylas med en 
TSS som är väldigt lik CSS för webbutveckling. Funktionalitet hanteras med en JavaScript-fil 
som har Node.js med Backbone.js och Underscore.js som understöd, de modeller som önskas 
ingå skrivs även dem i JavaScript. Denna utvecklingsmetod genererar nativeapplikationer som 
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kan distribueras som uppladdningsbara filer till respektive appdistributör. (Appcelerator, 
2016) 

2.8 Fallstudie och induktiv forskningsmetod 
 
Fallstudiens forskningsfrågor formuleras ofta med hur eller varför. Det är även en studie som 
sker i ett verkligt kontext, t.ex. hos ett företag eller organisation. När man kategoriserar empirin 
brukar man göra detta utefter den insamlade teorin för att sedan kunna koppla ihop dessa. Som 
forskare ska man lyfta fram sin kunskap och kompetens i analysen och även kunna koppla detta 
till tidigare forskning som gjorts inom samma område. Vid användning av fallstudie tillåter 
detta att flera undersökningar görs i samma studie. (Merriam & Nilsson, 1994)  
Fallstudien har flera utmärkande drag. Några av dessa är att man studerar ett exempel i det 
verkliga livet, att man väljer ett eller flera enskilda exempel, att man samlar in tillräckligt 
mycket information om ett exempel man valt och att man utför studien på ett systematiskt sätt. 
Resultatet är ofta en teori som är ny, eller åtminstone vidareutvecklad, och empiriskt valid, 
eftersom den utvecklas av analysen av empirin. (Blomqvist & Hallin, 2014) 
 
Om man genomför en empirisk studie utifrån det problem man identifierat, och därefter 
använder sig av teorin för att utveckla bättre förståelse för resultaten så har man en induktiv 
ansats. Det innebär att man är beredd på att den teori som bildas utifrån de empiriska 
resultaten kan leda till en annan teoriram än den man började med.  Det är den empirin man 
samlar in som bestämmer vilken teori som är intressant. (Blomqvist & Hallin, 2014) 

2.9 Googles riktlinjer 
 
Google har gjort riktlinjer vad det gäller design till mobilapplikationer. De förklarar bland annat 
varför rörelse och animationer är viktigt. 
Animationer  kan hjälpa till med vart användarna fokuserar mellan olika vyer, de kan även 
distrahera en användare från att märka när något t.ex. laddas in i applikationen. 
Animationerna skall kunna ge hintar om vad som kommer att hända om du fullföljer en rörelse, 
vare sig denna rörelse är möjlig eller inte. Animationerna ska alltså vara till hjälp för 
navigeringen i applikationen och ge användaren en förståelse av objekten som visas. T.ex. om 
ett objekt går att förflytta på skärmen så kommer objekten hänga med i en mjuk rörelse, annars 
kommer objektet inte följa med fingret och landa tillbaka i sitt ursprung. 
Google förklarar att animationer ska kännas naturlig och röra sig på samma sätt som sker 
fysiska objekt, start och stopp skall alltså inte ske på nolltid.  
Hastigheten för en animation skall vara tillräcklig  för att inte användaren ska behöva vänta, 
även att om en användare göre en rörelse ska detta påvekars direkt för att även här ska inte 
användaren behöva vänta. (Google, 2016) 

2.10 Design Science Research 
 
Design science research är en metod där det måste produceras en artefakt. Artefakten kan vara 
i form av en modell, metod eller en instansiering. Tanken med design science är att utveckla 
lösningar för viktiga affärsproblem. Den artefakt som skapats måste sedan undersökas av 
noggranna utvärderingsmetoder. Designen som skapas skall bidra till vetenskaplig forskning, 
den vetenskaplig forskningen skall även bidra vid utvärderingen av artefakten. En viktig del av 
metoden utgör utvärdering av artefakten och därav det kunskapsbidrag som metoden ger till 
vetenskaplig forskning. (Hevner, 2004) 
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3 Metod och genomförande 
Kapitlet ger en översiktlig beskrivning av studiens arbetsprocess. Vidare beskrivs studiens 
ansats och design. Därtill beskrivs studiens datainsamling och dataanalys. Kapitlet avslutas 
med en diskussion kring studiens trovärdighet. 

3.1 Koppling mellan frågeställningar och metod 
 
I studien undersöktes ett antal frågeställningar vi formulerade utifrån syftet Knowit Jönköping 
AB hade kring olika utvecklingsmöjligheter av hybrid- och cross-plattformapplikationer, därför 
valdes fallstudie som huvudmetod (se 2.8 Fallstudie). Fallstudie valdes istället för design 
science research då fokus i forskningen låg vid resultatet och de teorier man kunde få fram 
därefter och inte på artefakten som skapades under arbetet. Det resultat som ville fås i studien 
var inte kring hur man bygger applikationerna utan om skillnader kring dessa. Fallstudien 
passar som forskningsmetod då man är öppen för att upptäcka nya dimensioner, det vill säga 
att man är utforskande, förklarande eller beskrivande. Ofta används fallstudien just i induktiva 
studier, alltså studier där man låter teorin växa fram ur empirin (se 3.3 Ansats och 2.8 
Fallstudie och induktiv forskningsmetod). För att kunna besvara den övergripliga första 
frågeställningen kring animationer så valdes Googles riktlinjer för animationer i en applikation. 
Detta då de är ett världsledande företag inom mjukvaruutveckling och har goda kunskaper 
inom användarvänlighet och animationers betydelse i en applikation (Google, 2016). Google 
har angivit riktlinjer för animationer och tre av dessa valdes ut som skulle testas i de båda 
utvecklingsmetoderna. Enda anledningen att tre valdes och inte alla är dels för att tiden för 
studien inte skulle räcka till och att vissa animationer passar endast till specialfall av 
applikationer. Författarna ansåg även att om det skulle fungera att återskapa dessa tre så skulle 
man kunna anta att de övriga även var möjliga att efterlikna. Mer om Googles riktlinjer finns i 
2.9 Googles riktlinjer. 
 
För att besvara frågeställning 1 och 2 byggdes två testapplikationer som innehöll de funktioner 
som behandlas i frågeställningen, en cross-plattform och en hybrid. Applikationens första 
navigationstab där animation av popup och animation av listitem demonstrerades var till för 
att besvara frågeställning 1. Detta implementerades för att kunna ge de personerna i 
enkätundersökningen något att jämföra med mot riktlinjerna hos Google. 
 
På navigationstab nummer två i applikationen implementerades kamerafunktion och 
minnesåtkomst i form av bildhämtning från biblioteket. I denna navigationstab var det även 
lämpligt att visa den sista animationen för frågeställning 1. Bilderna som togs eller valdes ur 
minnet animerades därefter på skärmen för att demonstrera för personerna i 
enkätundersökningen. Kameran och minnesåtkomsten implementerades så att mätningar 
skulle kunna göras på prestandan för att besvara frågeställning 2. Denna metod ansågs vara 
den bästa i denna studie då frågeställningarna är specifika för undersökningen som gjordes och 
krävde att någon form av testapplikation byggdes. Då det fanns många utvecklingsmiljöer för 
att skapa hybrid- och cross-plattformapplikationer så valde vi att använda oss av två ledande 
program för detta. Ett program för hybridapplikationer som heter PhoneGap och ett för cross-
plattformapplikationer som heter Appcelerator Studio (se teori 2.6 och 2.7). 

3.2 Arbetsprocessen 
 

 
 
Figur 1 Flöde för arbetsprocessen 
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Som man kan se i första rutan av figur 1, inleddes studien med att undersöka tidigare arbeten 
inom området cross-plattform, detta för att se vad för forskning som gjorts och vad som 
saknades. Som framgår under 2.2, Tidigare Examensarbete, så fanns tidigare forskning kring 
prestanda för hybridapplikationer gjorda med PhoneGap. Därefter, se andra rutan figur 1, 
valdes en frågeställning riktad mot användarupplevelse och hårdvarufunktionalitet då även det 
är relevant för applikationsutveckling. Metod för arbetet sattes som fallstudie då arbetet är 
placerat hos ett företag med specifika önskemål. För att avgränsa arbetet valdes två 
utvecklingsmetoder, en för cross-plattform och en för hybrid, så att en jämförelse kunde göras 
mellan respektive metod. Efter vidare undersökning valdes PhoneGap och Appcelerator Studio 
med Alloy som utvecklingsmetoder då dessa är etablerade inom området(se ruta tre figur 1). 
Ytterligare så var PhoneGap och Appcelerator Studio ett önskemål från Knowit Jönköping AB.  
För att se till att arbetet utfördes på ett systematiskt sätt skapades ett antal mockups som 
illustrerade hur applikationen skulle se ut. Detta för att ge läsare 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 
färdigställa dess så att testningsarbetet kunde börja. 

3.3 Ansats 
 
Denna undersökning använde sig utav en induktiv metod där utvalda funktioner utvärderades 
i form av en testapplikation för att sedan kunna dra slutsatser utifrån resultaten. Det ansågs 
efter diskussioner med Knowit Jönköping AB att dokumentation om de utvalda 
utvecklingssätten inte skulle räcka. Det framgår inte hos PhoneGap eller Appcelerator huruvida 
prestandan ställer sig i jämförelse med varandra. På deras respektive hemsidor och 
dokumentation står det heller inget om möjligheterna med egna animationer och liknande för 
användargränssnitten. Dock kanske man kan misstänka att då PhoneGap använder HTML och 
CSS så är möjligheterna stora för animationer och styling. Studien är induktiv då det inte har 
funnits någon 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 från 
deduktiv metod så har empirin först samlats in och sedan har slutsatser dragits därefter. 
Det resultat som fås genom följande studie gäller dock bara vid förutsättningarna som sätts i 
metoden. Om likvärdiga resultat fås genom upprepade tester kan man anta att de alltid kommer 
bli så men bara i detta fall. Att generalisera resultaten alltför mycket är inte rimligt då det är 
mycket som påverkar resultaten, både enhet, enhetens tillstånd och tillfälliga avvikelser. Det 
som även kan motivera en induktiv metod är att empiri har samlats in och därefter induceras 
en sannolik slutsats som gäller vid detta enskilda fall.  
 
En testapplikation behövdes för att kunna dra slutsatser om hur funktionerna skulle fungera i 
praktiken. Att utvärdera två utvecklingsmetoder för hybrid- och cross-plattform och på djupet 
gå in i hur effektiva och tillförlitliga metoderna var skulle bli ett för tidskrävande projekt. Dels 
för att utvecklingen ständigt går framåt och dels för att möjligheterna för applikationer 
begränsas många gånger bara av utvecklarens förmåga. Därför specificerades frågeställningar 
utifrån viktiga aspekter kring användarvänlighet och hårdvaruprestanda som är viktiga för all 
applikationsutveckling. Detta gav oss våra frågeställningar som behandlas i denna studie och 
bidrar till att besvara syftet som utformats. 
  
Det ansågs rimligt att låta ett antal testpersoner bedöma animationerna för att få en kvantitativ 
empiri. Testpersonerna fick bedöma animationernas utseende och funktion i jämförelse med 
animationerna hos Google. För detta fick dem en 5-gradig skala att bedöma animationerna på 
och antalet personer som tillfrågades var 50st. Antalet personer valdes slumpvis och det ansågs 
av oss vara tillräckligt många för att träffa flera olika målgrupper av användare. Då insamlingen 
är en enkätundersökning med slutna alternativ där personerna endast kan svara inom de 
angivna ramarna så är insamlingsmetoden kvantitativ. Detta stärks även av att resultaten kan 
sammanställas i siffror. Andra frågeställningen besvarades med hjälp av ett verktyg för att mäta 
prestanda. Detta innebar att strukturerad data samlades i en applikation som vi hade skapat. 
Även denna data sammanställs i siffror och är jämförbara vilket gör också denna 
insamlingsmetod kvantitativ. 
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3.4 Design 
 
Följande delavsnitt ger en inblick över designval och en kort förklaring till dessa. 
 

 
 
Figur 2: Animerad popup. Figur 3: Animerad listexpandering. Figur 4: Animerad visning 
 
För att försöka efterlikna riktlinjerna för användarupplevelsen som finns hos Android skapades 
till att börja med tre mockups med animationer från Meaningful Transitions. Riktlinjerna 
beskriver hur animationer bör utföras för att få en användarvänlig applikation, element på 
skärmen bör ha meningsfullhet. Då applikationen vid projektets start skulle innehålla två 
stycken huvudfunktioner, hårdvarutest och användargränssnitt, så ansågs det vara lämpligt 
med en navigationsmeny i botten på applikationen för att skifta mellan fönsterna där testen 
skedde. 
  
Figur 2 visar en popup som mjukt expanderar ut från info-iconen för att få en bra 
användarupplevelse. När man klickar på iconen bör den inte dyka upp utan ursprung från något 
relaterat till användargränssnittet då det kan bryta relationen med utgångsklicket.   
Figur 3 expanderar ett listitem från det element som användaren väljer att klicka på. Elementet 
expanderar samtidigt som innehållet i listan tonar in. Öppnar man elementet direkt utan 
animation ger det ett intryck av att man byter vy istället för att visa listinnehållet. 
Figur 4 öppnar bilderna i en hierarkisk ordning för att visa att varje bild är ett eget element som 
man kan interagera med. Visas alla på en gång kan användaren få intrycket av att det är samma 
element.  

3.5 Testapplikationerna 
 
Nedan följer en beskrivning av testapplikationerna. Hur de ser ut, vilka funktioner som finns 
och hur de fungerar. Detta för att ge läsaren en överblick av hur det såg ut för testpersonerna 
och för att göra studien mer överskådlig. Varje undertitel börjar med en visuell bild av flödet av 
applikationen följt av en beskrivning till flödet och applikationens funktion. 
Applikationerna såg huvudsakligen liknande ut med vissa avvikelser från varandra som 
medföljer de olika utvecklingsmetoderna samt vilket OS man körde applikationen i med 
Appcelerator. Dessa skillnader berodde dels på att Titanium SDK kompileras till native SDK 
beroende på vilket OS man utvecklar för. Samt att PhoneGap helt och hållet använder 
webbutvecklingsmetoder vilket gör den mer lik en responsiv hemsida. Mer om detta i 
teoriavsnitten 2.6 PhoneGap och 2.7 Appcelerator Studio. Syftet med applikationerna var att 
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kunna göra de olika testerna, dels prestandatesterna med hårdvaran och dels att kunna visa 
upp för testpersonerna. Utan dessa hade testerna inte varit möjliga. 
 
Den generella idén med applikationerna var densamma för båda utvecklingsmetoderna. När 
man öppnade applikationen såg man en listvy med en bild i varje listitem, samt en info-icon i 
övre vänstra hörnet. Ytterligare fanns det en tab-grupp som man kunde navigera mellan två 
olika vyer. På den första vyn, som visades vid start, så fanns demon av de två första 
animationerna som beskrivs i Design 3.4, Animerad popup och Animerad listexpandering. 
Dessa testades helt enkelt genom att antingen klicka på info-iconen i övre vänstra hörnet för 
popup eller ett listitem för expanderingen. 
 
Gick man till andra vy genom att klicka på den andra taben så dök en knapp upp för 
hårdvaruåtkomst i form av kameran och en för animation av bilderna från minnet. Här fick 
man se bilderna animeras som beskrivs i Design 3.4, Animerad visning, även så testades 
hårdvaran här då man fick upp kameran genom att trycka på ”Cam”. 

3.5.1 Appcelerator – Android  
 
Här följer ytterligare beskrivning av testapplikationen i Android. Detta för att visa hur den såg 
ut samt tydliggöra hur applikationen skiljde sig åt mot de två applikationerna för Appcelerator 
i iOS och PhoneGap. 
 

 
Figur 5: Ett flöde av testapplikationen i Android (bild 1,2,3,4) 
 
Figur 5, visar applikationen kompilerad till Androids native SDK från Appcelerator Titanium. 
Tab-gruppen hamnar som standard för Android överst i applikationen då det ska få användaren 
att undvika felklickning på Androids systemknappar i botten. På första flödesbilden är 
applikationen startad och listan visas tillsammans med info-iconen. Därefter följer en bild som 
visar popup-expansionen som utgår från info-iconen. Tredje flödesbilden visar när ett listitem 
har expanderat och den slutar under tab-gruppen så navigationen är fortfarande tillgänglig. 
Sista  flödesbilden visar de animerade bilderna som hämtats från minnet samt kamera-knappen 
för att få upp kameran till hårdvarutestet. 
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3.5.2 Appcelerator – iOS 
 
Här följer en flödesbild på testapplikationen för Appcelerator i iOS. Även följer en kort 
beskrivning av skillnaderna här mot Appcelerator i Android. 
 

 
Figur 6: Ett flöde av testapplikationen i iOS (bild 1,2,3,4) 
 
I figur 6 ovan så kompileras applikationen till iOS native SDK när man kör den på en iOS-enhet. 
Det som då skiljer sig från Android-kompilationen är bland annat att tab-gruppen hamnar i 
botten, vilket är standard för iOS. Förutom den skillnaden och det klassiska iOS-utseendet så 
har applikationen samma funktionalitet som den i Android. Flödet och testen fungerar på 
samma sätt. Bild ett i flödet är listan med bilderna, samt info-iconen som ligger i övre vänstra 
hörnet. Bild två visar popup-rutan expanderad och bild tre listitem expanderat. Sista bilden har 
sina bilder som animeras överst då man hämtar dem från minnet och kamera-knappen finns 
där för att få tillgång till kameran.  

3.5.3 PhoneGap 
 
Här följer ett flöde av PhoneGap-applikationen, denna applikationen skiljer sig lite mer från de 
två föregående i 3.5.1 och 3.5.2. Denna är designad och byggd med CSS och HTML. Först 
kommer en figur som visar flödet av applikationen och en beskrivning av den och vilka 
skillnader som finns mot Appcelerator. 

 
Figur 7: Ett flöde av testapplikationen för alla OS (bild 1,2,3,4) 
 
Som man ser i bild ett i figur 7 ovan så visas här en lista med bilder, info-icon i övre vänstra 
hörnet och tab-grupp i botten. Skillnaderna här syns direkt då det är uppbyggt med 
webbdesign. Listan, tab-gruppen, iconen, bilderna, med mera, är skrivet helt med HTML och 
CSS vilket gör att känslan av native försvinner och man får en applikation med webbkaraktär. 
Hela applikationen genomsyras av dess webbdesign men funktionaliteten är densamma. Flödet 
fungerar precis som 3.5.1 och 3.5.2, animationerna är där och hårdvaruåtkomsten fungerar. 
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Dock hade man kunnat uppnå ett användargränssnitt som hade varit mer likt native om man 
hade delat upp CSS-filerna efter enhet och stylat efter det. I enkätundersökningen så 
undersöktes PhoneGap endast på en enhet. Anledningen till detta är webbdesignen som ger 
applikationen ett identiskt utseende och funktionalitet oavsett operativsystem. 

3.6 Datainsamling 
 
Studiens datainsamling bestod av olika insamlingsmetoder för varje frågeställning. För att 
besvara frågeställning 1 gjordes observationer på den färdiga applikationen för att fastställa att 
animationerna fungerade som de skulle och efterliknade Googles riktlinjer. För att dessa 
observationer skulle bli objektiva tillfrågades 50st slumpvis valda personer hur de upplevde 
animationerna. Personerna fick se animationerna som kan ses i flödesfigurerna 5,6,7, bild 2,3,4 
i kapitel 3.5 . Först för hybrid- och cross-plattformapplikationerna och därefter animationerna 
på Googles hemsida. För att göra undersökningen intressant så visades animationerna på både 
Android och iOS för Appcelerator och sedan en före PhoneGap. Därefter fick de svara på hur de 
tyckte animationerna levde upp till riktlinjerna med hjälp av en 5-gradig skala. Frågan som 
ställdes löd som följer: Hur väl tyckte du att animationerna du fick se stämde överens med de 
på Googles hemsida. Alternativen på skalan sattes till: Stämmer inte alls, Stämmer lite 
överens, Varken eller, Stämmer bra överens, Stämmer helt överens. För att göra det lika för 
alla så fick testpersonerna se applikationerna så många gånger de själva tyckte att de behövde 
för att kunna göra en bedömning. När testpersonerna hade tänkt så länge de ville och gett sina 
svar så att de var nöjda ansågs enkäten vara klar. Detta innebar att empirin som samlats in kom 
i tre kategorier, PhoneGap, Appcelerator på Android och Appcelerator på iOS. 
 
Datainsamlingen för frågeställning 2 gick ut på att få mätvärden på prestandan. Dels genom 
mätningar då endast applikationen var igång, samt mätningar då hårdvaran användes genom 
applikationen. 
Denna undersökning var för att få fram den minnesåtgången som användes av applikationen 
då den använde hårdvaran. Eftersom applikationen öppnar hårdvaran genom sin kod går det 
läsa hur mycket minne den använder. Detta test gjordes alltså för att se hur bra implementerade 
hårdvarufunktionerna var i de olika utvecklingssätten och om en av de två metoderna använde 
mer minne än den andra. 
Detta test skedde i den sista bilden under flödesfigurerna 5,6,7 under 3.5, bild 4, en mätning 
när man bara var på vyn sedan en mätning efter användning av hårdvaran. 
Detta skulle ge ett värde före användning av hårdvaran och ett efter, ytterligare gjordes samma 
mätning 5 gånger för att stärka den insamlade empirins pålitlighet. Värden samlades in för 
PhoneGap och Appcelerator på både Android och iOS. För att mäta prestandan på iOS-enheten 
så användes ”Battery Memory System Status Monitor” som finns tillgänglig gratis på App 
Store. Insamling av mätvärden på Android gjordes med en gratisapplikation som heter ”System 
Monitor”. Mätningarna gjordes för Android på en Samsung Galaxy Tab 3 och på en Iphone 6 
för iOS då det var dessa som fanns att tillgå. 

3.7 Dataanalys 
 
Den insamlade empirin för den första frågeställningen sammanställdes i cirkeldiagram för att 
få en bra blick över hur försökspersonerna upplevde animationerna. Detta för att göra det 
enkelt att se om det fanns något mönster där någon utav PhoneGap eller Appcelerator tycktes 
fungera mer likvärdigt de eftersträvade animationerna. Skulle man se att någon 
utvecklingsmetod tycktes vara mer visuellt attraktivt för användarna, i detta fall 
försökspersonerna, så skulle denna metod vara mer aktuell för utvecklare då det grafiska är 
viktigt för en applikations användarvänlighet. 
 
För att analysera insamlad data för frågeställning 2 så sammanställdes mätvärdena av 
prestandan före och under användning av hårdvaran i en tabell. Detta för att se om någon av 
Appcelerator och PhoneGap var mer eller mindre krävande i jämförelse med varandra. För att 
få ett pålitligt resultat gjordes 5 mätningar för varje OS, PhoneGap för sig och Appcelerator för 
sig. I en sammanställd tabell är det sedan lätt att dra slutsatser kring utifall någon av de båda 
utvecklingsmetoderna tar mer av minnet än den andra, samt om det skiljer sig beroende på 
vilket OS man kör applikationen på.   
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3.8 Trovärdighet 

Studien avser att besvara frågor gällande animationers funktion och efterliknelse utav  utvalda  
riktlinjer samt att testa prestandan vid hårdvaruanvändning hos hybrid- och 
crossplattformapplikationer. För att stärka reliabiliteten för första frågeställningen så har det  
samlats in en kvantitativ mängd empiri från oberoende försökspersoner  för att få en objektiv 
och rättvis resultatbild.   Genom att ge dessa försökspersoner animationerna hos Google att 
jämföra med så stärker det validiteten hos mätningen då de får en bild av hur det borde se ut 
och hur det egentligen ser ut. 

Vid mätning av prestanda så stärks reliabiliteten genom att göra flera mätningar för att undvika 
att tillfälliga fel ger missvisande resultat, det stärks även genom att alla tester sker på samma 
enhet . Ytterligare stärks detta av att resultaten är reproducerbara förutsatt att funktioner 
implementeras likadant som i denna studie samt att det testas på likvärdig enhet. För att stärka 
hårdvarutestens validitet hade man kunnat göra en teoretisk beräkning av vad resultatet skulle 
blivit och jämfört med de faktiska resultaten som blev. Detta var dock inte möjligt då ingen 
sådan dokumentation eller hjälp fanns att tillgå från tidigare forskning eller från respektive 
dokumentation om respektive utvecklingsmetod. Detta kan dock vara irrelevant i denna 
undersökning då vi inte är ute efter vad man borde få ut och vad man egentligen får ut. Det som 
söks är skillnaden mellan de olika utvecklingsmetoderna. Validitet stärks ofta genom att se om 
det värde som har mätts är det värde man är ute efter. Därför stärks det andra testets validitet 
då mätningarna som gjorts samlat in det värde man sökt på samtliga enheter och 
utvecklingsmetoder. Detta kan bekräftas då tredjepartsapplikationen som använts tydligt visar 
vilket värde man läser av. 
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4 Empiri 
Kapitlet ger en översiktlig beskrivning av den empiriska domän som ligger till grund för 
denna studie. Vidare beskrivs empirin som samlats in för att ge svar på studiens 
frågeställningar. 

4.1 Enkätundersökning av animationer 
 
Här följer cirkeldiagram och insamlad empiri i siffor för att få en bra överblick av den insamlade 
empirin från enkätundersökningen. Undersökningen, som nämnts i 3.6 Datainsamling, 
behandlade alltså hur personerna ställde de utvecklade testapplikationerna mot de animationer 
hos Google i deras riktlinjer. Detta för att kunna besvara frågeställning 1. 
  
Appcelerator Iphone 

 
Figur 8: Cirkeldiagram av insamlad empiri för Appcelerator på Iphone 
 
I siffor från stor tårtbit i cirkeln och moturs: 

 Stämmer helt överens: 1st  

 Stämmer bra överens : 31st 

 Varken eller: 14st 

 Stämmer lite överens: 2st 

 Stämmer inte alls: 2st 

Här ovan i figur 8 och i listan kan man se fördelningen av hur insamlad empiri blev i 
undersökningen av Appcelerator–applikationen på Iphone.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Appcelerator Iphone

Stämmer inte alls Stämmer lite överens Varken eller

Stämmer bra överens Stämmer helt överens
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Appcelerator Android 

 
Figur 9: Cirkeldiagram av insamlad empiri för Appcelerator på Android 
 
I siffor från stor tårtbit i cirkeln och moturs: 

 Stämmer helt överens: 2st 

 Stämmer bra överens: 33st 

 Varken eller: 12st 

 Stämmer lite överens: 3st 

 Stämmer inte alls: 0st 

Här ovan i figur 9 och i listan kan man se fördelningen av hur insamlad empiri blev i 
undersökningen av Appcelerator–applikationen på Android. 
 
PhoneGap 

 
Figur 10: Cirkeldiagram av insamlad empiri för PhoneGap 
 
I siffor från stor tårtbit i cirkeln och moturs: 

 Stämmer helt överens: 0st 

Appcelerator Android

Stämmer inte alls Stämmer lite överens Varken eller

Stämmer bra överens Stämmer helt överens

PhoneGap

Stämmer inte alls Stämmer lite överens Varken eller

Stämmer bra överens Stämmer helt överens
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 Stämmer bra överens: 25st 

 Varken eller: 19st 

 Stämmer lite överens: 5st 

 Stämmer inte alls: 1st 

Här ovan i figur 10 och i listan kan man se fördelningen av hur insamlad empiri blev i 
undersökningen av Appcelerator–applikationen på Android. 

4.2 Empiri från prestandatest 
 
För att besvara den andra frågeställningen "Hur påverkas prestandan vid användandet av de 
utvalda hårdvarufunktioner som implementerats i de båda applikationerna?". Så mättes 
minnesåtgången före och efter användandet av hårdvarufunktionerna i testapplikationen. 
Mätningar gjordes 5 gånger för att ge ett trovärdigt resultat. Tabell 1-4 visar mätningarna från 
de olika utvecklingsmetoderna, både för Android och iOS. 
  

Appcelerator 
Android 

Före(MB) Efter(MB) Skillnad(MB) 

Mätning 1 56,8 64 7,2 

Mätning 2 57,8 65,6 7,8 

Mätning 3 58,8 68,2 9,4 

Mätning 4 59,4 69,4 10 

Mätning 5 54,5 66,7 12,2 

Medelvärde   9,32 

Tabell 1. 
 

Appcelerator iOS Före(MB) Efter(MB) Skillnad(MB) 

Mätning 1 1190 1200 10 

Mätning 2 1195,7 1205,3 9,6 

Mätning 3 1200,5 1210,3 9,8 

Mätning 4 1199,4 1210,2 10,8 

Mätning 5 1195,6 1204,6 9 

Medelvärde   9,84 

Tabell 2. 
 

PhoneGap Android Före(MB) Efter(MB) Skillnad(MB) 

Mätning 1 68,3 76,2 7,9 

Mätning 2 65,5 74,6 9,1 

Mätning 3 67,9 77,1 9,2 

Mätning 4 67,3 76,9 9,6 

Mätning 5 67,8 76,9 9,1 

Medelvärde   8,98 

Tabell 3. 
 

PhoneGap iOS Före(MB) Efter(MB) Skillnad(MB) 

Mätning 1 1150,8 1159 8,2 

Mätning 2 1146,8 1155,6 8,8 

Mätning 3 1146,9 1158 11,1 

Mätning 4 1155,5 1163,4 7,9 

Mätning 5 1153,5 1163,8 10,3 

Medelvärde   9,26 

Tabell 4.  
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Tabellerna visar hur mycket minne som användes före och efter hårdvarufunktionerna 
användes. 
Därefter visas skillnaden för hur mycket minne hårdvarufunktionerna använde sig av vid de 5 
olika mätningarna före och efter användning av hårdvara. Längst ner i tabellen visas även ett 
medelvärde. 
Som tabellerna visar är det Phonegap-applikationen i Android som kräver minst av minnet och 
Appcelerator-applikationen i iOS var den som krävde mest. 
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5 Analys 
Kapitlet ger svar på studiens frågeställningar genom att behandla insamlad empiri och 
teoretiskt ramverk. 
I detta kapitel analysers empiri och teori för att besvara frågeställning 1 och 2. Nedan följer 
varsitt kapitel för varje frågeställning i stringent ordning.  

5.1 Användarupplevelse av animationer 
 
Detta avsnitt behandlar analysen av empirin från 4.1 Enkätundersökning av animationer. 
När empirin hade sammanställts i överskådliga diagram såg man hur testpersonerna hade 
uppfattat animationernas efterliknelse av Googles riktlinjer. PhoneGap fick mindre bra betyg 
av testpersonerna än vad Appcelerator fick. Eftersom PhoneGap är uppbyggt med 
webbutvecklingsmetoder, som man kan läsa om i 2.6, så kan man misstänka att detta är en 
bidragande orsak till detta resultat. Detta då PhoneGap-applikationen inte riktigt får samma 
känsla som en native-applikation och gör att animationerna inte riktigt fyller samma funktion. 
Båda utvecklingsmetoderna har dock ett överlag gott resultat med mestadels positiv respons av 
testpersonerna. 

5.2 Prestandatest vid hårdvaruanvänding  
 
Undersökningen som skedde var för att visa minnesåtgången då applikationen utnyttjade 
hårdvaran i enheten. Applikationen öppnar de hårdvarufunktioner som används genom sig 
själv, alltså kommer lite mer prestanda att påverkas. 
Efter de undersökningar som gjorts mot prestandan visade sig det att Phonegap-applikationen 
i Android kräver minst minne av plattformen och Appcelerator-applikationen i iOS var den som 
krävde mest. Skillnaderna mellan de olika utvecklingsätten och på de olika operativsystemen 
var liten och skiljer sig nästan ingenting. 
Prestandamässigt kommer det alltså inte göra någon större skillnad vilket utvecklingssätt man 
använder eftersom hårdvarufunktionerna kommer kräva lika mycket minne. 
Problemet med denna undersökning var att det inte fanns några färdiga plugin till Phonegap 
att hämta någon systeminformation, det gjorde att prestandaundersökningen inte gick att 
integrera i testappen. Därför valdes en tredjepartsapplikation där mätningarna gjordes istället. 
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6 Diskussion och slutsatser 
Kapitlet ger en sammanfattande beskrivning av studiens resultat. Vidare beskrivs studiens 
implikationer och begränsningar. Dessutom beskrivs studiens slutsatser och 
rekommendationer. Kapitlet avslutas med förslag på vidare forskning. 

6.1 Resultat 
 
Denna studie hade två frågeställningar som skulle besvaras för att bidra till syftet. Dessa 
frågeställningar var: 

[1] Hur väl kan de båda utvecklingsmetoderna återskapa animationer för att förbättra 

användarupplevelsen i en applikation? 

 Vilka av de 3 utvalda animationer som visas i meaningful transitions och point 

of origin går att återskapa i de båda utvecklingssätten? 

[2] Hur påverkas prestandan vid användandet av de utvalda hårdvarufunktionerna som 

implementerades med de båda utvecklingsmetoderna? 

 När man använder kameran och minnet? 

Resultaten av empirin som samlats in för dessa frågeställningar presenteras här under. 

6.1.1 Resultat enkätundersökning 
 
Syftet med undersökningen var att se hur användare i form av testpersoner upplevde de 
implementerade animationerna i jämförelse med riktlinjerna hos Google. Denna empiri 
sammanställdes i cirkeldiagram under 4.1 Enkätundersökning av animationer, därefter 
analyserades detta i kapitel 5.1. Analysen visar på en viss fördel för Appcelerator då denna har 
fått en liten högre kvot åt det positiva hållet. Ser man på resultatet för PhoneGap så är det endast 
hälften som upplever att den efterliknar animationerna hos Google. Våra tankar till detta 
resultat är att Appcelerator, då det använder native SDK, ger en mer app-liknande känsla hos 
användaren. Detta gör att användaren känner igen sig i navigering och utseende, mer om detta 
i 6.4 Slutsatser och Rekommendationer. Denna typ av resultat får dock behandlas med viss 
försiktighet och kritik. Vi som genomfört studien kan ha haft uppfattningar sedan innan kring 
de båda utvecklingsmetoderna som blev förutsättningar i undersökningen. Vår närvaro vid 
undersökningen kan ha påverkat testpersonerna, likaså kan de bero på vilka människor som 
tillfrågats. Kanske kvantiteten av undersökningen inte var tillräcklig eller bredden hos de 
testpersoner som tillfrågades. Dessa resultat är även endast tillämpbara under exakt de 
förhållanden som skapades i denna undersökning och är svåra att generalisera. Ett mer 
granskande test med kvalitativ insamlingsmetod hade kunnat vara ett bättre alternativ då man 
hade kunnat reflektera mer över testpersonernas tankar kring animationernas funktion, vilket 
i sig hade gett en bredare analysdel. 

6.1.2 Resultat prestandamätning 
 
De mätningar som gjordes på prestandan var för att besvara frågeställning 2. Syftet med frågan 
var att besvara huruvida hårdvaruåtkomsten påverkades mer eller mindre i någon av 
utvecklingsmetoderna. Tittar på man tabellerna i 4.2 Empiri från prestandatest och i analysen 
av dessa i 5.2 så ser man tydligt att resultaten är väldigt lika. Skillnaden för minnesåtgången 
före och efter hårdvaruanvändning är väldigt liten. Detta gäller för både Appcelerator och 
PhoneGap oavsett operativsystem. Resultatet gäller enbart för testning av kameran och minnet, 
något annan hårdvarufunktion testades ej. 
Man kan ifrågasätta om det var en relevant mätning för att testa minnesåtgången i 
applikationerna. 
Ett bättre sätt hade kunnat vara att mäta processoranvändningen då hybridapplikationen körs 
som en hemsida och cross-plattformapplikationen kompileras till nativekod. 
Eftersom en tredjepartsapplikation valdes till mätningarna kan det ha påverkat resultatet av 
testerna, men eftersom den empiri som samlats in var så lika bör det faktiska resultatet vara 
nära. För att ge mer trovärdig empiri skulle även undersökningen gjorts flera gånger och vid 
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olika tillfällen för att visa att resultaten blev detsamma. Vid prestandaundersökningen hade det 
även gått att testa i flera olika tredjepartsapplikationer för att se om den data som erhållits blev 
lika på olika applikationer. 

6.2 Implikationer 
 
Denna studie bidrar till att underlätta mjukvaruutvecklares val av utvecklingsmetod när de ska 
bygga hybrid- eller cross-plattformapplikationer. Studien visar på att prestandan vid 
hårdvaruanvändning inte bör vara något att lägga stor vikt på då man ska välja metod. Något 
som en utvecklare eller även företag kanske däremot vill tänka på är applikationens utseende 
och effekt på användarupplevelsen. Appcelerator har en mindre fördel då det kommer till 
testpersonernas uppfattning av animationerna i användargränssnittet. Detta kan dock justeras 
för PhoneGap genom extra arbete på stylingen för att få applikation mer lik native. I 
Appcelerator får man mycket mer gratis när det kommer till användargränssnittet. 

6.3 Begränsningar 
 
Eftersom testapplikationerna byggdes av förstagångsanvändare kan kvaliteten av 
användargränssnitt och applikationerna ha påverkat resultatet. Detta då mer erfarna utvecklare 
i de båda metoderna skulle kunna ha erhållit en bättre respons på deras animationer. 

Något som även kan påverkat resultatet var att det till Phonegap inte fanns något plugin att 
hämta systeminformation. Alltså gick det inte implementera någon funktion för detta och 
istället fick man använda en tredjepartsapplikation för att kunna läsa av informationen.  Ifall 
det hade gått att implementera en funktion eller ett plugin för systeminformation använts 
hade mer pålitliga tester kunnat göras och ett annat resultat hade kanske kommit därifrån. 

 

6.4 Slutsatser och rekommendationer 
 
Det som framkommit av resultatet är att båda utvecklingsmetoderna är mycket lika gällande 
testpersonernas åsikter av animationerna i användargränssnittet. En liten fördel för 
Appcelerator vilket man kan ana beror på att den har native SDK och får en mer familjär 
applikationskänsla. Det kan dock kompenseras för i PhoneGap då man med extra arbete kan 
styla denna att likna en native mobilapplikation.  
Ska detta uppnås medföljer dock funktioner och design för att efterlikna respektive 
operativsystem. Lägger man till extra resurser i form av funktioner och styling kan det påverka 
både prestandan och utvecklingstiden. 
De slutsatser som dras är att den som skall utveckla en hybrid eller cross-plattformapplikation 
bör välja det utvecklingsätt där erfarenheten finns. Den som har erfarenhet av XML och TSS 
bör välja att utveckla med Appcelerator och den med erfarenhet av HTML och CSS bör välja 
Phonegap. 
Analysen som gjordes blev dock inte så omfattande vilket kan ha berott på att endast en 
kvantitativ insamling gjordes med likvärdiga resultat. Enkäten kunde utformats annorlunda 
och även gett en kvalitativ insamling. Ett exempel på kvalitativ insamling hade då varit att efter 
deras bedömning kunde de även ha fått skriva ner med ord, deras tankar och upplevelse av 
användargränssnittet och animationerna. Därefter kunde det ha härlett till mer motivation till 
varför resultaten blev som det blev. Nu kan endast våra egna slutsatser dras kring varför 
testpersonerna tyckte som de gjorde. 
 
De resultaten som samlades in vid prestandamätningarna var snarlika och minimala skillnader 
uppmättes. Detta tyder på att både de plugins som finns för PhoneGap och det ramverk som 
Appcelerator tillhandahåller för hårdvaran är väl implementerade. 
Har man ingen erfarenhet av de båda utvecklingsätten så är Appcelerator lite mer 
nybörjarvänligt då man får mycket hjälp med designen från Titanium SDK som kompileras till 
native SDK.  
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6.5 Vidare forskning 
 
Eftersom det till Phonegap inte fanns något färdigt plugin för att hämta systeminformation 
skulle det vara en bra komplettering till denna forskning. Då skulle det vara möjligt att göra fler 
precisa och automatiska mätningar av prestandan vid bland annat hårdvaruanvändning. En 
annan möjlig vidare forskning är att testa att lägga ner extra arbete och styla en PhoneGap-
applikation till att likna en native. Detta innebär tyngre kodningsarbete och därefter kan man 
testa om en sådan applikation hade krävt mer av prestandan då den utnyttjar fler resurser i 
form av CSS och HTML. 
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