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Abstract

Since the popularization of smartphones, we have seen a growing demand for mobile
applications. As of now there are two predominant operating systems used for current
smartphones, Android and iOS. This presents a problem for companies and developers,
since the operating systems do not share a common coding language or other development
gualities. Historically speaking companies have had to manage and spend resources on the
development of two apps, one on each platform. However, since the introduction of mobile
cross-platform development tools, developers can simultaneously develop for multiple
platforms, which potentially reduces the cost of the production. The effectiveness of these
cross-platform tools has been called into question in several studies, and many seem to
think that cross-platform development compromises certain usability and performance
aspects.

In this study we explore the newest generation of cross-platform development frameworks.
We are using the Xamarin framework to develop a case application, in which we explore the
concerns surrounding compromises when performing cross-platform development. We found
that, although cross-platform development has improved dramatically since previous
generations, we still see compromises being made toward usability and performance
aspects. However, we conclude that current cross-platform tools, such as Xamarin,
represent a viable and even preferred approach when developing for multiple platforms.
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1. Introduktion

Vi vil i dette afsnit introducere projektet. Afsnittet inkluderer en beskrivelse af emnefeltet og
en gennemgang af projektets omfang og begraensninger. Formalet med afsnittet er at danne
et overblik over emnet cross-platform udvikling, samt fokusere projektet imod en specifik
case som er beskrevet i slutningen af afsnittet.

1.1 Emnefelt

Smartphones har set stor udvikling i labet af de seneste ~10 ar efter den fgrste iPhone blev
lanceret. Siden da, er der kommet en lang reekke leverandgrer af smartphones som alle vil
have en del af markedet.

| takt med det voksende smartphone marked, har vi set en stor veekst inden for
mobilapplikationer. Langt de fleste smartphones har adgang til enten Apple’s ‘App Store’
eller Googles ‘Play Store’, hvor forbrugerne kan finde mobile ‘Apps’ passende til deres
behov. Appmarkedet er dbent for offentligheden, og det er muligt for bade virksomheder og
private at udvikle deres egne applikationer og udgive dem. Udviklerne mgder dog en
udfordring hvis de gerne vil have deres app udgivet pa to eller flere platforme. De to
markedsdominerende platforme, er Android og iOS. Heri ligger problematikken at
platformenes kodebase ikke har meget tilfeelles, og derfor kan udviklerne mgde en stor
arbejdsbyrde nar deres kode skal tilpasses til en ny platform. Med udgangspunkt i denne
problemstilling er der udviklet nye frameworks, der forsgger at hjeelpe udvikleren med at
tage en cross-platform udviklingstilgang.

Formalet med cross-platform tilgangen er grundlaeggende, at spare tid og ressourcer for
udviklerne, ved at sgrge for at stagrstedelen af arbejdet er kompatibel med alle platforme. Et
populeert cross platform-framework hos udviklere er Xamarin. Frameworket fungerer som led
mellem de tre mest brugte styresystemer (Android, iOS, Windows). Xamarin ggr dette ved at
forsyne et interface der er ens pa alle platforme med hensyn til funktionalitet. Det er dog
blevet papeget at, der ved cross-platform udvikling findes en raekke begraensninger,
eksempelvis pointerede Suyesh Amatya og Arianit Kurti, i en undersggelse, at der pa
daveerende tidspunkt, var optimeringsproblemer ved cross-platform udvikling, ydeevne var
altsa endnu ikke pa niveau med de native udviklingsmiljger. Desuden viste undersggelsen
ogsa, at der var problemer med at tilga nativ funktionalitet, sdsom kamera (Amatya & Kurti,
2013). Et andet eksempel, er studiet af Esteban Angulo og Xavier Ferre, der papegede at,
en cross-platform tilgang kan have en negativ effekt pa applikationens UX, specielt med
hensyn til iOS brugere.

Cross-platform mobil udvikling kan stadig betragtes som et relativt nyt omrade, og er under
hastig udvikling bade i forhold til eksisterende og nye redskaber. Der har veeret flere
tilgangsvinkler til cross-platform udvikling som, til en vis grad, kan betragtes som
generationer. Undersggelser og studier omkring effektiviteten af cross-platform redskaber er
sparsomme, iseer hvis man leder efter information omkring nyere udgaver eller generationer.
Det vi vil forsgge at gare, er at give et bidrag til vidensfeltet omkring de nyere generationer
af cross-platform udviklingsredskaber.
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1.2 Problemformulering

Vi vil i vores undersggelse tage udgangspunkt i tidligere studier og finde frem til de mest
centrale problemer ved cross-platform udvikling. Ud fra disse problemstillinger vil vi opstille
en raeekke cases, som vi vil bruge til at teste Xamarin. Undersggelsens perspektiv vil primaert
veere fra udviklerens synspunkt. Vi fokuserer derfor pa hvor nemt og hurtigt et (acceptabelt)
resultat kan opnas ved at bruge Xamarin, i forhold til et nativt framework. Med henblik p&
dette har vi udformet en problemformulering vi vil forsgge at svare pa i denne undersggelse:

Hvordan forholder cross-platform udvikling sig til usability egenskaber, sdsom
efficiency og learnability, og i hvilken grad understgtter nutidige cross-platform
frameworks anvendelsen af usability principper i udviklingen?

1.2.1 Arbejdsspargsmal

Vi har udarbejdet 3 underspgrgsmal, som skal bidrage til besvarelsen af vores
problemformulering:

1. Hvad er forskellen pa nativ og cross-platform udvikling?

Formalet med dette spgrgsmal er at skabe et overblik over ‘cross-platform emnet’. Vi
undersgger; hvad det betyder at udvikle med en cross-platform tilgang, hvordan det bidrager
til en udviklingsproces og selve formalet ved cross-platform udvikling. Vi vejer dette op imod
den traditionelle native udviklingsproces.

2. Hvilke fordele og ulemper er der ved cross-platform tilgange?

Cross-platform har set en stor udvikling gennem de seneste ar, derfor, for at kunne besvare
dette spgrgsmal mener vi, at det er ngdvendigt at se pa udviklingen af cross-platform
redskaber; hvordan features og funktionaliteter har endret sig. Pa denne made danner vi os
et overblik over fordelene og ulemperne ved cross-platform over en leengere periode. Dette
er specielt vigtigt, da mange studier er lavet med udgangspunkt i seldre cross-platform
udviklingsmiljger, og derfor kan have fundet problemer der ikke leengere er geeldende.

3. Hvad er de mest centrale usability egenskaber, der anvendes i udvikling af
mobilapplikationer?

Pa baggrund af underspgrgsmal 1 & 2, har vi fundet frem til nogle af de mest fremtraedende
problemstillinger ved de nuveerende og eeldre cross-platform redskaber. Formalet med dette
spgrgsmal er at undersgge, hvilke usability egenskaber der potentielt bliver nedprioriteret
ved brug af cross-platform udvikling. For at kunne besvare dette spgrgsmal undersgager vi,
hvilke usability-egenskaber der er mest fremtreedende ved udvikling af mobilapplikationer,
og hvordan cross-platform forholder sig til dem.
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1.3 Afgraensning

Denne undersggelse omhandler cross-platform udvikling, vi undersgger hvorvidt det er
muligt at skrive en kodebase, der er delt pa tveers af iOS, Android og Windows
styresystemer uden at miste funktionaliteter der er tilstede ved nativ udvikling. Formalet med
undersggelsen er, at finde begraensningerne ved at tage en cross-platform tilgang. Med
dette i tankerne afgraenser vi os fra nativ udvikling i iOS, da formalet, som naevnt, ikke er at
teste de native miljger, men derimod cross-platform miljget. Desuden vil vi inkludere nativ
Android implementation for at sammenligne med Xamarin’s platform specifikke redskaber. Vi
mener derfor ikke at der er behov for yderligere nativ udvikling, da det ville overskride
omfanget af fokusomradet i undersggelsen.

Udvikling til UWP (Universal Windows Platform) vil veere sekundaert, da vores fokus primaert
omhandler iOS og Android grundet deres store markedsandel. Dette betyder at, vi ikke
direkte udvikler med UWP i tankerne hvad angar design, optimering, konventioner osv.

Vi benytter Xamarin som udviklingsmiljg, og afgraenser os fra andre nye praevalente cross-
platform udviklingsmiljger sdsom Flutter og React Native eller eldre miljger sdsom
PhoneGap, Appcelerator og Cordova. Dette ggres fordi det ikke er muligt at teste flere
miljger inden for en rimelig tidsramme, som denne undersggelse skal overholde. Vi har valgt
Xamarin fordi det er populeert (9. mest populeere framework (StackOverFlow, 2018)), og
fordi det aktivt bliver vedligeholdt og jeevnligt ser opdateringer.

Vi forsgger at skabe et overblik over cross-platform udviklingens nuveerende status og hvilke
trin der, historisk set er blevet taget for at komme frem til de redskaber vi benytter nu. |
denne del-undersggelse vil vi se pa hvilke fordele og ulemper der er fremtreedende, iseer
med hensyn til usability og UX-egenskaber. Vi analyserer resultatet og udveelger de mest
centrale problemstillinger og udformer en case pa baggrund af valget. Dette betyder at vi
ikke tager stilling til alle usability og UX-egenskaber, men prgver at forholde os til de mest
problematiske, udvalgt pa baggrund af tidligere studier. Vi er ngdsaget til at tage denne
fremgangsmade, da det ikke er muligt at teste alle funktioner i Xamarin, og vi ma derfor
indskraenke systemets omfang til de omrader vi tror er mest problematiske.

1.4 Case Beskrivelse

Casen er udformet pa baggrund af problemstillinger der er blevet fremhaevet som led i vores
litteratursggning. Vi har udfgrt en omfattende research omkring cross-platform udvikling med
fokus pa dets fordele og ulemper. Vi vil tage udgangspunkt i litteraturen og drage pa andres
erfaringer, i forsgg pa at skabe den mest grundige og repreesentative case, som vil teste
relevante aspekter af cross-platform tilgangen.

Vil vil kort beskrive en raekke problemstillinger og derefter give en beskrivelse af indholdet af
vores specifikke case. Vi har vurderet disse problemstillinger som de mest centrale:

1. “Cross-platform applikationer har darligere performance end native”

2. “Cross-platform har begraenset adgang til native features”

3. “Cross-platform gar pa kompromis med usability-egenskaber sdsom learnability og
memorability ”
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4. “Cross-platform har begreensninger i forhold til hvad der kan skrives i den delte
kodebase.”

Vi har valgt at udvikle en mobil applikation vha. Xamarin, da vi mener at vi kan fa palidelig og
korrekt information omkring effektiviteten af udviklingsveerktgjet pd denne made. Vi vil
desuden sammenligne med native udviklingsmiljger sdsom Android Studio. P& baggrund af
de ovenfor naevnte problemstillinger har vi besluttet indholdet af case applikationen.

- Applikationen vil indeholde et nyhedsfeed som bliver forsynet gennem en RSS-
funktionalitet. Ved denne feature vil der ligge en stor udfordring i at formatere og
opseette indholdet pa en attraktiv made, som forholder sig til de platform-specifikke
konventioner [3].

- Vivil indfare et persistence lag, som kan gemme data fra brugeren eksempelvis
artikler, favorit feeds osv [2].

- Applikationen vil indeholde en gps-feature, som kan vise brugerens position pa et
kort (Bing, Google Maps, Apple Maps) [2].

- For at undersgge applikationens ydeevne vil vi udvikle software der kan male pa
visse parametre sdsom responstider mm. [1].

- Et stort spgrgsmal til effektiviteten af cross-platform udvikling er; hvor meget kode
kan deles mellem platforme, og hvor meget skal udvikles nativt i et andet miljg, vi vil
forsgge at samle kodebasen sa vidt muligt, saledes at der bruges minimal tid i
native miljger [4].
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2. Teorl

Dette afsnit danner det teoretiske grundlag for undersggelsen. Afsnittet starter med at
beskrive cross-platform som udviklingsredskab. Vi vil gennemga tidligere undersggelser og
forsgge at uddrage de mest interessante og relevante resultater. Herefter gar vi yderligere i
dybden med formalet ved cross-platform og hvorfor det bliver benyttet. Det er vigtigt at
kende udviklingen af cross-platform redskaber, for at forsta hvilke problemstillinger der harer
under de forskellige iterationer, derfor har vi undersggt hvilke ‘generationer’ af redskaber der
eksisterer, og hvilke fordele og ulemper der associeres ved hver iteration. Til sidst redeggrer
vi for usability og UX aspekter, der iszer skal tages forbehold for nar en cross-platform
tilgang benyttes.

2.1 Cross-platform udvikling

En cross-platform applikation er en applikation der kgrer pa flere platforme, eksempelvis
Android og iOS (Martinez, 2018). Der findes adskillige frameworks der kan hjeelpe udvikleren
med at udvikle til flere platforme pa samme tid, eksempelvis Xamarin.

Formalet ved at tage en cross-platform tilgang, er at spare ressourcer i forhold til udvikling
og vedligeholdelse (Martinez, 2018). Dette opnas ved at have en samlet kodebase, der er
delt pa tveers af de givne platforme. Eksempelvis indeholder Xamarin en raekke produkter,
der giver mulighed for at udvikle applikationer skrevet i C#: Xamarin.iOS, Xamarin.UWP og
Xamarin.Android (Peppers, 2014).

‘ ‘ | Xamarin gives you direct access to the native APIs on each platform and the
flexibility to share C# code among platforms” (Peppers, 2014).

At kunne dele kode mellem platforme vil naturligvis have en positiv effekt pa produktiviteten,
0g spare virksomheder og private for udviklingsomkostninger.

2.1.1 Tidligere studier

Der er flere studier der har vist at en cross-platform tilgang ligeledes ogsa kan have negative
effekter pa slutresultatet. Eksempelvis udfgrte Andreas Sommer og Stephan Krusche en
undersggelse af tre forskellige cross-platform frameworks (PhoneGap, Rhodes og Titanium),
hvori de udviklede en ‘sample’ applikation i hvert framework, og sammenlignede deres
erfaringer. Konklusionen var at, cross-platform Igsninger generelt kan anbefales, men der er
stadig begraensninger i forhold til performance og mangel pa native usability features
(Sommer, Krusche, 2013).

“ | We found out that cross-platform solutions can be recommended in general, but they
are still limited if high requirements apply regarding performance, usability or native
user experience” (Sommer, Krusche, 2013).

De pointerer desuden at, ved ikke at have adgang til native usability features, sdsom
gestikulation funktionaliteter, kan det dette ga ud over applikationens learnability og
satisfiability. Dette er fordi navigationen ikke stemmer overens med brugerens forventninger.
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‘ ‘ | The support for touch gestures is important because gestures (potentially platform-
specific) improve learnability and satisfaction by allowing users to achieve certain
actions quicker and in a familiar way (e.g. “pull to refresh’).
(Sommer, Krusche, 2013)

Lignende resultater kan findes i undersggelsen af Esteban Angulo og Xavier Ferre der fandt
frem til at cross-platform udvikling kan ga ud over brugeroplevelsen isger for iOS brugere. |
forsgget havde de udviklet to native applikationer i henholdsvis Android og iOS samt en
cross-platform applikation i Titanium Appcelerator. Applikationerne havde samme indhold,
men var udviklet af to ‘teams’ med lignende UX-faerdigheder. De testede applikationerne pa
37 testpersoner, og efter 5 dage med hver af udgaverne blev testpersonerne bedt om at give
deres mening. Forsgget viste at 52% af testpersonerne foretrak applikationen skrevet i nativ
Android fremfor Appcelerator, mens 86% af testpersonerne foretrak nativ iOS fremfor
Appcelerator. Konklusionen var derfor at, man godt kunne opna et godt UX-design via. en
cross-platform tilgang, men det er muligt at opna et hgjere UX-niveau ved at tage en nativ
tilgang, iseer med hensyn til iOS (Angulo, Ferre, 2014). | artiklen beskriver de ikke specifikke
UX-egenskaber, men de har stor fokus pa overensstemmelse med platform specifikke
konventioner og flydende Ul-interaktion hvilket ofte kategoriseres som performance og
learnability.

Undersggelserne har vist; at der er store muligheder inden for cross-platform udvikling, og
pa trods af nogle begraensninger kan det stadig anbefales. Desuden er cross-platform
udvikling et hastigt udviklende felt, og der bliver jeevnligt forbedret pa eksisterende veerktgjer
eller udviklet nye, mere sofistekerede redskaber.

2.1.2 Formal ved cross-platform

Formalet ved at udvikle en ‘cross-platform applikation’ er, kort sagt, at deekke en bredere
gruppe af brugere, og pa denne made, potentielt age omsaetningen (Martinez, 2018). En
virksomhed, der gnsker at udvikle en mobil applikation til flere operativsystemer og
mobilmarkeder ville, traditionelt set, veere ngdsaget til at producere den samme applikation
flere gange. En gang for hvert operativsystem de mélretter sig. Dette ville i hvert fald veere
tilfeeldet, hvis ikke for cross-platform udvikling.

Cross-platform udvikling kan have forskellige niveauer af kompleksitet, det kan desuden
variere hvor meget kode der kan deles under et tag, alt efter type af projekt og hvilket
udviklingsmiljg der bliver anvendt. Eksempelvis kan cross-platform udvikling besta af en
samlet kodebase, som kompileres til flere operativsystemer og bagefter stgttes op af nativ
interface design udviklet i de tilhgrende native miljger. Arsagen til at tage denne tilgang er
for at drage fordel af native features og design, som ikke kan findes i cross-platform
redskabet. Det er papeget i tidligere studier at mange cross-platform redskaber endnu ikke
indeholder alle features som er tilgaengelig ved nativ udvikling, og derfor kan en kombination
af cross-platform og nativ udvikling veere en mere attraktiv tilgang.

Behovet for cross-platform udvikling er opstaet pga. den store maengde ressourcer det
kreever at udvikle og vedligeholde adskillige applikationer i deres native miljger. De nyeste
og mest lovende muligheder inden for cross-platform udvikling sgger at holde ressourcerne
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samlet i s& meget af udviklingsprocessen som muligt. Xamarin er et af disse cross-platform
udviklingsframework. Xamarin tillader at have omkring 75% af koden samlet i én kodebase,
hvor stagrstedelen af logikken og Ul vil kunne opbygges i samme programmeringssprog og
udviklingsmiljg. Dette kan heftigt reducere de ngdvendige ressourcer under
udviklingsprocessen samt den efterfglgende vedligeholdelse nar appen er i det operative
stadie (Xamarin, 2018).

Nativ udvikling Cross-platform nativ udvikling

| $
Start pa platform

specifikt arbejde Cross-platform
------------------ framework

Start pa platform
specifikt arbejde

\ 4

Windows . . Windows ) .
Phone Android i0s Phone Android i0s

Figur 2.1 - lllustration af hvor leenge ressourcer kan holdes samlet i udviklingsprocessen, ved nativ og
cross-platform udvikling (Xamarin).

Figur 2.1.2 illustrerer hvordan ressourcer og arbejdsprocesser er fordelt over et tidsforlgb
under nativ og cross-platform udvikling. Det kan ses at vha. et cross-platform redskab,
eksempelvis Xamarin, kan vi holde udviklingsressourcerne samlet i en lsengere periode.
Dette kan naturligvis have store fordele for en virksomhed, da udviklerne er ikke ngdsaget til
at producere flere selvsteendige produkter, én til hver platform, men i stedet kan udviklerne
opbygge starstedelen af koden i et samlet miljg, og derefter tilpasse applikationen til de
native platforme. Dette betyder at der skal produceres mindre kode, og derfor kan
udviklingsomkostninger potentielt reduceres betydeligt. Frameworks som Xamarin lover en
samlet kodebase og funktionalitet, hvilket betyder at platform specifikt arbejde (spredning af
ressourcer) er en meget mindre del af det samlede tidsforlgb.

Cross-platform udvikling er ikke et nyt faenomen. For mobilapplikationer har det vaeret
undervejs i takt med smartphonens udbredelse. Det fglgende afsnit vil dykke ned i hvad vi
ser som veerende tre grove generationer af udviklingen af mobilapplikationer; vi beskriver
processen fra nativ udvikling til cross-platform udvikling.

2.2 Tilgange til cross-platform udvikling

| takt med at mobilens udbredelse, udvikling og interesse er steget, har udvikling af
mobilapps ogsa veeret igennem en fase af forskellige tilgange til at optimere
udviklingsprocessen til cross-platform. Alle tilgangene varierer mere eller mindre fra

10
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hinanden, og det er sveert at papege preaecist hvordan forskellige frameworks forholder sig til
hinanden.

Selvom det har veeret en Igbende udvikling der er sket inden for cross-platform udvikling, vil
vi i grove treek inddele tilgangene i tre generationer; nativ udvikling, hybrid-udvikling og
‘cross-platform nativ udvikling’. Hver af disse generationer har sggt at udforske og
efterfglgende forbedre mangelfulde aspekter i den forrige generation. Vi ser opdelingen af
tilgangene i tre generationer som en made hvorpa det kan veaere lettere at fa overblik over
tilgangenes styrker og tilhgrsforhold til hinanden.

2.2.1 Nativ udvikling - 1. generation

Den farste generation af app udvikling er, udvikling i de native miljger og
programmeringssprog. Her har vi Android apps, der er kodet i Java og vha. f.eks. Android
Studio. Ligeledes er der iOS apps, som er kodet i Objective-C vha. f.eks. Xcode.

Nativ udvikling har sine fordele i at koden er udviklet i og optimeret til et miljg, der
udelukkende er tilteenkt det specifikke operativsystem. Ydeevnen er i top og udvikleren har
direkte og nem adgang til at anvende systemets native funktionaliteter, sdsom kamera,
mikrofon, kontakter m.m. | nativ udvikling er det ogsa det native brugerinterface for
operativsystemet, der anvendes. De starste operativsystemer, Android og iOS, har klare
retningslinjer for hvordan UX skal udarbejdes for at fglge de normale konventioner for
operativsystemet.

En problematik ved nativ udvikling, er at der skal udvikles en unik og selvsteendig app til
hvert operativsystem hvor appen gnskes udgivet. Det kreever en stor meengde ressourcer, i
form af tid og ekspertise. Ligeledes er vedligeholdning af flere native apps en stgrre proces.
Ved at udvikle nativt pa hver platform, opnar man derimod den fulde stgtte af native
funktionaliteter og brugerinterface.

2.2 2 Hybrid-udvikling og web apps - 2. generation

Anden generation af app-udvikling sggte at standardisere udvikling ved at samle
funktionaliteten i et enkelt programmeringssprog og udfra denne genererer fungerende apps
til hvert operativsystem. Eksempler pa platforme hvor det er muligt at lave hybrid-udvikling af
apps er for eksempel PhoneGap, Appcelerator og Cordova.

2. generation bestod hovedsageligt af web-apps. Web-apps bestar udelukkende af HTML,
CSS og Javascript og det er denne opbygning der tillader at de er cross-platform, da disse
sprog kan fortolkes pa alle enheder der har en browser. Web-apps havde dog manglende
adgang til mange native og hardware features pa enhederne. Det er pa grund af dette at
hybride tilgange til app udvikling opstod (Heitkétter et. al., 2013).

Hybrid-udvikling sgger at kombinere styrken ved eksklusive web apps og native apps.
Hybride apps er altsd hovedsageligt web apps bestaende af HTML, CSS og JavaScript, men
med det ekstra lag at de er inkorporeret i en tynd app-skal for at komme taettere pa de
forskellige operativsystemer og deres funktionalitet. Yderligere er det en nemmere tilgang til
at udgive direkte til markedet for hvert system; Google Play Store, Apple Store, Microsoft
Store (Xanthopoulos & Xinogalos, 2013).
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Hybride apps lgser delvist problemet med manglen pa en samlet kodebase, samt at tillade
multiplatform udvikling. L@sningen kommer dog med sine kompromisser, bade i form af at
god performance og usability er sveerere at opna. Det er sveerere at tilga og arbejde med
platform specifikke features og brugerinterface.

2.2.3 Cross-platform “nativ” udvikling - 3. generation

Cross-platform “nativ” udvikling er den seneste generation i reekken af tilgange til udviklingen
af mobile applikationer. Her prgver man at bevare effektiviteten af hybrid-udvikling samtidig
med at man bibeholder den native performance og brugerinterface. Der er dukket mange
lovende cross-platform udviklingsframeworks op over de seneste ar, bla. ReactNative,
Xamarin og Flutter.

Cross-platform frameworks tillader udviklere at skrive kode én gang og anvende en starre
del af koden pa alle platforme. Dette kommer med prisen af at man mister performance og et
komplet nativt brugerinterface, men det skal dog siges at de nyeste frameworks inden for
cross-platform udvikling, anses for at give en teet pa nativ performance og brugeroplevelse.

Tabellen nedenunder opsummerer kort de tre generationer. Den daekker hvilke
udviklingsmiljger der er/var mest udbredt under hver generation, samt opsummerer de
styrker og svagheder som de specifikke generationer havde.

3. generation
Cross-platform nativ
udvikling

1. generation
Nativ udvikling

2. generation
Hybrid-udvikling

Udviklingsmiljger: Udviklingsmiljger: Udviklingsmiljger:

Objective C / Swift PhoneGap Xamarin
Android Java Cordova React Native
Windows .NET Appcelerator NativeScript
lonic Flutter

Styrker og svagheder: Styrker og svagheder: Styrker og svagheder:

+
+

Hgj performance
Nativ brugerflade og
UX

Direkte adgang til
platform specifikke
egenskaber
Multiplatform
Samlet kodebase
Omkostningseffektiv

Multiplatform
Samlet kodebase
Omkostningseffektiv

+

Hgj performance
Nativ brugerflade og
UX

Direkte adgang til
platform specifikke
egenskaber
Multiplatform
Samlet kodebase
Omkostningseffektiv

Tabel 2.1 - Oversigt over de tre generationers udviklingsmiljger, samt deres styrker og svagheder.
Farverne indikerer i hvor stor en grad generationerne besidder de naevnte kvaliteter. Rgd er totalt
fraveerende, gul er delvist fraveerende, og gran indikerer at kvaliteten er til stede. (Chauhan, 2018)
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Tabellen er grov i sin opdeling af svagheder og styrker, samt de forskellige
udviklingsmiljgers praecise tilhgrsforhold til generationerne. Det er selvfglgelig en flydende
udvikling der er sket over tid og udviklingsmiljgerne har haft varierende styrker og
svagheder. Xamarin anser vi som en 3. generations cross-platform framework. Det fglgende
afsnit vil beskrive Xamarin som cross-platform framework, samt udforske hvorvidt Xamarin
opfylder de normale konventioner for opbygning af brugerinterface pa dets tre understattede
operativsystemer.

2.3 Xamarin

Xamarin er i blandt de mest populaere frameworks for cross-platform udvikling
(StackOverflow, 2018), men research omkring fordele og ulemper ved Xamarin er sparsomt
(Martinez, 2018). Xamarin definerer vi som et 3. generations cross-platform framework. Vi
har altsd adgang til native features, og applikationen bliver ikke fortolket ved runtime. Det
betyder at der ikke bliver gaet pa kompromis med ydeevnen/responstiden. Ifglge Microsoft
ger Xamarin ogsa brug af den platform specifikke hardware acceleration:

“ | Apps built using Xamarin leverage platform-specific hardware acceleration and are
compiled for native performance. This can’t be achieved with solutions that interpret
code at runtime.” (Microsoft Visual Studio, 2018)

Det er altsa et stort salgspunkt for Xamarin at kunne kompilere og kare deres C# kode pa
platformene, i stedet for at skulle fortolke koden ved runtime. Xamarin opnar dette ved at
bruge ‘Mono’ (Xamarin Developer [1], 2018). Mono er et C# framework, som kan bruges pa
en raekke forskellige platforme, herunder Android, iOS, Windows og Linux. Mono bestar,
blandt andet, af en C# compiler og et .NET Framework klasse bibliotek, der er kompatibelt
med Microsoft's .NET Framework (Mono Project, 2018). Xamarin bygger én eller flere
udgaver af applikationen som bliver kompileret til nativ kode for den givne platform. P& iOS
opnas dette via Xamarins Ahead-of-Time (AOT) compiler, som gar det til nativ ARM
assembly. P& Android kompilerer Xamarin til et Intermediate Language (IL), som bliver
kompileret til ARM assembly nar applikationen abnes, dette kaldes Just-In-Time (JIT)
kompilation.

At have en delt kodebase mellem platforme kan lede til en hgj grad af kompleksitet, et
omrade hvor dette specielt er synligt er ved brugergraenseflade design. Xamarin ggr brug af
platformenes native Ul-framework, frem for at udvikle deres eget. Det er derfor ikke er muligt
at bruge den samme markup til at definere Ul'et, da de forskellige platforme har forskellige
Ul-elementer. Desuden har platformene forskellige konventioner for hvordan Ul'et skal
udformes, i forhold til placering af elementer, navigation osv.

2.3.1 Design af brugergreenseflade

Xamarin er delt op i to kerneprodukter, Xamarin.iOS og Xamarin.Android. Disse er rettet
mod at bygge graensefladen pa henholdsvis iOS og Android, da disse platforme ikke falger
de samme konventioner om hvordan et Ul skal opbygges.
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Figur 2.2: Billede af hvordan TabbedPage Ul elementet ser ud p& iOS, Android og Windows Phone.
(Microsoft [1], 2018)

Et tilfgjelsesprodukt til Xamarin, der forsgger at gare det muligt ogsa at bruge den samme
kode til flere greenseflader er Xamarin.Forms. Fordelene ved Xamarin.Forms er altsa en
forgget kode deling, dog resulterer dette i nogle kompromisser der skal tages i forhold til hvis
man anvendte Xamarin.iOS og Xamarin.Android (ogsa kendt som Xamarin Native).

Problematikken ved at benytte Xamarin Native er naturligvis, at det kun er muligt at kode
imod én platform ad gangen. Selvom det kun drejer sig om Ul elementer kan det stadig
medfare en betydelig platform specifik arbejdsbyrde. Xamarin har udviklet Xamarin.Forms
for at afhjeelpe denne problemstilling, da det er muligt at kode Ul i en samlet kodebase, og
ud fra denne kode generere platform specifikke Ul-elementer. Xamarin.Forms fungerer altsa
som en Ul mellemmand mellem platformene.

En ulempe ved denne tilgang er at genereret kode tit er uoverskuelig og forvirrende da det
skal kunne virke i mange forskellige sammenhaenge, hvor det er urentabelt for Xamarin
holdet at forsgge at optimere til alle disse situationer. Dette kan resultere i en “tungere” App,
som fylder mere og karer langsommere. Derudover er der nogle tilpasningsmuligheder som
gar tabt, i hvert fald i den delte kode, da de ikke vil veere tilgeengelige pa alle platforme.

En Xamarin.Forms app er delt op i fire projekter;
- ettil den samlede kode og Ul
- et for hver af de tre platforme der understgttes;
- i0S
- Android
- UWP (windows 10)
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De platform specifikke projekter indeholder kode som tilgar native features og manifester der
beskriver hvilke tilladelser app’en skal bede enheden om osv. Det kan ses som tre projekter,
nar man bygger appen, hvor indholdet af det delte projekt er en del af hver af de platform
specifikke projekter (i0S, Android, UWP).

Delt Projekt

(Xamarin.Forms)

Figur 2.3 - Formalet med figuren er at illustrere hvordan iOS, Android og UWP projekterne er
separate, men har en meget stor del tilfeelles.

2.4 Usability

I en udviklingsproces der er brugercentreret, fornolder termet Usability sig til, i hvor stor en
grad, et produkt tillader en bruger at opna fastsatte mal med effektivitet og tilfredsstillelse. En
definition af usability bliver beskrevet af J. Robier:

‘ ‘ By definition, usability is all about developing products efficiently, effectively and to
the highest satisfaction of the customer.” (J. Robier, 2016)

| denne definition fremhaever Robier tre kvaliteter, som usability sa@ger gradvist at opna;
efficiency, effectiveness og satisfaction. | det danske ordforrad betyder efficiency og
effectiveness det samme, men i forbindelse med usability skelnes der imellem dem. Vi vil
anvende Robiers simple forklaring af hvad de tre begreber indebeerer til at skelne mellem
hvad efficiency og effektivitet er. En process er effektiv hvis man kan opna sit mal. En
process er efficient, hvis man opnar malet pa den mest optimale made; faerrest ressourcer,
korteste process og sa videre.
‘ ‘ Effective = The target can be reached.

Efficient = The shortest path without any obstacles for the user.
Satisfaction = With a smile.
Usability = Quickly achieving the goal with a smile”
(J. Robier, 2016)
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Denne opsummering, som Robier laver, er meget generisk og uspecifik, men vi mener at
den giver et godt indblik i hvad usability indebaerer.

Usability ses i dag som en del af det bredt deekkende begreb User Experience (herefter
betegnet UX). | de seneste to artier er begreberne usability og UX opstaet og lgbende faet
stgrre interesse. | starten blev begge begreber brugt til at beskrive det samme emne, men i
0og med at de begge blev mere veldefineret blev konsensussen at de ikke var ens, men delte
elementer af hinanden. Denne opdeling blev beskrevet Preece, Rogers og Sharp i 2002. De
angiver usability som vaerende den harde kerne af malbare kvaliteter og UX som den
bladere ydre skal uden lige sa skarpt definerede kvaliteter (Preece et. al, 2002). Den nyere
forstaelse af usability falger den samme opbygning, men ser usability som et element af det
bredere begreb; User Experience, og at usability er med til at opna god UX.

BEFORE ANY USE

expected use AFTER USE
of the product reflect the product
.anticipated use” that was used

EXPERIENCE '

USER
1SO 9241 - 210
USABILITY
1SO 9241 - 11
DURING USE
effectively, efficiently and
satisfactory target achievement

Figur 2.4 - Viser sammenhaengen mellem UX og usability. UX er den fulde process fra for til
efter brugen af produktet. Usability er et mellemled i processen (J. Robier, 2016).

Kort fortalt s fokuserer usability pa objektivitet, malbare faktorer, optimering af processer og
en simpel forstaelse af kundetilfredshed. UX fokuserer pa den subjektive fornemmelse ved
anvendelsen af et produkt og opfattelsen af dets kvalitet, hvori usability er et aspekt af og
hjeelper med at opna UX. UX fokuserer ikke kun pa anvendelsen af produktet, men ogsa
perioden op til anvendelse samt perioden efter anvendelse og den opfattelse/oplevelse
brugeren har af produktet i den fulde periode.

| vores case vil vi forholde os til usability. Dette betyder at vi ikke forholder os til de UX
aspekter, der falder udenfor de specifikke rammer for usability. Dette ggr vi fordi vores case
ikke er omfattende nok til at kunne skabe indsigt i de mere blgde og fglelsesladede aspekter
som UX i sin helhed kan bringe.

For at gribe yderligere fat i konceptet om usability vil vi anvende Jakob Nielsens tilgang til
usability. Jakob Nielsen er medstifter af NNgroup; et konsulentfirma med ekspertise i
usability.
Nielsen beskriver fem kvalitetsegenskaber som usability deekker over:
e Learnability: Hvor let er det for brugeren at klare basale opgaver fgrste gang de
anvender designet.
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Efficiency: Efter at brugeren har leert designet, hvor hurtigt kan de udfgre opgaver?
Memorability: Hvor let er det for brugeren at huske designets funktioner efter at de
har veeret veek fra det i en periode?
e Errors: Hvor mange fejl laver brugeren, hvilke fejl og hvor let er det for dem at rette
fejlene.
e Satisfaction: Hvor behageligt er designet at anvende?
(J. Nielsen, 2012)

Han papeger at disse ikke er de eneste kvaliteter, og naevner f.eks “Utility” som forholder sig
til om designet tillader brugeren at opna det de vil. Denne kvalitet anser vi som veerende
magen til den kvalitet fremhaevet af Robier som effektivitet, altsd om malet kan nas.

Vigtigheden i at forholde sig til usability er fordi, det er med til at bestemme om et produkt
bliver succesfuldt eller ej. Et darligt design kan fa folk til at opgive at fuldfgre deres mal, eller
ikke vende tilbage givet det var en ineffektiv proces. Pa grund af dette er det vigtigt at cross-
platform frameworks har et udviklingsmiljg, der tillader udviklerne at skabe god usability.
Igennem udviklingen af vores case app, vil vi sa vidt som muligt vurdere hvordan og i hvilken
grad Xamarin understgtter opbygningen af de essentielle usability kvaliteter.
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3. Metode

Vores undersggelse kan siges at veere todelt. Vi undersgger hvorvidt Xamarin, et 3.
generations cross-platform framework, er et godt redskab til at udvikle applikationer, som
skal virke pa flere platforme. Derfor méa vi ogsa undersagge om selve applikationen, udviklet i
frameworket, lever op til en nativ standard. Vi vil, i dette afsnit, gennemga hvilke
fremgangsmader vi benytter for at give en ngjagtig vurdering af Xamarin som framework og
case applikationen.

3.1 Prototype design

Vi har udarbejdet en mobilapplikation, som har til formal at udfordre cross-platform
frameworket Xamarin pa de, historisk set, mest problematiske omrader hvad angar cross-
platform udvikling.

Navigationslayout Nyhedslayout Artikellayout
b I ES ST Overskrift
Overskrift af Forfatter

Lorem Ipsum Dolor Sit Amet Rex Gypsu..

Overskrift

Lorem Ipsum Dolor Sit Amet Rex Gypsu...

Overskrift

Lorem Ipsum Dolor Sit Amet Rex Gypsu..

Overskrift

Lorem Ipsum Dolor Sit Amet Rex Gypsu...

Overskrift

Lorem Ipsum Dolor Sit Amet Rex Gypsu...

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Sed at
suscipit nulla. Mauris vehicula
feugiat dui sed tristique. In ipsum
libero, malesuada eu mattis at,
varius et sapien. Fusce faucibus
eros eu nisi gravida accumsan.
Vestibulum accumsan tellus ac
molestie vulputate. Donec lacinia
tristique facilisis. Vivamus sodales
nunc malesuada lacus
elementum, ac condimentum velit
luctus. Integer interdum ex eget
urna congue, ac tincidunt dui
accumsan. Nullam condimentum
a ante sit amet facilisis. Quisque
venenatis maximus pretium.
Suspendisse sed rutrum nisl.
Suspendisse potenti. Phasellus a
quam elit. Mauris a aliquam nisi.

&

K.

Kortlayout Favoritoversigt Instillingslayout
Favoritter Indstillinger
Overskrift

Lorem Ipsum Dolor Sit Amet Rex Gypsu...

Navn

Overskrift

Lorem Ipsum Dolor Sit Amet Rex Gypsu..

E-mail

Mine nyhedsfeeds =]
img DR Nyheder

img. Fox News

|

°

Figur 3.1 - lllustration af mobilapplikationens layout

Mobilapplikationen bestar af 5 views som det kan ses pa figur 3.1 Nyheds layout, Artikel
layout, Kort layout, Favorit layout og Indstillings layout er alle indlejret i Navigations layoutet,
da alle views skal inkludere de samme navigationsmuligheder. Fglgende er en kort
beskrivelse af indholdet af de forskellige views:
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e Nyheds layout
o | dette view bliver et RSS-feed praesenteret i en kompakt udgave, med titel og
beskrivelse. Ved hvert element er det muligt at vise den fulde artikel ved at
trykke pa et link. Linket navigerer brugeren hen til Artikel layout. Desuden kan
brugeren angive favorit artikler. Artikler som er favoriseret gemmes lokalt pa
den mobile enhed, og kan hentes i favorit layoutet.
e Artikel layout
o | dette view bliver en fuld artikel fra RSS-feed’et vist. Vi gar dette ved hjeelp af
WebView-funktionaliteten.
e  Kort layout
o | dette view har vi implementeret en ‘kort’ funktionalitet, fra udbyderne Apple,
Bing eller Google afhaengig af hvilken platform applikationen bliver kart pa.
e [Favorit layout
o Dette view er opsat pa samme made som Nyheds layoutet, men i stedet for at
bruge RSS-provideren, henter vi data fra mobilens lager.
e Indstillingslayout
o Dette view indeholder evt. indstillinger brugeren kan angive. Eksempelvis kan
brugeren tilfgje nye feeds og selv vaelge hvilke der skal vaere synlige pa
Nyheds layoutet.

3.2 Undersggelsesform

Vores undersggelse bestar af to hovedelementer, en udviklingsproces og en produkt-
evalueringsfase. Vi vil, i dette afsnit, beskrive hvordan vi har struktureret forlgbene.

3.2.1 Udviklingsproces

En stor del af vores undersggelse omhandler, hvordan et cross-platform udviklingsforlgb
forholder sig de native modparter. For at undersgge dette har vi udviklet to
mobilapplikationer i henholdsvis Xamarin og Android Studio. Vi har dog ngjes med at udvikle
delprodukter i Android Studio. Formalet ved denne fremgangsmade er danne et overblik
over forskellen ved nativ og cross-platform udvikling, og finde frem til de mest igjnefaldende
problemstillinger ved cross-platform tilgangen. Vi er opmaerksomme pa at omfanget af
denne undersggelse er relativt begraenset, og vi derfor er ngdsaget til at fokusere pa visse
elementer af cross-platform udvikling og Xamarin frameworket. Vi har i denne anledning
udformet en case som inkluderer nogle af de mest fremtraedende problemer ved cross-
platform, baseret pa tidligere studier.

Vi har i lgbet af udviklingen fart en log hvor vi har noteret hvilke omrader af
udviklingsprocessen der har forarsaget problemer. Vi har desuden haft labende evaluering
gennem forlgbet, hvor vi har forsggt at klassificere/kategorisere udfordringer ved
udviklingen. Xamarin har en anderledes udviklingstilgang end de native miljger, og derfor
kan det, i nogle tilfeelde, veere problematisk at fastsla hvor et givent problem stammer fra.
Dette er grundet vores begraenset erfaring i miljget, og kompleksiteten ved at udvikle til flere
systemer pa én gang, som forveerres ved at fejlkoder ikke altid er konsistente pa tvaers af
platformene, vi vil gennemga dette i flere detaljer i senere afsnit.
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Figur 3.2 - lllustration af udviklings- og evalueringsforlgb

Forlgbet er udformet som illustreret i figur 3.2. Vi har haft en reekke udviklingsfaser, under
disse faser har vi fgrt en log. Loggen indeholder; beskrivelse af problemer, kommentarer,
overvejelser, beslutninger osv. Efter en afsluttettet fase afholdte vi et evalueringsmgade.
Under mgdet har vi diskuteret og yderligere beskrevet loggens indhold, samt udarbejdet et
mal for den kommende udviklingsfase. Evalueringsmgadet resulterer i et dokument, der
indeholder en reekke ‘take aways’ altsa erfaringer og pointer vi har gjort os i labet af fasen.
Disse take aways vil beskrives og analyseres i sammenhaeng med vores
evalueringsstrategi, som beskrevet i afsnit 3.3.

3.2.2 Produkt evaluering

I produkt evalueringen har vi fokus pa applikationens performance. Dette er grundet at
performance har indflydelse pa flere usability egenskaber, sdsom effektivitet, efficiency og
satisfiability. En hurtig og responsiv mobilapplikation er vigtigt for den overordnede
brugeroplevelse af appen.

Performance
Vi har angivet en reekke punkter hvor det er muligt at male applikationens performance:

e Hvor lang tid tager det at abne applikationen?

o Cold boot - Nar app’en skal starte helt fra bunden

o Warm boot - Nar en del af app’en stadig ka@rer, men resten skal genskabes
e Hvor meget hukommelse bruger applikationen?
e Hvor meget fylder applikationen?

For at give en mere detaljeret og kontekstuel evaluering, har vi udfgrt forsgget ligesom
Esteban Angulo og Xavier Ferre udfgrte deres studie i 2014, og har udviklet bade en nativ
og en cross-platform udgave af applikationen, for at danne et grundlag for sammenligning. Vi
har dog kun udviklet udvalgte features i nativ Android.

Usability inspektion

Usability inspektion er en samling af metoder til at evaluere et brugerinterface. Usability
inspektion star i kontrast til usability testing i og med at det ikke er rigtige brugere, der bliver
inddraget til evalueringen, men derimod evaluatorer. Evaluatorerne kan veere usability
specialister, udviklere, slutbrugere med viden om produktet eller andre typer af
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professionelle (Mack & Nielsen, 1994). Usability inspektion kan med fordel anvendes tidligt i
og lgbende med en udviklingsproces, hvor brugere endnu ikke er inddraget.

| de forskellige inspektionsmetoder baseres evalueringen af brugerfladerne pa
evaluatorernes velovervejede dom, men kriterierne denne dom skal baseres pa varierer.

| vores produkt evaluering vil vi tage udgangspunkt i den uformelle heuristiske evaluering
fremlagt af Jakob Nielsen. Denne metode indebaerer at de udvalgte usability evaluatorer skal
bedgmme hvorvidt et brugerinterface lever op til etablerede usability principper. Nielsen
preaesenterer en liste af usability principper:

- Simpel og naturlig dialog
- Anvend brugernes sprog
- Minimér maengden af information brugerne skal huske.
- Konsistens
- Feedback
- Klart definerede udveje
- Genveje
- Preecise og konstruktive fejlbeskeder
- Forhindre fejl
- Hijeelp og dokumentation
(Mack & Nielsen, 1994)

| og med at vi ikke laver et produkt til slutbrugere, fgler vi at usability inspektion kan give os
en god indgangsvinkel til at evaluere pa forskellige usability aspekter i Xamarin udviklingen.
Den ovenstaende liste af usability principper er indenfor rammerne af vores eksisterende
forstaelse af usability. Ved at inddrage dem i vores evaluering kan vi bedre vurdere hvorvidt
Xamarin understgtter at udvikle med de anerkendte principper.

3.3 Udgangspunkt for evaluering

Vi vil evaluere Xamarin ud fra funktionaliteten af et cross-platform produkt udviklet i Xamarin
vejet op imod enkeltstdende funktionaliteter udviklet i et nativt Android miljg. Evalueringen
baseres pa vores egne erfaringer og opfattelse af udviklingsforlgbet samt det endelige
produkt. Evaluering af funktionaliteten skal bruges til at vurdere svagheder og styrker vi fandt
ved at udvikle i Xamarin. Ud fra dette gnsker vi at undersgge om den store udvikling
indenfor cross-platform frameworks har den eftertragtede effektivitet, og hvis ikke;
undersgge hvor kompromisser bliver indgaet.

Vores evalueringskriterier vil tage udgangspunkt i en artikel af Heitkotter et. al, hvori de
opstiller en raekke kriterier til at evaluere cross-platform udviklingstilgange (f.eks. Xamarin).
Kriterierne daekker en bred vifte af relevante punkter til at evaluere kvaliteten af den givne
tilgang. Grundet vores begraensede projektomfang har kriterierne forskellig veegtning i
forhold til de brugsscenarier vi sgger at fremstille med vores produkt. Vi har valgt ikke at
fraveelge kriterier, men gar opmaerksom pa at nogle af dem er sveerere for os at opna egen
erfaring og indsigt i.
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Heitkotter et. al. opdeler kriterierne i to perspektiver; et infrastruktur perspektiv og et
udviklingsperspektiv. Begge perspektiver har syv vurderingskriterier.

3.3.1 Kiriterier for infrastruktur perspektiv

Infrastruktur perspektivet opsummerer kriterier relateret til livscyklussen for en mobil
applikation, dens anvendelse, operation og funktionelle evner (Heitkotter et. al, 2013).

1 Licens og pris
Tilbydes framework som Open-source, gratis version og/eller licens?

2 Understgttede platforme
Hvor mange platforme stattes og hvor godt stgttes de (i forhold til andre frameworks)?

3 Adgang til platform specifikke features
Hvor nem og hvor stor adgang er der til enheds specifikke features, sdsom kamera eller GPS?

4 Langsigtet gennemfgrlighed
Har frameworket indikatorer pa langsigtet gennemfgrlighed?
Indikatorer kan eksempelvis vaere hyppige opdateringer og bug-fixes, et aktiv.community og
support af selv de nyeste mobiloperativsystemer.
Dette kriterie kan isaer veere relevant for mindre virksomheder, hvor valg af framework er en
betydelig investering.

5 Udseende og fglelse
Tillader frameworket et nativt udseende og en nativ fornemmelse nér appen anvendes?

6 Applikationshastighed
Dette kriterie forsgger at evaluere applikationens opstartshastighed, samt performance imens
appen opererer og hvor responsiv den er overfor brugeren.

7 Distribuering
Hvor let er det at distribuere apps, nar de er udviklet i det givne framework. Tillader et
framework distributionskanaler ud over det seedvanlige?

(Heitkotter et. al, 2013)

3.3.2 Kriterier for udviklingsperspektiv

Udviklingsperspektivet deekker alle kriterier der er direkte forbundet med udviklingen af
appen, som f.eks. test, debugging og udviklingsveerktgjer (Heitkotter et. al, 2013).

1 Udviklingsmiljg
Dette kriterie forholder sig til platformens modenhed mht. features og veerktgjer. (IDE,
debugger, emulator, autocompletion osv.)

2 GUl design
Dette kriterie forholder sig til processen at udvikle det grafiske brugerinterface.

3 Lethed af udvikling
Hvor god er platformens kvalitet og kvantitet af dokumentation og er det en flydende
leeringsproces?

4 Vedligeholdelsesevne

Tillader platformen god vedligeholdelse?
Til at vurdere dette anvendes der en simpel parameter kaldet “LOC”, der star for “lines of
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codes”. Jo feerre linjer kode, jo simplere er det at laere nye op og jo lettere er det at lsese og
forsta koden. Denne metode er simpel, men malbar.

5 Skalérbarhed
Forholder sig til hvor let starre udviklingshold og projekter kan anvende frameworket. Tillader
frameworket mange forskellige muligheder for at skabe b&de store og sma projekter uden stor
eendring i grundstrukturen?

6 Mulighed for videreudvikling
Dette kriterie forholder sig til hvor genbrugelig kildekoden er til andre tilgange end det valgte.
Dette gares for at vurdere hvor risikoen for at et “lock-in” kan opsta, skulle projektet veere
startet med en tilgang men ikke er muligt at overfgre til en anden tilgang.

7 Hastighed og pris for udvikling
Evaluerer hastigheden af udviklingsprocessen. Er der faktorer der forhindrer en hurtig og
ligefrem tilgang til udviklingen? Hvad er omkostningerne for at udvikle i frameworket - denne er
ofte bundet op pa hastigheden for udvikling?

(Heitkotter et. al, 2013)

De 14 kriterier i tabellerne ovenover vil vi bruge som led i vores evaluering og diskussion.
Indholdet af tabellerne forholder sig hovedsageligt til udviklingsmiljger, i vores tilfeelde,
Xamarin. Vi vil, i senere afsnit, fglge evalueringsmetoderne for performance, usability og
naturligvis inddrage evalueringsmetoderne fra Heikgtter et. al, for at give et overblik over de
nuveerende tilgange til cross-platform udvikling og hvordan de forholder sig til tidligere
generationer og nativ udvikling.
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4. Udvikling

Udviklingen af mobilapplikationen er foregaet i faser. Vi har udformet det pa denne made for
at sikre en grundig og velovervejet evaluering. Vi vil i dette afsnit gennemga faserne, og
beskrive de mest centrale ‘takeaways’ fra hver udviklingsfase. Udviklingen er forlgbet som
beskrevet i afsnit 3.2.1. Vi har udfart 5 faser som hver har haft et specifikt mal, med
udgangspunkt i at teste cross-platform frameworket Xamarin. Kildekode kan findes i bilag 2.

4.1 Farste udviklingsfase

Status

| denne fase var malet at blive familiser med Xamarin. Det involverede at installere Xamarin,
samt at lave en test app ud fra en skabelon. Vi forsggte at bygge kort-viewet, hvis formal var
at undersgge adgangen til native features.

Udvikling

Selve installationen af Xamarin gik meget smertefrit; det blev gjort gennem Visual Studio
Installer, som inkluderer en standardpakke. At szette en test app op var ogsa ret nemt. Vi lgb
dog ind i et par problemer med Android emulatoren. | ét tilfeelde var alle Ul elementerne alt
for store i forhold til skeermen, hvilket gjorde at nogle af billederne i test projektet ikke kunne
passe pa skeermen, det blev dog lgst ved at omkonfigurere emulatoren. Et problem der viste
sig ikke at veere til at lgse sa nemt, var at en baerbar ikke har nok ydeevne til at kare en
emulator, Visual Studio og bygge en APK pa samme tid, hvilket gjorde at det tog meget lang
tid (nogle gange mere end 5 minutter) at kare en test efter vi havde lavet aendringer i app’en.
Vi kom uden om det problem, ved at teste med UWP udgaven i stedet, da den dbnede
meget hurtigere, og sa kun abne i Android en gang imellem for at sikre at det stadig virkede
efter hensigten. Dette problem forholder sig naturligvis ikke kun til Xamarin og Visual Studio,
problemet ved at kare en emulator sidelgbende er et generelt problem ved App udvikling pa
computere uden hgj ydeevne.

Vi anvendte Xamarin.Forms.Maps pakken til at fa maps-funktioner pa alle platforme, hvilket
forlgb mere eller mindre smertefrit, da der var en grundig guide at fglge i Xamarin
dokumentationen. Den mest besveerlige del af at bruge denne pakke, var at skulle oprette
API nggler til Google Maps og Bing Maps.

Enter Bing Maps Api Key
|

Confirm

Figur 4.1 - Prompt der beder om Bing APl key og gemmer denne i Windows’ password vault.
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Takeaways

Adgang til Maps

Xamarin indeholder ikke direkte en funktion til kort, men de har en udviklet en pakke,
“Xamarin.Forms.Maps” som gar det muligt at bruge hver platforms native API til at vise kort.
Apple Maps pa iOS, Google Maps pa Android og Bing Maps pa UWP. Ulempen ved dette er
at der er behov for flere API-nggler som potentielt kan gge omkostningen af udviklingen.

4.2 Anden udviklingsfase

Status

| denne fase var malet at planleegge implementationen af appen, samt at ga i gang med at
udvikle features. Vi planlagde at implementere en RSS feed laeser, for at teste adgang til
data fra eksterne kilder og hvad de kraevede at vise denne data pa en overskuelig made.

Udvikling

I den anden udviklingsfase udarbejdede vi modeller der viste opbygningen af applikationen.
Vores plan var at teste adgang til native features og hvor godt applikationens performance
var, derfor planlagde vi at have en RSS feed viser, for at vise en stor maengde data og et
kort. Vi ville hente RSS-filerne fra nettet og gemme enkelte artikler i en lokal database, nar
brugeren favoriserede dem.

News Side Favoritter Side

Artikel Side Indstillinger Side

Kort Side

I

Ll |

h 4

View Model View Model

Liste af rss feeds Liste af punkter p&
kortet

View Model

View Model View Model

Liste af artikler Liste af favorit artikler
grupperet efter dage grupperet efter dage
siden de udkom siden de udkom

En enkelt artikel

Nyheds Kilde Placerings Kilde
Samlet liste af artikler fra hver kilde Liste af punkter pé kort
Local Database
Liste med favorit artikler < -
Favorit Artikler
Parse rss fra online kilde Gemie Placeringer
Grupper artikler efter dato Gemte Rss Feeds

|

Cnline
Kilder

e

Figur 4.2: En sketch af hvordan vi forestillede os at app’en skulle opbygges.

Figur 4.2 viser vores plan for hvordan vi forestillede os vores app skulle opbygges. Vi
konstruerede den med inspiration fra MVVM pattern, da det er det som Xamarin er bygget
med henblik pa. Pilene viser en idé om hvordan disse dele af programmet burde snakke
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med hinanden; Kassen ved roden af pilen snakker til kassen ved spidsen. Det var ogsd i
denne fase at vi lavede et mockup af hvordan app’en visuelt skulle opbygges, som kan ses
pa figur 3.1.

Den farste funktionalitet vi fokuserede pa, var at gare app'en i stand til at hente en RSS-fil,
omdanne den til en liste af “Article” objekter og vise dem i en liste; se figur 4.2 for hvordan
det sa ud.

Adding Blazor to Existing HTML +JavaScript
Pages @ on

Mot only can you integrate JavaScript with Blazor, that integration
provides a strategy for moving your existing pages to Blazor without
having to rewrite your existing JavaScript code.

4 weeks ago

@ Subdqueries in LINQ @ orf
@ Blazor: Working with Events Q on

Figur 4.3: Viser hvordan hver artikel ser ud i en liste, med en switch der viser favorit status, til/fra, og
hvordan beskrivelsen kun vises nar elementet er valgt (illustreret ved farvet baggrund).

Der var to hovedpunkter vi skulle have styr p&; hvordan henter og filtrerer vi et RSS-feed og
hvordan seetter vi denne data ind i et view. Den fgrste del viste sig at veere ret ligetil, da der
var et indbygget bibliotek, system.Xml.Ling, til at hente og parse generel XML, som RSS er
baseret pd. Men der var dog den hage at dette bibliotek ikke var til stede pa iOS. Mens
system.Xml var tilgeengeligt pa iOS, sa var dette betydeligt mere low level, og ville kreeve at
vi skrev mere kode for at parse vores fil ordentlig pa iOS systemet.

Det andet hovedpunkt var ogsa relativt nemt, men der var dog en erfaring vi stadte pa
undervejs. For at indseette data i en liste, brugte vi et ListView. Dette er et element i Xamarin
der gor det nemt at vise en liste af elementer, ved at forsyne det med en kilde til data (vores
liste af artikler) og en skabelon for hvordan hvert element skal vises. Sa langt sa godt. Et
problem vi stgdte ind i var at vi gerne ville gruppere vores data efter udgivelsesdato, som det
kan ses pa figur 4.3. Det kunne vi godt og ListView understatter ogsa fint at vise data
grupperet pa denne made. Problemet er at vi laver en ny grupperet liste, som ikke opdateres
i det den originale liste far ny data. Derfor bliver Ul elementerne heller ikke opdateret, da de
er forbundet med den grupperede liste. Dette er ikke et uoverkommeligt problem, der findes
faktisk mange lgsninger til det. PA UWP kunne vi bruge en CollectionViewSource, som
understgatter filtrering og sortering i sig, mens den holder sig opdateret med den originale
liste. P& android findes ArrayAdaptor som fungerer pa lignende vis. Men i Xamarin er disse
utilgeengelige. Vi endte med at Igse problemet ved manuelt at opdatere ListView’ets
datakilde, nar der var aendringer. Ved at udvikle cross-platform, var det ikke muligt for os at
anvende en simplere lgsning der eksisterer i det native framework.

Da vi lavede vores liste af artikler lagde vi meerke til at farverne var forskellige pa tveers af
platformene; p& UWP bliver farverne pavirket af brugeren, i det den farve de har valgt til
Windows' bliver reflekteret i app’en, hvor pa Android er farverne styret af udvikleren, pa figur
4.4 ses de praedefinerede farver for Android, der i vores gjne ikke er optimale til visuel
praesentation og letlaeselig tekst.
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Adding Blazor to Existing HTML+JavaScript
Pages @ on
Mot only can you integrate JavaScript with Blazor, that integration

provides a strategy for moving your existing pages to Blazor without
having to rewrite your existing JavaScript code.

4 weeks ago

4 weeks ago

@ Subgqueries in LINQ @D or % Subqueries in LINQ
@ Blazor: Working with Events @D o % Blazor: Working with Events ®

UWP Android
Figur 4.4: Forskellige standard farver pa henholdsvis UWP og Android.

Vi stgdte ind i et mindre problem med ikonet som ses pa figur 4.4, til venstre for hver af
artiklerne. Vi havde problemer med at gemme billedet i den delte del af projekterne, og blev i
stedet ngdt til at gemme det i hvert af de platform specifikke projekter. Med et enkelt billede
er der ikke noget stort besvaer, men vi hvis vi havde flere kunne skabe problemer hvis vi ville
eendre ikonet senere, da vi skulle huske at ezendre det tre forskellige steder.

Takeaways

Parsing af RSS

For at kunne vise artiklerne fra en RSS-fil i vores app, blev vi ngdt til at parse filen. Vi valgte
farst at bruge system.Xml.Ling.xDocument klassen til at parse filen, da den er simpel og
ligetil. Men det viste sig dog at denne klasse er ikke tilgeengelig pa iOS.

Filtrering af data

Vi ville gerne bruge den funktionalitet et CollectionViewSource giver os til at binde favorit
artiklerne, da det ville gagre det nemmere at holde listerne af artikler opdateret. Problemet er
at den kun er tilgeengelig i UWP. Derfor er det ngdvendigt manuelt at opdatere listerne, nar
artiklernes favorit boolean aendres. Pa Android ville Igsningen vaere at bruge en
ArrayAdaptor, eller at implementere et Filterable interface.

Forskellige standardindstillinger

De forskellige views har signifikante forskelle i deres udseende fra platform til platform, med
hensyn til farve. Dette er forskellen mellem Android og UWP hvor der ikke er gjort noget for
at veelge farven. En del af dette ser ud til at veere skyldet at p& UWP er accent farven styret
af brugeren pa tvaers af apps, hvor pa android bliver farven valgt af designeren til det
pageeldende app. Desuden passer standard farverne ngdvendigvis ikke overens med de
normale konventioner for den specifikke platform, og dette er noget man selv skal sgge.

Lokale billedfiler

Det bliver lettere omstaendigt at skulle gemme et billede i appen, da der er forskellige
platform konventioner for hvordan denne type ressourcer skal handteres. Xamarin.Forms
kan godt beskrive hvilket billede der skal hentes, uden der er behov for at skrive platform
specifik kode, men det samme billede skal duplikeres pa tveers af projekter for at det
fungerer.
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4.3 Tredje udviklingsfase

Status
| denne tredje fase ville vi implementere persistence, i form af en SQLite database. Vi gjorde
dette for at teste adgang til native features.

Udvikling

Vores app havde nu en liste af artikler og favoritter, og et kort. Men status for om artiklerne
var favorit eller ej blev kun gemt i hukommelsen, sa det neeste trin var at gemme dem lokalt
og derved gare det muligt for app’en at huske dem fra gang til gang. Maden vi valgte at gore
dette var med en SQLite database. Dette fungerede fint, uden nogen platform specifikke
problemer. Vi tilfgjede ogséa ikoner ved hvert af artiklerne i listen, for at gare det nemmere at
se hvilken kilde de kommer fra.

Defying stereotypes: Jason’s journey lea

L

- Architecting Blazor (and Integrating Jav

Sometimes the easiest solution isn't the best one. t
building Blazor pages that also makes it easy to col
Blazor.

See full article

_ Four ways top brands deliver faster, sma

“  Google Marketing Platform

Figur 4.5 - Billede af RSS-feed med ikoner af ressource samt et valgt element der viser en
kort beskrivelse.

Det naeste vi gjorde var at tilfgje et link efter artiklens beskrivelse, ses pa figur 4.5, som
abnede en ny side der indeholdte et WebView, som abnede og viste artiklen inde i app’en.
Den farste gang vi skrev koden til at handtere nar brugeren trykkede pa linket, lavede vi en
fejl med hvordan metodens signatur var udformet. Resultatet af dette var at app’en ikke
korrekt skiftede over til siden med artiklen, men maden den fejlede pa var helt forskellig fra
UWP til Android; pa UWP brad app’en sammen, mens den pa Android skiftede til artikel
siden, men var ude af stand til at vise artiklen.

Takeaways

Samme fejl kan have forskellige symptomer pa forskellige platforme.

Vi oplevede at en eventhandler som ikke var udformet korrekt, ledte til at UWP udgaven
brad helt sammen, mens Android halvvejs udfgrte opgaven. Dette kan besveerliggere
udviklingsprocessen, da udviklerne kan fa tvetydige beskeder om hvad forarsager fejl.
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4.4 Fjerde udviklingsfase

Status

Pa dette tidspunkt i projektforlabet ansa vi vores Xamarin.Forms app for at vaere mere eller
mindre faerdig. Vi manglede at tilfgje en settings side, hvori brugeren kan give input til
eksempelvis hvilke RSS-feeds, der skal anvendes. Desuden tilfgrte vi et par manglende
features til Maps-siden.

Sidste trin var at bygge en tilsvarende app i Android. Dette gjorde vi for senere at danne et
sammenligningsgrundlag med et nativt framework isser med hensyn til performance og
forskellen pa standard Ul konventioner.

Udvikling

Videreudvikling af vores Xamarin app bestod af en funktionalitet der kunne tilfgje og fijerne
feeds, samt at sla dem til og fra. Malet med dette var at have en feature der kreever mere
input fra brugeren og derved, ggre det muligt for os at teste hvor meget nemt eller svaert
Xamarin ger det, at bede om input fra brugeren. Vi startede med at implementere en liste
der viser feeds, brugeren har gemt i appen, samt en kontakt der indikerer om feed’et er
aktivt eller ej. Vi tilfgjede knapper i sidens ToolBar, som tillader brugeren at tilfgje og slette
feeds fra listen. For at tillade brugeren at tilfgje feeds, havde vi brug for input, omkring hvilket
feed de ville tilfgje. Dette implementerede vi via en modal side, se figur 4.6, som kan
modtage URL’en pa et RSS feed, teste den, og give brugeren et preview af hvad den
indeholder.

Android Emulator - my_device:5554

aDEo . 01048

Android Emulator - my_device:3354

SDEO ¥4 01048

Enter url

Settings +B —3

FAVORITES SETTINGS

CLOSE

Figur 4.6: Viser settings siden og det modale vindue der abnes nar brugeren trykker pa
knappen til at tilfgje et nyt feed.

Vi implementerede desuden en funktionalitet til at tilfgje markarer til kortet pa vores kort
side. Den bestar af en liste af placeringer, med et navn. Disse kan tilfgjes ved at trykke pa
knappen “Save Location”, som sa saetter en marker i midten af kortet. Markarerne kan
fiernes ved at veelge placering pa listen og derefter trykke pa “Remove Location”. Ved at
trykke pa “Go To” knappen ved en location pa listen, vil kortet flytte sig over til den placering.

Vi ville gerne kunne placere markarer ved at trykke pa kortet, men den implementation af

kortet der kommer med Xamarin.Forms.Maps ser ikke ud til at inkludere funktionalitet der
lader udvikleren vide hvor pa kortet brugeren har trykket.
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Google

Saved Locations SAVE LOCATION

RUC GO TO

Figur 4.7: Billede af interface hvor brugeren kan tilfgje markgarer til kortet og derved gemme
lokationen. De gemte lokationer kan finde i listen og tilga via “Go To” knappen.

Takeaway

Begreenset Map Funktionalitet

Mapview’et der fglger med Xamarin.Forms.Map kan ikke, sa vidt vi kunne finde ud af,
forteelle hvor pa kortet brugeren har trykket, hvilket ger det umuligt at tillade brugeren at
saette markarer ved at trykke pa kortet.

Sma beskeder

Den indbyggede funktionalitet til at vise sma beskeder til brugeren er begraenset. Da vi
prgvede at lave en popup der spurgte efter tekst input, fandt vi ud af at det ikke var en
mulighed, vi var ngdt til at ga til en helt ny side i appen, eller integrerer input felterne i
samme side. Vi fandt ogsa ud af at funktionaliteten med at sende Toasts, som kendes fra
Android, ikke var tilgaengelig, men vi fandt et tredjeparts bibliotek der kunne fylde samme
rolle.

Android Nativ Udvikling

Det basale layout, flere faner med hver deres side, var let at duplikere da der var en
skabelon der konstruerede det. At implementere kortet var lidt mere kompliceret, grundet to
omstaendigheder. Der er flere mader at vise et kort i Android end i Xamarin.Forms.Maps og
dokumentationen var ikke lige s& nem at fglge; vi endte med at finde svaret hos en
tredjepart.

Implementationen af listen af artikler viste sig at vaere mere besveerlig end forventet. Det
indbyggede view til at vise data, som lister, er RecyclerView. Dette view modtager sine data
igennem en Adaptor. Problemet med dette er at der ikke er indbygget funktionalitet til at vise
grupperet data.

Selve performance testen blev ogsa udfert i denne fase, resultatet af denne test vil
gennemgas i afsnit 5.1.
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Android Case App

MNEWS FAVORITES MAP

7 days ago

B Architecting Blazor (and Integrating JavaScript)

Sometimes the easiest solution isn't the best one. Here's an architectural approach to

building Blazor pages that also makes it easy to combine the worlds of JavaScript and
Blazor.

See full article...

1 week ago

B2 ASPNET Core; Leaming the Ropes, Part 2

Eric Vogel provides many code samples to show how to use Entity Framework Core for an
Figur 4.8: Billede af RSS feed pa Android applikationen.

Takeaway

Nogle funktionaliteter er mere begraensede i Android end i Xamarin.Forms

Da vi skulle implementere listen med artikler, som er grupperet efter relativ dato, fandt vi at
den native implementation af RecyclerView, som er en mere moderne ListView, ikke
understgtter grupperet data. Det var derfor ngdvendigt enten at selv at implementere en
RecyclerView.Adapter som kan handtere grupperet data, eller gare brug af et tredjeparts
bibliotek. Vi valgte at bruge SectionedRecyclerViewAdapter.
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Den sidste del af vores vores produktudvikling drejede sig om at optimere usability i
applikationen ud fra usability principperne fremlagt af Nielsen vi gennemgik i afsnit 3.2.2.
Vi gennemgik de forskellige views og funktioner i vores applikation, for at vurdere hvor vi
kunne forbedre usability og generel opbygning af appen.

Den udvikling vi udfarte er opsummeret i listen nedenunder og ligeledes har vi angivet
hvilken usability kvalitet vi mener andringen kan have effekt pa.

Funktionalitet

Forventet effekt

Expand/collapse funktion pa artikler i
newsfeed

Artikler giver en teaser tekst og viser linket
“ga til artikel”, efter at vaere klikket pa.

Formalet med dette er at minimere
meengden af information brugeren skal
holde styr pa. Brugeren bliver kun udsat
for titlen pa hver artikel, og skal selv vaelge
at vide mere.

Swipe ned refresh (udover den
eksisterende “Refresh” knap)

En typisk anvendt metode til at opdatere
lister og sider, er ved at swipe ned fra
toppen af siden.

Skal forbedre memorability og learnability
i og med at brugerne kan drage pa deres
erfaring fra andre apps pa samme platform
hvor denne feature anvendes i samme
tilfeelde.

Nyt favorit ikon

| stedet for en on/off knap skal favorit
funktionen i stedet laves til det generiske
stjerne ikon.

Dette skal sgge at overholde normale
konventioner for favorit-knapper, samt
tillade brugere at anvende deres
forforstaelse af stjerne-ikoner i en
applikation

Sende ‘Toasts’

En typisk feature i Android er at give
brugeren sma beskeder nar de har
foretaget sig en handling, som bekraefter at
den har taget kraft.

Formalet er at give brugeren feedback pa
handlinger hvor det kunne veere
nadvendigt, for eksempel nar de sletter et
element, sendes en bekreeftelse pa at det er
slettet.

Standardfarver

Standardfarven der bliver brugt i Android
udgaven til markerede elementer i ListView
er en meget kraftig orange, der gar den
sorte tekst svaer at leese. Den skal vaere
mere neutral.

Dette skal sgge at overholde normale
konventioner for markering af valgte
elementer med hensyn til farve, og forbedre
leesbarheden af listens elementer.

Bekreeftelse dialog

Efter at have trykket pa knappen til at slette
et objekt, skal der komme en boks op og
bede brugeren om at bekreefte handlingen.

Hjeelper med at skabe Simpel og naturlig

dialog og forebygge fejl fra brugeren, da

de kan komme til at trykke forkert og derfor
er det vigtigt at bede om bekraeftelse far en
ireversibel handling.
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5. Evaluering

Vi vil, i dette afsnit, gennemfgre en performance test og en usability inspektion, her vil vi
undersgge hvorvidt vi har udviklet en applikation der er let og hurtig at bruge, og i hvor hgj
grad applikationen fgles nativ. Vi vil derefter benytte vores udvalgte evalueringsmetoder, til
at bedgmme hvorvidt cross-platform udvikling og Xamarin, er en god fremgangsmade til at
udvikle mobilapplikationer til flere platforme.

5.1 Performance test

Vi sammenlignede pa tre punkter: Hvor lang tid tager det for appen at starte, hvor meget
plads bruger appen i hukommelsen og hvor meget RAM bruger appen. Vi testede farst tiden
det tog for appen at dbne. Dette gjorde vi ved hjeelp af en indbygget funktion i Android, som
forteeller os hvor mange millisekunder der gar fra appens process starter, til den farste
Activity er abnet og Ul’et er klar til at modtage input (Android Developer[2], 2018).

Vi testede warm og cold boot. Vi startede en warm boot ved at lukke app’en med tilbage-
knappen, og derefter bner den igen med det samme ved at trykke pa app ikonet pa
startskeermen. Cold boot startede vi ved at lukke appen i joblisten (listen af app’s der
kommer frem nar man trykker pa app switcher knappen), og s starte den igen ved at trykke
pa ikonet pa startskaermen. Vi testede bade pa emulator og en fysisk telefon. Tallene som
ses i tabellen herunder er et gennemsnit af 14 malinger.

Test af opstartshastigheder

(Android)
Emulator | Xamarin Android native | Samsung Xamarin Android native
.app app Galaxy S8 .app app
Warm 1883,5 ms | 458,4 ms Warm 570,2ms | 167,2ms
Cold 8200,0 ms | 1831,4 ms Cold 3326,5ms | 371,0 ms

Tabel 5.1: Tabel der viser gennemsnitlig opstartstid af vores test apps pa Android.

Pa emulator fandt vi at Xamarin.Forms app’en tog ~4.5 gange sa lang tid at starte ved cold
boot og ~4.1 gange sa lang tid at starte ved warm boot. P& den fysiske enhed tog den ~9
gange sa lang tid at starte ved cold boot og ~3.4 gange sa lang tid at starte ved warm boot.

Derefter malte vi hvor meget hukommelse app’en brugte, bade i RAM og lagerplads. Vi fandt
dataen inden i indstillinger for App’en i Android systemet.
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Hukommelse
(Android)

Xamarin.app Android native
Type app
App 17,13 MB 7,85 MB
Gns. forbrug af | 15,00 MB 1,60 MB
RAM

Tabel 5.2: Tabel der viser pladsforbrug i flash
hukommelsen og gennemsnitlig forbrug af RAM af vores
test apps pa Android.

Vi ser her at Xamarin.Forms app’en fyldte 10 MB mere end Android app’en, og i gennemsnit
brugte 13.4 MB mere RAM end den native udgave. Det skal dog bemeerkes at en del af
dette ekstra forbrug ikke skalerer med app’ens starrelsen (Microsoft [2], 2018), men snarere
kan ses som en fast omkostning ved at bruge Xamarin.Forms.

Xamarin.Forms er tungere end native Android

App’en udviklet i Xamarin.Forms tager betydeligt laengere tid at starte, end en tilsvarende
app pa Android. Den fylder ogsa lidt mere, men ikke s& meget at det vil veere et problem pa
moderne telefoner.

5.2 Usability inspektion

Evalueringen af de usability tiltag vi har udviklet i vores applikation, baserer vi pa en usability
inspektion. Inspektionen blev udfgrt med os selv som evaluatorer, og vores ekspertise var
udviklingen af applikationen. Yderligere blev en ekstra evaluator anvendt, hvis kendskab til
applikationen var begreenset.

Inspektionen foregik ved at hver evaluatorer blev praesenteret for en raekke opgaver de
skulle prgve at udfare, samtidig med at de vurderede elementernes usability ud fra udvalgte
principper. | afsnit 3.2.2 praesenterede vi ti usability principper og ud af disse har vi udvalgt
seks, der skal indgé i vurderingen under inspektionen.

- Simpel og naturlig dialog

- Anvend brugernes sprog

- Minimér maengden af information brugerne skal huske.
- Konsistens

- Feedback

- Klart definerede udveje

- Genveje

- Preecise og konstruktive fejlbeskeder

- Forhindre fejl

- Hjeelp og dokumentation
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Vi har udvalgt disse baseret pa de tiltag vi har taget for at optimere usability i vores app,
samt de beslutninger vi tog for at teste usability-principperne i Xamarin.

Evaluatorerne gennemgik opgaverne opstillet i tabellen nedenunder. Hver opgave blev givet
en vurdering af letheden ved udfagrelse. Skalaen for vurdering lgber fra 1-5; 1 = meget sveer,
5 = meget let. Yderligere kunne opgaven gives betegnelsen “U” skulle det veere umuligt for
evaluatoren at lgse den.

Nr. | Opgavebeskrivelse

1 Find en artikel i RSS feedet og tilga den. Derefter ga tilbage til RSS feed.

2 Angiv 5 favorit artikler fra forskellige feed udbydere (DR, Google osv.)

3 Find og fjern favorit-markering fra favorit artikler.
4 Gar dit feed personligt ved at tilfgje nye RSS feeds.
5 Sla feeds til og fra efter gnske, derefter slet et af de eksisterende feeds.

6 Gem to lokationer pa kortet. Centrer pa farste lokation og slet den anden gemte
lokation.

7 Find din hjemby pa kortet.

Inspektionen med os, udviklerne, som evaluatorer blev udfgrt ved at vi, isoleret fra hinanden
gennemgik applikationen og udfgrte de naevnte opgaver, mens vi noterede vores oplevelse,
samt overordnede dom.

Den sidste inspektion, blev ligeledes udfart ved at evaluatoren skulle udfgre de samme
opgaver, men denne gang var vi tilstede og noterede evaluatorens feerden i applikationen.

5.2.1 Inspektion resultater

Resultatet af usability inspektionen ses pa tabel 5.3. Scorene evaluatorerne har givet er
blevet farvekodet fra rad til gul til gren. Rad er darligt, gul er neutralt og gren er godt. De
fulde skemaer af noter og scoringer fra hver evaluator kan findes i bilag 1.1-1.4.

Ud fra farvekoderne i tabellen er det tydeligt at se at der er steder flere steder hvor
applikationen kunne forbedres mht. lethed ved anvendelse. Inspektionen udfart af hver
evaluator papeger ogsa vigtigheden i at inkludere et flertal af testpersoner, da man oftest
laegger maerke til og veegt pa forskellige aspekter af et brugerinterface. Ved gennemgang af
noterne fra inspektionen samt de angivne score, har vi opsummeret de starste
problematikker og forsggt at komme med forslag til hvordan disse problematikker kunne
forbedres.
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Nr. | Opgavebeskrivelse EV1 EV2 EV3 | EV4
1 Find en artikel i RSS feed og tilga den. Seet artiklen som favorit. 4 5 4 5

Derefter ga tilbage til RSS feed.

2 Angiv 5 favorit artikler fra forskellige feed udbydere (DR, Google 4 5 U 5

0sVv.)
3 Find og fijern favorit-markering fra favorit artikler. 2 5 5 4
4 Gor dit feed personligt ved at tilfgje nye RSS feeds. 1 3 4 1

5 Sla feeds til og fra efter gnske, derefter slet et af de eksisterende 5 5 5 4
feeds.

6 Gem to lokationer pa kortet. Centrer pa farste lokation og sletden | 3 4 2 3
anden gemte lokation.

7 Find din hjemby pa kortet. 4 4 3 3

Tabel 5.3 - Opsamling og farvekode af inspektions score fra de fire evaluatorer.
De overordnede problematikker vi har fundet ved inspektionen er som falger:

Problematik 1 (mangel pa feedback)

Nar brugeren har angivet nye favorit artikler og derefter tilgar favoritlisten, skal brugeren
manuelt opdatere siden for at de nye favoritter bliver synlige. Dette kan skabe frustration for
brugeren, hvis de ikke forstar hvorfor der mangler favoritter pa deres favoritliste. Det er ikke
intuitivt at man selv skal opdatere en liste man lige er skiftet til (view til view).

Lagsning
Favoritlisten skal opdateres automatisk nar brugeren skifter til favorit-viewet.

Problematik 2 (uklar kommunikation til brugeren)

Listen af news indhenter artikler fra alle de news feeds brugeren har valgt. Det der visuelt
differentierer artiklernes oprindelse fra hinanden er udelukkende udbyderens billede. Hvis
brugeren har valgt at fa artikler fra to forskellige news feeds fra samme udbyder (eks. DR

viden og DR Sport), kan der ikke skelnes mellem hvor artiklen oprinder fra.

Lagsning

Navnet pa feed skal inkorporeres i visningen af artikler. Navnet pa feedet artiklen
stammer fra, skal indgd i informationen om hver artikel. Dette kunne ggres i form af
sma “tags” eller ved at have feednavnet over titlen pa artiklen.
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Problematik 3 (mangel pa feedback, udenfor brugerens sprog og forstaelse, mangel
pa fejlbeskeder)

Vores lgsning til at lade brugeren tilfgje feeds er ikke optimal. Farst og fremmest er de
simple tjek vi har lavet for at sikre det er en korrekt URL, der bliver indtastet, ikke
tilstreekkelig for at undga fejl. Yderligere blev der fundet problemer ved flowet i, at tiekke
hvorvidt den indtastede URL leder til et RSS feed. Hvis det er et korrekt RSS feed som
brugeren har indtastet, vil “TEST” knappen fremvise et preview af de farste artikler i feedet.
Hvis URL’en ikke er valid, far brugeren ingen feedback.

Lgsning 1

Dette problem kan afhjeelpes ved at sarge for et mere dybdegaende tjek for fejl i
forbindelse med den indtastede URL. Ydermere skal der kommunikeres Klart til
brugeren om hvorvidt den indtastede URL kan bruges til at tilfgje et feed. Tilfgj
knappen bar veere inaktiv indtil at appen har vurderet URL’en som valid, hvilket ogsa
vil give klar besked til brugeren om at de nu kan tilfgje feedet.

Lgsning 2

Hvis vi ser kritisk pa denne funktion, er den desvaerre preeget af at man skal veere
meget teknisk anlagt for at forstd hvordan man skal anvende den. Ligeledes har den
almene bruger sjeeldent kendskab til URL adresser der kan anvendes til feeds og
hvem der overhovedet udbyder dem. Hvis malgruppen for appen er den almene
bruger, kunne man indsamle en generel liste af de mest populeere feeds og tillade
brugeren at veelge blandt dem. Dette ville indebaere at vi selv sgrger for at URL’erne
er korrekte og at brugeren kun skulle tage stilling til navnet pa feedet og at veelge det
gnskede feed.

Problematik 4 (ikke konsistent med brugerens forforstaelse, uklar information)

Pa map-viewet var det ikke intuitivt at oprette lokationer. | og med at vi anvender de native
maps fra hver platform, traekker folk fra deres eksisterende erfaring, der forteeller dem at de
burde veere i stand til at saette markarer ved at klikke pa kortet. Samme problemstilling
gjorde sig synlig nar en af evaluatorerne skulle slette lokationer de havde oprettet. En
evaluator prgvede at markere de pins der var synlige pa mappet, men dette gjorde ikke
"Remove” knappen aktiverbar. Yderligere kan det papeges at de gemte lokationer ikke kan
skelnes fra hinanden i ListView, da de alle far samme navn.

Lagsning

Det ville veere optimalt og forbinde funktionaliteten pa kortet med den i listen. Hvis
brugeren klikker pa kortet kan de oprette en pin, og hvis de veelger en markgr pa
kortet, bliver den samme markar markeret i listen nedenunder.

Mht. til skelnen mellem markererne i listen kunne brugeren selv andre navn pa
markgren. Ligeledes kunne der vises ekstra viden om markgaren, f.eks lsengde- og
breddegrader.

Problematik 5 (mangel pa fejlbeskeder)

Ved et for hgjt antal markarer pa kortet, er det ikke muligt at tilfgje flere markarer pa trods af
at systemet giver besked om at markgrerne bliver oprettet.
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Lagsning

En mulighed er at have en begraensning pa antallet af markarer og hvor denne
begraensning skal kommunikeres til brugeren. Skulle brugeren prgve at angive en
markar pa trods af at de er ved det maksimale antal, kunne en dialog preesenteres
for brugeren hvor de kan veelge fremgangsmade for at komme videre i processen.

Problematik 6 (mangel pa forventet funktionalitet)

Manglen pa sggefunktion pa kortet papegede flere evaluatorer da de naede til opgaven
“Find din hjemby pa kortet”. Navigation rundt pa kortet virkede som forventet og efter
konventionerne, men opgaven var ikke ngdvendigvis hurtig at lgse.

Lgsning

Det kan diskuteres om hvorvidt det er meningen at man selv skal navigere rundt pa
kortet, men en sggefunktion kunne optimere brugerens tilfredshed ved anvendelse af
applikationen.

Ved at benytte usability inspektion forventer vi at have fundet de mest centrale og
fremtraedende problemstillinger. | en videreudvikling af applikationen ville de ovenstaende
problematikker veere i fokus. Siden at evalueringen er foretaget af personer med kendskab til
applikationen erkender vi at evalueringen, i en vis grad, er overfladisk. Vi mener dog, at
testen passer overens med hvor langt vi er ndet i udviklingsprocessen, da det gnskede
formal med metoden er at finde abenlyse fejl og mangler, frem for at tilpasse til en
malgruppes praeferencer. Hvis vi befandt os i en senere fase af udviklingen, ville en mere
bruger-centreret usability evaluering veere passende.

5.3 Evalueringskriterier

Vi benytter, som neevnt i afsnit 3.3.1 og 3.3.2, Heitkotters evalueringskriterier (Heitkotter et.
al, 2013). Vi vil her kort beskrive vores erfaring med frameworket Xamarin, ud fra punkterne
Heitkotter fremhaever. Vi forsager at veere korte og konkrete nar vi beskriver
evalueringskriterierne, saledes at et overblik kan dannes og ud fra dette en konklusion. Vi
diskuterer og beskriver mere dybdegaende disse kriterier i sammenhaeng med takeaways i
afsnit 6.

5.3.1 Infrastruktur perspektiv

1 Licens og pris
Xamarin er open source og derfor frit tilgaengeligt. Det er dog pakraevet at anvende Visual
Studio IDE for at arbejde med Xamarin. Visual Studio udbydes som gratis licens, men denne
kommer med restriktioner. Man kan kgbe abonnementer for at undga disse restriktioner.
Prisseetningen varierer fra $500 - $6000 /arligt (Visual Studio [2], 2018). | forhold til sin
3.generations modpart ReactNative og det native Android Studio, der begge er open-source og
fuldt ud gratis, er det en markant omkostning der skal overvejes. Visual Studio og Xamarin
tilbyder forskellige support pakker, som enten er med i abonnementet eller kan tilkabes.

2 Understgttede platforme

Xamarin understgtter de to markedsdominerende platforme Android og iOS, samt den mindre
Windows (phone).
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3 Adgang til platform specifikke features
Xamarin.Android og Xamarin.iOS, tillader udvikleren at skrive nativt til platformene, og har
adgang til naesten alle platform specifikke features. Xamarin.Forms er Xamarins cross-platform
orienterede produkt. Xamarin.Forms har adgang til de fleste platform specifikke features, men i
lavere grad end de native frameworks. Udviklere kan dog benytte de native og cross-platform
produkter i Xamarin sammen. Dette resulterer i et meget solidt og alsidigt cross-platform
framework.

4 Langsigtet gennemfgrlighed
Xamarin er ejet af Microsoft og er et framework til det, allerede populeere IDE, Visual Studio.
Frameworket bliver bl.a. af denne grund jeevnligt opdateret (Xamarin Developer [2], 2018).
Xamarins popularitet er stigende, ifglge en undersggelse af hjemmesiden StackOverflow,
ligger frameworket pa en 9. plads af mest de populeere frameworks (StackOverflow, 2018).
Frameworket har et godt udvikler community og det er let at finde svar pa eventuelle
udviklingsbarrierer man stgder pa.

5 Udseende og fglelse
Det er native Ul-elementer der preesenteres for brugeren, ved anvendelsen af Xamarin.
Opbygningen af brugerinterface falger de samme standarder som der er pa de native
platforme. De specifikke platformes Ul-elementer kan opbygges separat i
Xamarin.Android/iOS og derved opna komplet nativt udseende og funktionalitet, eller man kan
anvende Xamarin.Forms og derved fa 95% delt kode. Det er en vurderingssag i hvor stor en
grad man veegter cross-platform udvikling eller nativt interface (relateret til usability).

6 Performance
Applikationer fylder mere ved brug af Xamarin, dette skyldes at der medfglger nogle
obligatoriske biblioteker, som skal sikre at applikationen virker og er sikre pa den pageeldende
platform (Microsoft [2], 2018). Hvad angér hastighed, ser vi at Xamarin ikke lever op til nativ
standard, opstartstider er betydeligt langsommere end native applikationer.

7 Distribuering
Distribuering foregar via henholdsvis App Store, Play Store eller Microsoft Store, og har derfor
de givne restriktioner for hver platform.

5.3.2 Udvikling perspektiv

1 Udviklingsmiljg
Udviklingsmiljget er Visual Studio med frameworket Xamarin. | og med at begge er udviklet og
vedligeholdt af Microsoft kan en vis kvalitetsgrad forventes. IDE’et er komplet med hensyn til
features. Der er adgang til Emulator bdde UWP og Android, debugger, autocompletion osv.
Det er muligt at betale for cloud-lgsninger og ekstra debugging veerktgjer.

2 GUl design
Kompleksiteten af Ul udvikling i Xamarin var pa niveau med native miljger sdsom Android
Studio. Xamarin indeholder en brugerflade-editor som ggr det muligt at drag n* drop Ul-
elementer. At have brugerflade-editoren, ger det nemmere at lave sma aendringer i Ul'ets
opbygning, da man ikke er ngdsaget til at bygge og overfgre applikationen til emulatoren eller
telefonen, for at se resultatet af ens arbejde.

3 Lethed af udvikling
Siden udvikling foregar i C# og Visual Studio, kan der findes store maengder dokumentation pa
de fleste problemstillinger som en udvikler kunne stgde pa omkring disse aspekter. Hvad
angar den mere Xamarin specifikke udvikling sdsom XAML, viewmodels osv., er der ingen
grund til bekymring, der findes rigelig information pa Xamarins forum og sider som
StackOverflow, pa trods af redskabet stadig er relativt nyt. Microsoft har lagt et stort arbejde i
at ggre deres Xamarin dokumentation detaljeret og brugervenlig.
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4 Vedligeholdelsesevne
Umiddelbart er der markant flere elementer og linjer kode i Xamarin i forhold til native
udviklingsmiljger. Selv den mindste Xamarin app vil have en del linjer kode og ressourcer til at
starte med. Dette er b.a. grundet at de mange projekter der som udgangspunkt er tilstede ved
cross-platform udvikling (Xamarin.Forms, Xamarin.iOS, Xamarin.Android osv). Vi mener dog at
Xamarins projektstruktur er god, og derfor skaber de mange klasser og biblioteker, der falger
med Xamarin ikke uoverskuelighed. En anden fordel ved vedligeholdelse i Xamarin, er at en
stor del af koden kan holdes i den samlede kodebase, og derfor behgves det ikke
vedligeholdes til specifikke platforme.

5 Skalérbarhed
Det er muligt at opdele projektet i mindre dele og have stgrre og flere hold af udviklere arbejde
sidelgbende. Dette ggr sig iseer geeldende hvis man sgrger for at vaelge et godt design til ens
app struktur (f.eks MVVM). Visual Studio understatter forskellige git-lgsninger, der kan hjeelpe
til samarbejde og version kontrol i et stgrre team.

6 Mulighed for videreudvikling
Skulle man ende i et problem hvor man ikke kan komme videre, ved brug af Xamarin
frameworket, kan man forvente en lav kode genbrugelighed. Ingen native miljger understatter
C#, og ligeledes heller ingen cross-platformveerktgjer som vi har kendskab til.

7 Hastighed og pris for udvikling
Udvikling i Xamarin foregar hurtigt og effektivt, iszer hvis udviklingsteamet er erfarne i C# far
pabegyndelse. | sammenligning med native miljger kan cross-platform tilgange generelt veere
omkostningseffektiv og her er hurtig og Xamarin er ingen undtagelse.
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6. Diskussion

| tidligere studier om cross-platform var den generelle konklusion, at de daveerende cross-
platformframeworks var et holdbart valg til udviklingen af mobilapplikationer. Ved
anvendelsen af cross-platform frameworks blev det dog gjort tydeligt, at det betad
kompromisser skulle tages andetsteds. Ofte var konklusionen at man ikke kan opna samme
UX i cross-platform miljger som man kan i det respektive native miljg. Yderligere blev ringere
performance ogsa anset som et kompromis der skulle tages, for at f4 en samlet kodebase.
Her henviser vi til artiklen af Angulo & Ferre (2014), samt artiklen af Xanthopoulos &
Xinogalos (2013).

| dette projekt har vi undersggt de samme problematikker der er blevet fremlagt i tidligere
undersggelser, for at se om de stadig gar sig geeldende for cross-platform udvikling i dag. |
de frameworks, vi anser som veerende den seneste generation af frameworks inden for
cross-platform udvikling, er den generelle opfattelse at de ikke beerer de samme
problematikker som den forrige generation. Undersggelsen er foregaet ved at udvikle en
app/case som netop tager hand om de problemstillinger der er blevet fremhaevet ved
tidligere undersggelser. P4 denne made har vi fundet frem til hvorvidt tidligere problemer
ved cross-platform udvikling er lgst, samt hvilke problemstillinger der kan findes ved
nuvaerende lgsninger til cross-platform tilgangen. Vi har fremhaevet disse problemstillinger i
afsnit 4.1 som ‘takeaways’.

Vi ggr opmaerksomme pa at omfanget af vores case er begreenset, vi kan derfor ikke
konkludere endegyldigt hvorvidt Xamarin kan bruges til alle projektformer eller formal. Vi kan
dog vurdere at i vores tilfeelde (ved udvikling af vores case), at Xamarin er et effektivt
framework som, pa trods af nogle fa udfordringer, sagtens kan benyttes til at udvikle en
mobil applikation med casens formal. Vi vurderer ogsa at Xamarin har klare fordele hvad
angar omkostninger og tidsbesparelser i forhold til at udvikle i native frameworks, hvis
applikationen skal udgives til flere platforme. Derimod hvis applikationen skal udgives til én
platform, kan det veere fordelagtigt at udvikle i et nativt milijg sdsom Android Studio, iseer hvis
der lzegges fokus pa performance. En grund til at veelge Xamarin selvom der kun udvikles til
én platform, kunne veere de mange features og udviklingsredskaber, der falger med Xamarin
og Visual Studio. I flere tilfelde har vi stgdt pa features som ikke findes i de native miljger,
men som kan benyttes i Xamarin, eksempelvis grupperede ListView.

Hvad angar usability ser vi ogsa klare forbedringer i forhold til tidligere generationer af cross-
platform udvikling. Mobilapplikationer udviklet i 2. generations cross-platform
udviklingsredskaber varierede signifikant i forhold til udseende og falelse. Typisk var
navigation og placering af Ul elementer anderledes i forhold til native applikationer. Dette
skyldes bl.a. at udviklingsmiljgerne ikke indeholdte funktionalitet der automatiserede eller
hjalp udviklerne til at overholde platform specifikke konventioner. Disse punkter er blevet
pointeret i tidligere studier, som bl.a. er blev gennemgaet i afsnit 2.1.1. Vi mener at
problemstillingerne ved dette forholder sig teet til usability egenskaberne learnability og
memorability, da brugerne ikke, i samme grad, kan drage pa erfaringer fra brugen af andre
applikationer og pa denne made, have svaert ved at benytte deres pre-eksisterende viden.
Desuden kan et rodet, uigenkendeligt interface ggre det sveerere for brugerne at huske
hvordan navigationen foregar i den pageeldende applikation. Vi ser, ved 3. generations
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cross-platform veerktgjer, at der bliver lagt sterre fokus pa disse usability egenskaber og
frameworks sdsom Xamarin, indeholder mekanismer der sgrger for at konventioner pa tveers
af platforme bliver overholdt.

Vores usability inspektion resulterede i en markant liste af usability egenskaber der kunne
forbedres i vores applikation. Hoveddelen af disse var dog ikke preegede af at Xamarin
framework ikke tillod at udvikle lgsningen, men derimod var det os udviklere der havde
overset problematikkerne. Inspektionen viste sig at veere veerdifuld for vores projekt og gav
den gnskede form for evaluering af produktet. Vi papeger dog at der i inspektionen med os
selv som evaluatorer, var en klar fornemmelse af vores eksisterende viden om applikationen
og dens funktioner ikke hjalp med at finde alle problematikker, der kunne veere til stede. | en
situation, som den vi satte os selv i ved inspektionen, er det meget sveert at forholde sig
uvidende til systemet og agere efter sin normale intuition. Metoden er veerdifuld at
inkorporere i udviklingsprocessen, for at udbedre de stgrste problemer, far en reel user-
testing skulle forega, men den kan ikke anvendes enkeltstdende i et starre og leengere
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Figur 6.1: Case applikationen kgrt pa de 3 mest populeere platforme

Vi ser, pa figur 6.1, at der er forskel pa udseende af Ul-elementer, farvetema osv. Dette er
grundet brugen af native elementer da kode skrevet i Xamarin bliver interpreted til nativ
kode, og pa denne made kan gare brug af nativ Ul. Der er ogsa mindre forskelle i
funktionaliteterne pa tvaers af platformene, et eksempel kan findes hos ListViewet. UWP
indeholder en feature der sikrer at man altid kan se grupperings veerdien og fordi koden
bliver oversat kan featuren stadig benyttes pa trods den ikke er tilgeengelig ved alle
platforme. P& denne made bliver der, i mange tilfeelde, ikke gaet pa kompromis med native
features. Med hensyn til farvetemaer og platform specifikke konventioner, sa er det stadig
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ngdvendigt at tilpasse Ul elementer til den specifikke platform, for at skabe en mere

ngjagtigt nativ oplevelse.
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6.2: Nativ Android og tilsvarende applikation i Xamarin.Android

Vi kan se at farvetemaet mellem nativ Android og Xamarin.Android varierer fra hinanden.
Det er naturligvis muligt at tilpasse til den specifikke platform i Xamarin, men dette abner for
en ny problemstilling. Der er, pa nuvaerende tidspunkt, to muligheder for platform specifik Ul
tilpasning, enten kan det skrives platform specifikt i det native projekt (Xamarin.Android,
Xamarin.iOS), eller det kan skrives i den samlede kodebase hvis der bliver specificeret
hvilken platform den aktuelle kode skal kares i. Der er problemer ved begge lgsninger.
Problemet ved at skrive platform specifikt er at nedsaette formalet ved cross-platform

udvikling. Problemet ved at skrive i den samlede kodebase, er at meengden af kode drastisk
bliver forgget. Dette kan have effekt pa overskueligheden og ydeevnen af applikationen.

Det er sandsynligt, men ikke sikkert, at ved udviklingen af mobilapplikationer vha. Xamarin at
man vil stgde ind i cross-platform relaterede problemstillinger. Hvor ofte, er afhaengig af flere
aspekter sasom, i hvor hgj grad applikationen skal fgles nativ, maengden af native features
osv. Desuden ser vi ogsa inkonsistente fejlmeddelelser og opfersel pa tveers af platforme,
hvilket bidrager til en mere kompleks og tidskreevende udviklingsproces. Vi mener dog stadig
at fordelene opvejer ulemperne, og at cross-platform udvikling kan tilbyde markante
tidsbesparelse med minimale kompromiser, som bl.a. afheenger af valget af cross-platform
framework.
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7. Konklusion

Det er tydeligt at se, hvor der tidligere har veeret problemer med cross-platform udvikling.
Flere studier viser at der var problemer i forhold til performance og usability-egenskaber, vi
betegner som learnability eller memorability. Dette skyldtes at applikationerne udviklet i et
cross-platform redskab, sa ud og faltes anderledes end nativt udviklede mobilapplikationer.
Vi ser specielt disse problemer ved, hvad vi kategoriserer som 2. generation af cross-
platform udviklingsredskaber, hvor fokus primeert var at samle kodebasen mellem flere
platforme, pa trods af en reekke usability kompromiser. Vi har set en stor udvikling af cross-
platform redskaber siden disse studier blev udfart, og vi har nu adgang til, hvad vi betegner
som, 3. generations vaerktgjer sdasom Xamarin. Med de nyere redskaber har vi, i hgjere
grad, adgang til native features, bedre performance og starre fokus pa usability.

I denne undersggelse har vi udviklet en mobil applikation i cross-platform frameworket
Xamarin. Fokus har veeret at teste, hvorvidt de mest centrale problemstillinger fra 1. og 2.
generations udviklingsredskaber er blevet forbedret. Resultatet af undersggelsen viser at der
er sket store fremskridt inden for alle undersggte omrader, men der stadig er plads til
yderligere forbedring. At fa adgang til native features har veeret nemt og ligetil, med fa
undtagelser, sdsom adgang til Maps hvor eksterne pakker skulle importeres og installeres.
Hvad angar usability, har Xamarin inkluderet flere mekanismer der sgrger for, at
applikationen overholder de platform specifikke konventioner. Dette kan have en positiv
effekt pa applikationens learnability og memorability. Vi demonstrerede bl.a. dette ved
usability inspektionen; evaluatorerne vidste intuitivt hvordan navigationen fungerede og
kunne genkende flere funktionaliteter fra andre applikationer. En usability problematik der
stadig virker problematisk er tilpasning af visse Ul-elementer, sasom ListView. Dette er
grundet at implementationen pa hver platform veelger Ul farve, og derfor skal det
specificeres platform specifikt i Xamarin. Med hensyn til ydeevnen af cross-platform
applikationer, ser vi stadig at native applikationer klarer sig bedre. Det tager laengere tid at
starte cross-platform applikationer, og cross-platform applikationer fylder (lidt) mere pa
telefonens harddisk. Vi mener dog at applikationerne, bade nativ og cross-platform fales
flydende og responsive efter opstart. Derfor vurderer vi at kompromisser i forhold til
applikationens efficiency eller performance ikke er signifikante. Vi er dog endnu usikre pa,
hvor stor effekt ydeevnen har pa applikationer med stgrre omfang.

Med alt taget i betragtning, ser vi cross-platform tilgangen som en god mulighed, der kan
spare private og virksomheder for meget tid og mange ressourcer. Der bliver stadig indgaet
kompromisser som i tidligere cross-platform generationer, men kompromiserne er blevet
mindre signifikante, og frameworks som Xamarin kan tilbyde fordele sdsom ekstra features
og forbedringer i forhold til projektstruktur, dette kan dog veere subjektivt.
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1. Usability inspektions resultatskemaer

1.1 Evaluator 1

Nr.

Opgavebeskrivelse

Find en artikel i RSS feed og
tilga den. Seet artiklen som
favorit. Derefter ga tilbage til
RSS feed.

Angiv 5 favorit artikler fra
forskellige feed udbydere (DR,
Google osv.)

Find og fijern favorit-markering
fra favorit artikler.

Gar dit feed personligt ved at
tilfgje nye RSS feeds.

Sla feeds til og fra efter gnske,
derefter slet et af de
eksisterende feeds.

Gem to lokationer pa kortet.
Centrer pa farste lokation og

slet den anden gemte lokation.

Find din hjemby pa kortet.

Scr. Noter

4 |Det loader lidt langsomt inde i artiklen, men til
gengeeld er det lige fra kilden.

2 |Favorit feedet skal opdateres manuelt af
brugeren far de nye favoritter kommer frem.
Igen er knapperne ikke gode.

1 |Load wheel i settings er der for evigt til at
starte med. Crashede farste gang fordi jeg
vist angav en forkert URL. Det er ikke klart
hvornar ens adresse er korrekt eller ej. Hvis
man tilfgjer en URL der ikke viser noget ved
"TEST” crasher appen. "TEST” burde sige om
URL’en kan bruges eller ej.

5 |Meget nemt. Bar jeg skulle bekreefte at jeg
gerne vil slette feedet? Knapperne er taet og
jeg kunne jo trykke forkert.

3 Gemte lokationer hedder bare "You are here”.
Ikke god kommunikation.
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1.2 Evaluator 2
Nr. Opgavebeskrivelse Scr. Noter
1 Find en artikel i RSS feed og tilga den. Seet artiklen 5
som favorit. Derefter ga tilbage til RSS feed.
2 Angiv 5 favorit artikler fra forskellige feed udbydere 5 Knapperne i feeden blev
(DR, Google osv.) mindre nar jeg trykkede
pa dem
3 Find og fjern favorit-markering fra favorit artikler. 5
4 Gaor dit feed personligt ved at tilfgje nye RSS feeds. 3 Appen crasher nar man
gar ud af den for at finde
url pa en feed
5 Sla feeds til og fra efter gnske, derefter slet et af de 5
eksisterende feeds.
6 Gem to lokationer pa kortet. Centrer pa farste lokation = 4
og slet den anden gemte lokation.
7 Find din hjemby pa kortet. 4 Kan ikke sgge pa
addresse

1.3 Evaluator 3

Nr.

Opgavebeskrivelse Scr. Noter

Find en artikel i RSS feed og tilga den. Saet artiklen 4 |Favoritterne opdaterede

som favorit. Derefter ga tilbage til RSS feed. ikke automatisk, da jeg
ville tiekke om den var
gemt, ellers fgltes det
nemt og naturligt.

Angiv 5 favorit artikler fra forskellige feed udbydere Jeg kunne ikke kende

(DR, Google osv.) forskel pa udbydere, da
deres billeder var de
samme, og der var ikke
navn pa.
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Find og fjern favorit-markering fra favorit artikler.

Gor dit feed personligt ved at tilfgje nye RSS feeds.

Sla feeds til og fra efter gnske, derefter slet et af de
eksisterende feeds.

Gem to lokationer pa kortet. Centrer pa farste
lokation og slet den anden gemte lokation.

Find din hjemby pa kortet.

1.4 Evaluator 4

Nr.

Opgavebeskrivelse Scr. Noter

18-12-2018

Ingen bemaerkninger,
favorit stjernen ser ikke
godt ud dog.

Det var nemt at finde
siden hvor der kan
tilfgjes RSS, men
besveerligt at selv skulle
finde RSS links pa
nettet.

Ingen bemaerkninger

Besveerligt, knapperne
ser ikke naturlige ud, og
vidste ikke at jeg kunne
trykke pa knapperne
under mappet.

Fungerer som forventet,
men ingen sggefunktion
ger det sveererer.

Find en artikel i RSS feed og tilga den. |5 Tilbgaeknap virker, intuitivt og
Seet artiklen som favorit. Derefter ga overskueligt. Godt med stor stjerne.

tilbage til RSS feed.

Angiv 5 favorit artikler fra forskellige 5 Fandt udbyder via iconer. Rigtig god

feed udbydere (DR, Google osv.)

UX. Stjernerne er nemmere.

Find og fjern favorit-markering fra (3)-4 |Favoritmarkering var ikke i oversigt
favorit artik3ler. bag efter . RSS historik
gendret?refresh virker

49



7

Alexander Ibsen, Mads Christiansen og Martin Laursen

Gar dit feed personligt ved at tilfagje
nye RSS fee3ds.

Sla feeds til og fra efter gnske,
derefter slet et af de eksisterende
feeds.

Gem to lokationer pa kortet. Centrer
pa farste lokation og slet den anden
gemte lokation.

Find din hjemby pa kortet.

4-5

3-4

3-4
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Gik ned pa fejlagtig url.
Manglede personlig rss kendskab. Ide:
oversigt.

Test virkede
Add crashede

Falger standard i setting for teend/sluk
Tilfreds

Ingen feedback pa test

Feedback p rigtig url

Add mgl opdatering

Min nyy feed kom ikke p men de harer
til sp 4.

Knapper er helt i skoven /sgen
Fint med mange wp.

Fingeren zoomer, men jeg kan ikke
seette waypoint i aen!!!

Save gir.ok.mgl feedback.

Der er noget med at slette location og
reekke falge.

Mgl feedback

Efter navigation virkede save location
ikke... er listen for kort (maks antal

wp)

Ingen sagning (let skuffet der) men
navigation med zoom virker.

Falger standard.
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2. Kildekode til mobilapplikation

| det nedenstaende link findes kildekoden til vores Xamarin applikation.
Link til github projekt:
https://github.com/malaue4/3.-Semester-Kandidat
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