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Streszczenie. Gtownym celem niniejszego artykutu jest analiza r6znic pomiedzy szkieletami aplikacjami natywnych i wieloplatformowych.
Potozono nacisk na przedstawienie technologii, ktore sg obecnie wykorzystywane, ich rozwdj i wykorzystanie na rynku. Oméwiono wybrane
technologie, ktore umozliwiaja programowanie mobilne z podzialem na jezyki natywne i jezyki wysokiego poziomu. Przedstawiono roznice
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1. Wstep

Nowe technologie sa obecne na calym $wiecie.
Wigkszo$¢ ludzi ma dostgp do komputeréw, smartfonow,
tabletbw 1 innych urzadzen wymagajacych obstugi
programowej. Wraz z postepem technologicznym powstaja
tez nowe rozwigzania i jezyki programowania.

Temat wieloplatformowosci jest tematem coraz czesciej
pojawiajacym si¢ w artykutach naukowych.
Wieloplatformowos$¢ jest wyzwaniem na dzisiejszym rynku
[1]. Wiodacymi platformami, jakie sa rozwazane przy
tworzeniu aplikacji, sa iOS i Android. Nie tylko réznorodno$¢
pod wzgledem systemow operacyjnych jest wyzwaniem.
Dodatkowym aspektem, ktory tworcy oprogramowania musza
wzig¢ pod uwage, jest programowanie na rozne rodzaje
urzadzen, migdzy innymi telefony komodrkowe, tablety,
telewizory, komputery poktadowe, piloty czy urzadzenia
ubieralne. Obserwacje rynku [1] pozwalaja na wyciggnigcie
wnioskdéw, iz Internet rzeczy ma coraz wigkszy udziat
w zyciu uzytkownikow. Tworcy oprogramowania nie moga
zatem pozosta¢é bierni. Musza bra¢ pod uwagg
przeksztalcajacy  si¢ rynek zbytu oprogramowania.
Programisci w celu zredukowania kosztow wytwarzania
oprogramowania korzystaja z wieloplatformowych
zintegrowanych srodowisk programistycznych [2]. Waznym
czynnikiem jest mozliwos¢  wykorzystania  wiedzy

programistow aplikacji webowych do tworzenia aplikacji
mobilnych [3]. Rozwazane sg jednak rowniez minusy
tworzenia hybrydowych aplikacji. Gtownymi argumentami
przeciw rozwigzaniom wieloplatformowym sg ograniczenia
dostepu do funkcjonalno$ci sprzetowych, wariacje w kwestii
doswiadczen uzytkownikéw czy spadek wydajnosci [3, 4].
Mowiac o hybrydowych aplikacjach mobilnych mozna
dostrzec pewne trendy. W Google Play, w ktérym znajduja
si¢ aplikacje na platform¢ Android mozna dostrzec wzrost
liczby aplikacji hybrydowych, szczegélnie w takich
kategoriach jak finanse, medycyna, transport, biznes, styl
zycia czy spolecznosci [3]. Najmniej aplikacji hybrydowych
znajduje si¢ w kategoriach: fotografia, muzyka i dzwigk,
narzedzia, gry, personalizacja. Swiadczy to o tym, ze
aplikacje wieloplatformowe zyskaty popularno$é
w przypadku aplikacji, ktore korzystaja z duzych zasobow
bazodanowych iwchodza w proste interakcje z nimi.
Natomiast gdy wymagane jest sigganie do zasobow
sprzgtowych programisci stawiaja na natywne aplikacje [3].

Obecnie badania naukowe nie dotycza juz tylko
poréwnania wytwarzania oprogramowania Ww je¢zykach
natywnych 1 jezykach wyzszego rzgdu, a siggaja one
porownan na szczeblu S$rodowisk pozwalajacych tworzy¢
oprogramowanie na wiele platform [2]. Artykuly naukowe
poruszaja roéwniez kwestie rozwoju  technologii
wieloplatformowych. Pomimo niewatpliwych zalet platform
Xamarin czy lonic, fala krytyki jest réwnie znaczaca [5].
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Negatywne zarzuty dotycza migdzy innymi odczu¢

uzytkownikow wzgledem rozwigzan natywnych.

2. Jezyki wykorzystywane podczas procesu wytwarzania
aplikacji mobilnych

2.1. Jezyki natywne

Aplikacje natywne tworzone sa na konkretng platforme.
Rozwiazanie takie posiada szereg zalet, do ktorych naleza
m.in.: szybko$¢ dziatania aplikacji oraz posiadanie
bezposredniego dostgpu do komponentéw urzadzanie
mobilnego (np. akcelerometr, czujnik zblizeniowy, aparat
fotograficzny) [6]. Wada aplikacji natywnych jest
koniecznos¢ tworzenia osobnych wersji dla kazdej platformy,
co przekltada si¢ na wydluzenie procesu wytwarzania
oprogramowania.

Kazda z platform posiada dedykowany jezyk (badz
jezyki) programowania. W przypadku platformy iOS sa to
Objective-C oraz Swift, a dla platformy Android — Java
iKotlin. Z kolei jezykiem dedykowanym dla platformy
Windows Phone jest C#. W niniejszym podrozdziale zostang
przedstawione jezyki natywne dla kazdej z tych trzech
platform.

2.2. Jezyki wysokiego poziomu

Alternatywa dla wytwarzania aplikacji mobilnych za
pomocy jezykdéw natywnych sa aplikacje hybrydowe. Sa one
tworzone z wykorzystaniem jezykow wysokiego poziomu
(szkieletow).
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Rys 1.  Popularno$¢ szkieletow hybrydowych w pytaniach na portalu
StackOverflow [7]

Na rys 1. zaprezentowano statystyki dotyczace czgstosci
zapytan zwigzanych z danym szkieletem do tworzenia
aplikacji hybrydowych. Analizujac powyzszy wykres mozna
zaobserwowaé kolejno$¢ powstawania kolejnych rozwiazan.
Najstarszym szkieletem jest Apache Cordova (powstaly w
2009 roku jako PhoneGap). Czesto$§¢ zapytan o to
rozwigzanie na portalu StackOverflow systematycznie rosta —
wzrost ten zatrzymat si¢ okolo roku 2012, gdy na rynku
pojawila si¢ alternatywa — Xamarin. Trzecim rozwigzaniem
jest IONIC, ktory stat si¢ tematem pytan uzytkownikow w
2014 roku. Najmtodszym szkieletem w zestawieniu jest React

Native. Analizujac czg$¢ powyzszego wykresu dla roku 2017
mozna stwierdzi¢, ze na poczatku 2017 roku uzytkownicy
najczgsciej interesowali si¢ najnowszym rozwiazaniem (jakim
jest React Native). Drugie miejsce pod wzgledem
popularnosci zajmowal Xamarin, trzecie z kolei — IONIC.
Najmniej popularnym tematem z tej grupy bylo najstarsze
rozwigzanie — Apache Cordova.

3. Rozréznienie procesow wytwarzania aplikacji
mobilnych

3.1. Natywna aplikacja mobilna

Natywna aplikacja mobilna jest to aplikacja napisana
w jezykach domyslnie przeznaczonych na wybrane platformy
mobilne, to znaczy dla iOS Objective-C, Swift,
dla Androida — Java, a dla WindowsPhone/Windows — C#.
W przypadku wytwarzania oprogramowania
z wykorzystaniem jezykoéw natywnych tworzony wspolny jest
projekt aplikacji, jednak realizacji odbywa si¢ w oddzielnych
zespotach programistycznych, gdyz wytwarzany kod nie
moze by¢ wspotdzielony.

Wsréd popularnych, natywnych aplikacji mobilnych
nalezy wymieni¢ [8]: TechCrunch, The New York Times,
Pokemon GO.

Rozwigzanie to posiada zaréwno zalety, jak i wady.
Niewatpliwie mocng strong natywnych aplikacji mobilnych
jest wigksza wydajno$¢ (w poréwnaniu z rozwigzaniami
alternatywnymi) [9]. Aplikacje tworzone z wykorzystaniem
jezykow natywnych (takich jak Java czy Objective-C)
dzialaja  zazwyczaj szybciej, obcigzajac  urzadzenie
w mniejszym stopniu. Kolejng zaleta aplikacji natywnych jest
zapewnienie szybszego dostepu do danych — jest to bardzo
istotny czynnik z punktu widzenia uzytkownika produktu
[10].

Niewatpliwie mocng strong tego podejscia jest uzyskanie
petnego dostepu do mozliwosci urzadzenia, na ktérym dziata
aplikacja (obstuga funkcji wbudowanych, takich jak
akcelerometr, GPS i kamera). Programisci tworzacy aplikacje
w jezyku natywnym danej platformy maja dzigki temu
wigksze mozliwosci w kwestii funkcjonalnosci tworzonego
produktu.

Kolejng zaletg tego rozwigzania jest uzyskanie wickszej
przejrzystosci architektury kodu aplikacji, w zwiazku z czym
zarzadzanie kodem staje si¢ latwiejsze. W aplikacjach
natywnych zazwyczaj stosowane s3 nowoczesne jezyki
(Kotlin, Swift), ktore sa dynamicznie rozwijane. Poniewaz
kazda platforma mobilna posiada swoje wlasne standardy,
dlatego tez aplikacje natywne posiadaja zazwyczaj lepiej
dostosowany user experience (doswiadczenie uzytkownika).
Tego rodzaju podej$cie w wytwarzaniu aplikacji mobilnych
wiaze si¢ tez zazwyczaj z dostgpnoscia lepszych narzegdzi do
testowania (a co za tym idzie — latwiejszym wykrywaniem
bteddw, ktore pojawiajg sie w trakcie implementacji aplikacji)

[9].
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Natywne aplikacje mobilne posiadaja takze swoje stabe
strony. Po pierwsze, dzialaja tylko w jednym systemie
operacyjnym. Aby dana aplikacja dzialala na wielu
platformach, musi ona zosta¢ napisana w réznych jezykach
(w jezyku natywnym danej platformy). Taka sytuacja rodzi
koszty — firma jest zmuszona zatrudni¢ wigksza liczbe
programistow — oraz powoduje wydtuzenie czasu tworzenia
aplikacji. Dany programista specjalizuje si¢ najczesciej
w jednym jezyku natywnym, a wigc wytworzenie réznych
wersji aplikacji dla réznych platform mobilnych oznacza
zaangazowanie wielu zespolow programistow. Dlatego tez
wiele firm decyduje si¢ na wykonanie swoich aplikacji
firmowych tylko na jedna, wybrang platforme.

3.2. Hybrydowa aplikacja mobilna

Hybryda — jak sama nazwa wskazuje — jest potaczeniem
ze sobg dwoch réznych rozwigzan. Definicja ta wystepuje
takze w aspekcie aplikacji mobilnych. Przy budowie
hybrydowej aplikacji mobilnej wykorzystuje si¢ technologie,
stluzace do tworzenia aplikacji internetowych, jednocze$nie
majac dostep do natywnych funkcjonalnosci smartfonow.
Caly ten proces moze zachodzi¢ dzigki narzedziom, ktore
kompiluja jezyki wyzszego rzedu najezyki natywne.
W jezyku potocznym mozna nazwaé to tlumaczeniem jezyka
zrozumiatego dla aplikacji internetowej na jezyk, ktorym
postuguje si¢ dana aplikacja mobilna.

Wsrdéd aplikacji mobilnych wytworzonych ta metoda
nalezy wymieni¢ [12]: Amazon App Store, Twitter, Apple
App Store, Evernote, Instagram, Untappd, Uber, Gmail.

Rozwigzanie to umozliwia stworzenie jednej aplikacji,
ktora bedzie dziatala na réznych systemach. Hybrydowe
aplikacje mobilne wigza si¢ z ponownym wykorzystywaniem
kodu — cz¢é¢ kodu jest wspotdzielona, a cze$¢ jest tworzona
zmys$la o konkretnej platformie. Czynnik ten sprawia, ze
w kwestii szybko$ci wytwarzania aplikacji dziatajacej na
wielu platformach (wynikajacej z objetosci tworzonego kodu)
aplikacje hybrydowe goéruja nad aplikacjami stworzonymi
zuzyciem jezykow natywnych (w ktorych wytwarzanie
aplikacji na rozne systemy wigze si¢ z tworzeniem kodu
w jezykach dedykowanych dla danej platformy, a wiec
brakiem mozliwosci ponownego wykorzystania kodu).

Mozna wyr6zni¢ dwa gldwne sposoby tworzenia
hybrydowych aplikacji mobilnych. Pierwszy z nich polega na
wykorzystaniu  jezyka JavaScript oraz odpowiednich
szkieletow, ktore — za pomoca wtyczek — pozwola na dostep
do natywnych funkcji. Takie rozwigzanie ostabia jednak
wydajnos¢ aplikacji. Drugi sposoéb zwigzany jest natomiast
z uzyciem platform, ktore zostaly oparte o bardziej natywne
komponenty (przyktadami s3: Xamarin oraz React Native).
Platformy te korzystaja ze wspoldzielonej warstwy widoku
oraz natywnych komponentdw. Poniewaz komponenty te
tworzone sg w jezykach dedykowanych dla danej platformy,
skutkuje to uzyskaniem wyzszej wydajnosci (w poréwnaniu
ze sposobem pierwszym) [9].

Wsrod zalet hybrydowych aplikacji mobilnych nalezy
wymieni¢ m.in. uzyskanie oszczednosci zasobow

wytworzenie tego rodzaju aplikacji nie  wymaga
zaangazowania osobnych zespoldw programistycznych dla
kazdej platformy, na ktorej bedzie dziata¢ aplikacja. Dzigki
takiemu podejsciu skraca si¢ rowniez czas wytworzenia
aplikacji budowanie interfejsu uzytkownika
z wykorzystaniem technologii internetowych nierzadko
okazuje si¢ szybsze i tatwiejsze.

Hybrydowe aplikacje mobilne posiadaja jednak takze
wady. Nie wszystkie szkielety stosowane w tym rozwigzaniu
bezproblemowo radzg sobie z obsluga wbudowanych funkcji
urzadzenia (kwestia ta wyglada duzo lepiej w przypadku
jezykoéw natywnych). Tego rodzaju aplikacje moga rowniez
okaza¢ si¢ wolniejsze (poniewaz kod nie zawsze jest
kompilowany do kodu napisanego z wykorzystaniem je¢zyka
natywnego). W porownaniu z aplikacjami natywnymi,
aplikacje hybrydowe posiadaja zazwyczaj mniej dopasowany
user experience (poniewaz nie sa tworzone dla konkretnej
platformy, tak wigc konwencje moga zosta¢ uogdlnione,
przez co moga odbiega¢ od konwencji danej platformy).
Innymi stabszymi stronami tego rodzaju rozwiazania sa
czgste zmiany w ekosystemie jezyka JavaScript oraz mniejszy
potencjal do rozwoju aplikacji [9].

4. Progressive web app (PWA)

Progressive web app [13] (PWA) sa to aplikacje
internetowe, ktore uruchamiajg si¢ tak jak zwykle strony
internetowe [4] jednak wygladaja jak natywne aplikacje
mobilne [13], co sprawia, ze sa przyjazne dla uzytkownika.
Jest to szczegolnie atrakcyjne dla osob, ktore nie decyduja si¢
na wyszukiwanie aplikacji w sklepie, pobieranie jej
i instalowanie ze $wiadomoscia, iz bedzie uzyta raz czy dwa
razy. Statystycznie 49% uzytkownikow nie instaluje Zzadnej
aplikacji w ciagu miesigca [12]. Mozna zatem stwierdzi¢, ze
prawie polowa o0s6b nie skorzysta z reklamujacych sig¢
aplikacji. Wedtug ,,The 2016 U.S. Mobile App Report” [12]
uzytkownicy korzystaja z jednej ulubionej aplikacji przez
wigkszo$¢ czasu.

Jednocze$nie znacznie chetniej uzytkownik wejdzie na
stron¢ internetowa przez urzadzenie mobilne. Dlatego tez
reklama stron i ustug internetowych rozwingta si¢ adekwatnie
do obecnych czaséw i odpowiada na potrzeby konsumentow
wykorzystujac w tym celu PWA.

PWA s3 instalowane na gléwnym ekranie uzytkownika
bez potrzeby pobierania aplikacji ze sklepu z aplikacjami.
Aplikacje moga wykorzystywa¢ powiadomienia jak aplikacje
natywne. Duza zaleta PWA jest szybkie zatadowanie
zawartosci. Aplikacje uruchamiajg si¢ natychmiast
niezaleznie = od  jakoSci  polaczenia  internetowego.
Na przestrzeni lat mozna dostrzec, iz wszystkie wymienione
zalety zdecydowanie trafiaja do uzytkownikow, co
potwierdza rys. 2. Mobilne strony internetowe maja 4.5 razy
wiecej odwiedzin z aplikacji typu PWA niz z natywnych
aplikacje mobilne, a takze wzrost odwiedzin w przeciggu
roku jest znacznie wyzszy (o 29 punktéw procentowych)
[12].
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internetowych i aplikacji mobilnych oraz poréwnanie wartosci w przeciagu
roku [12]

Jedna z najwazniejszych cech progresywnych aplikacji
internetowych jest dziatanie w trybie offline. Jest to aspekt
rozniacy PWA od zwyktych aplikacji internetowych, ktore
w przypadku braku polaczenia z siecia Internet nie
wyswietlaja uzytkownikowi nawet cze$ci interfejsu badz
danych. Progresywne aplikacje internetowe w tej kwestii
przypominaja aplikacje natywne, ktore nawet w trybie offline
sa w stanie wyswietli¢ uzytkownikowi tre$¢ (np. liste newsow
pobranych podczas ostatniej wizyty w aplikacji). Ich dziatanie
w trybie offline moze sprowadzaé¢ si¢ do wySwietlenia
odpowiedniego komunikatu lub wySwietlenie danych
pobranych w czasie, gdy aplikacja posiadata potaczenie
z siecig [14].

Elementem umozliwiajacym wzbogacenie aplikacji
o tego rodzaju dzialanie w trybie offline jest Service Worker
APIL. Pozwala on programiscie na okreslenie, ktore zasoby
aplikacji zostang zapisane do pamigci podrgcznej, a ktore
wymagaja polaczenia zsiecig Internet. Dzigki takiej
mozliwos$ci aplikacja jest w stanie wyswietli¢ uzytkownikowi
najwazniejsze tresci nawet w trybie offline.

Innym elementem, o ktéry mozna uzupetié¢ aplikacje
dzigki Service Worker API sa tzw. push notifications. Jest to
rodzaj komunikatow, ktéore moga by¢ wyswietlane nawet
wtedy, gdy aplikacja nie jest otwarta [15]. Service Worker
API pozwala takze na zaimplementowanie w aplikacji
Background Sync (AP1 umozliwiajace odraczanie dziatan,
dopodki uzytkownik nie uzyska stabilnego potaczenia z siecia)
[16].

Waznym elementem progresywnej aplikacji internetowej
jest plik manifest.json, przechowujacy informacje dotyczace
opisu aplikacji. Za pomoca tego pliku mozna zdefiniowaé
m.in. lokalizacje ikon aplikacji, jej nazwe oraz kolory
interfejsu przegladarki i urzadzenia mobilnego w momencie
uruchamiania aplikacji. Ciekawa opcja jest mozliwosc¢
ustawienia trybu ,standalone” (w trybie tym interfejs
przegladarki zostaje ukryty — uzytkownik odnosi wrazenie
natywnosci uruchomionej aplikacji) [14].

Google opublikowato tzw. Progressive Web App
Checklist [17], bedacy wykazem cech, ktore powinna spetniac
aplikacja internetowa, zeby moglta by¢é uznana za
progresywng aplikacje internetowa. Zostaly one podzielone
na dwie grupy, ktore uznaé mozna za: podstawowy poziom

wymagan (Baseline Progressive Web App Checklist) oraz
rozszerzony poziom wymagan (Exemplary Progressive Web
App Checklist). Wsrod wymagan poziomu podstawowego
znajduja si¢ m.in. nastgpujace cechy:

e aplikacja internetowa jest serwowana przez HTTPS
(zapewnione bezpieczenstwo danych),
strony aplikacji s3  responsywne
i urzadzeniach mobilnych,

e wszystkie adresy URL aplikacji taduja si¢ w trybie offline
(a wigc aplikacja dziala nawet wtedy, gdy urzadzenie nie
ma polaczenia z siecig Internet),

e obecno$¢ metadanych pozwalajacych na dodanie skrotu
aplikacji do ekranu startowego (umozliwia to plik
manifest.json),

e aplikacja wcezytuje si¢ szybko nawet w przypadku
wolniejszych polaczen (np. 3G),

e aplikacja internetowa dziala poprawnie w roéznych
przegladarkach (Chrome, Edge, Firefox, Safari, itp.),

e wszystkie przejscia i animacje sg ptynne, nie sprawiaja
one wrazenia, jakby aplikacja blokowata si¢ z powodu
wolnego (lub braku) polaczenia z siecig Internet —
aplikacja szybko reaguje na dziatania uzytkownika,
ekrany aplikacji zmianiajg si¢ sprawnie,

e kazda strona aplikacji posiada swdj adres URL.

e Rozszerzona lista wymagan obejmuje miedzy innymi
nast¢pujace wymagania:

o tre$¢ aplikacji (strony) jest indeksowana przez Google,

e strony uzywaja History API,

e tres$¢ strony nie sprawia wrazenia ,skakania” w trakcie
tadowania,

e pola formularza nie sg =zastaniane przez klawiaturg
ekranowa w momencie ich aktywowania (poprzez
dotkniecie),

e aplikacja jest responsywna na telefonach, tabletach oraz
urzgdzeniach desktopowych.

tabletach

na

Wsrod zalet progresywnych aplikacji internetowych
nalezy wymieni¢ fakt, ze aplikacje tego typu uruchamiajg si¢
na kazdej platformie (nie ma potrzeby tworzenia osobnych
wersji aplikacji dla urzadzenia mobilnego 1 urzadzenia
desktopowego — PWA bedzie dziata¢ na kazdej z tych
platform). Druga mocng strong PWA jest tatwo$¢ aktualizacji
(w przypadku aplikacji mobilnych - udostepnianych np. przez
sklep z aplikacjami dostgpny w systemie urzadzenia — proces
ten jest czesto wieloetapowy i dlugotrwaty). Aktualizacja
progresywnej aplikacji internetowej sprowadza si¢ do
wykonania aktualizacji plikdbw na serwerze, a uzytkownik
podczas kolejnego uruchomienia tej aplikacji automatycznie
otrzyma jej najnowszg wersje. Wybranie tego podejscia
pozwoli réwniez na redukcje kosztow, rozwigzujac kwestie
zatrudnienia programistow mobilnych. Ostatnig zaleta PWA
jest wygoda korzystania z tego typu aplikacji — uzytkownicy
sa w stanie uruchomic i korzysta¢ z tego rodzaju aplikacji na
kazdej platformie [14].

Progresywne aplikacje internetowe posiadaja rowniez
swoje stabsze strony. Poniewaz aplikacje te wykorzystuja do
swojego dzialania przegladarki mobilne, tak wigc niektore
funkcjonalnosci PWA mogg dziala¢ w rézny sposdb na
roznych przegladarkach (albo w ogole nie funkcjonowac).
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Niektore funkcjonalnosci telefonu nie sg dostepne za
posrednictwem WEB API, co w pewien sposdb ogranicza
tworcow progresywnych aplikacji internetowych [14].

5. Poréwnanie proceséw wytwarzania aplikacji
mobilnych

Aplikacje natywne posiadaja przewage nad aplikacjami
hybrydowymi w kwestii wydajnosci. Podobnie przedstawia
si¢ kwestia dostepu do funkcji wbudowanych urzadzenia
mobilnego (czujniki, GPS, aparat) — dostep do tych
elementdow za posrednictwem jezykéw natywnych jest
latwiejszy. Aplikacje natywne dysponuja takze lepszymi
narzgdziami sluzacymi do testowania, w zwiazku z czym
w przypadku tego rodzaju aplikacji wykrywanie bledow staje
si¢ tatwiejsze i szybsze.

Aplikacje hybrydowe posiada przewage nad podejsciem
natywnym w wytwarzaniu aplikacji mobilnych w przypadku
oszczednosei zasoboéw. Do stworzenia aplikacji hybrydowej
wymagane  jest  zaangazowanie  jednego  zespotu
programistycznego. W przypadku aplikacji natywnych, nad
wersjami aplikacji na roézne platformy pracuja zazwyczaj
rozne zespoly programistyczne.

Podejmujac  decyzje dotyczaca wyboru migdzy
podejsciem natywnym i hybrydowym, nalezy rozwazy¢
réwniez inne kwestie. Pierwszg z nich jest kwestia budzetu —
w tym przypadku wytworzenie aplikacji hybrydowej bedzie
wigzato si¢ z mniejszymi wydatkami. Wynika to z braku
koniecznosci zatrudnienia wielu zespotéw programistycznych
(w przypadku aplikacji natywnej zazwyczaj roézne wersje
aplikacji wymagaja zaangazowania nowego zespotu
programistycznego, skupiajacego si¢ na danej platformie).
W przypadku aplikacji hybrydowych, duza czgs¢ kodu jest
wspotdzielona.

Kolejng kwestig jest wykorzystanie funkcji natywnych
w aplikacji. W tym przypadku lepsza decyzja wydaje si¢ byc
wybranie podejscia natywnego. Aplikacja wytworzona
w jezyku natywnym danej platformy zazwyczaj bedzie lepiej

spelniata  funkcje zwigzane z dostgpem do funkcji
wbudowanych urzadzenia — w przypadku aplikacji
hybrydowej, niektore, bardziej zaawansowane

funkcjonalno$ci mogg okazac si¢ niedostepne lub trudniejsze
w implementacji (w poréwnaniu z aplikacjg natywna).

Rozwazajac sposdb wytwarzania aplikacji mobilnej warto
rowniez wzig¢ pod uwage doswiadczenie uzytkownika (user
experience). W tym przypadku przewaga wykazuja si¢
aplikacje natywne. Stworzenie aplikacji na konkretng
platform¢ wiaze si¢ z przestrzeganiem pewnych konwencji
ustalonych przez nig (np. w przypadku Google bedzie to
Material Design). Konwencje w aplikacjach hybrydowych sa
zazwyczaj bardziej uogdlnione, poniewaz ta sama aplikacja
bedzie dziata¢ na réznych platformach.

Nalezy zastanowi¢ si¢ réwniez nad tym, czy aplikacja
moze zosta¢ wprowadzona na poszczegolne platformy
w sposob sekwencyjny. Jesli odpowiedz na to pytanie jest
twierdzaca, wtedy aplikacja natywna moze okazaé si¢

lepszym wyjsciem. Aplikacja hybrydowa bedzie miala
przewagg nad podejsciem natywnym w sytuacji, gdy produkt
powinien by¢ wprowadzony jednoczesnie na wszystkie
platformy — w przypadku aplikacji natywnej wymagaloby to
jednoczesnego zatrudnienia osobnych zespotow
programistycznych, ktérzy w tym samym czasie pracowaliby
nad wersjami aplikacji na rézne platformy. Sekwencyjne
realizowanie kolejnych wersji aplikacji (w przypadku
podejscia natywnego) ma rowniez t¢ zalete, ze programisci
realizujacy kolejne wersje maja dostep do wersji juz
stworzonych (a wigc moga korzysta¢ z doswiadczenia
programistow, ktoérzy juz pracowali nad tg aplikacja).

W przypadku checi szybkiego wejscia na rynek lepsza
opcja jest aplikacja hybrydowa. Wynika to z szybszej
implementacji aplikacji, ktora jest od razu dostgpna na wielu
platformach (bez koniecznosci tworzenia roznych wersji
aplikacji, jak ma to miejsce w przypadku aplikacji
natywnych).

Ostatnig kwestig jest rodzaj urzadzen, na ktérych bedzie
dziata¢ aplikacja. Jesli ma by¢ ona uruchamiana nie tylko na
telefonach, ale takze na takich urzadzeniach jak telewizory
i zegarki, wtedy lepszym rozwigzaniem jest aplikacja
natywna. PodejScie to wynika z trudniejszego dostepu do
funkcji natywnych w przypadku aplikacji hybrydowych.

6. Wieloplatformowos¢

Wieloplatformowosc¢ jest szerokim pojeciem, ktore moze
dotyczy¢ nie tylko oprogramowania, ale réwniez jezykow
programowania 1 systemOw operacyjnych. W przypadku
aplikacji, pojecie to oznacza, ze aplikacja dziata na wielu (co
najmniej dwoch) systemach operacyjnych i architekturze
komputera.

Dzigki hybrydowym aplikacjom mobilnym mozna miec¢
do czynienia z wieloplatformowoscia. Kod jest pisany
wjednym jezyku z wykorzystaniem jednego narzedzia,
a stworzona aplikacja dziata na wielu platformach. Zazwyczaj
dotyczy  tosystemow i0S, Android i Windows.
O wieloplatformowosci mozna réwniez mowi¢ w przypadku
progresywnych aplikacji internetowych (PWA). Aplikacje te
nie wymagaja koniecznoSci tworzenia osobnych wersji
aplikacji na rozne platformy — od strony kodu sa aplikacjami
internetowymi, wzbogaconymi m.in. o dzialanie w trybie
offline i tzw. push notifications.

7. Wnhnioski
W  obecnych czasach urzadzenia mobilne sa
wszechobecne. Zardbwno w  prywatnym  zyciu  jak

i zawodowym. Zwigkszone zapotrzebowanie na urzadzenia
mobilne ma ogromny wpltyw na rozwdj nowych rozwigzan
w zakresie oprogramowania. Urzadzenia bez odpowiedniego
oprogramowania nie sg przydatne. Pierwotne rozwigzania jak
jezyki natywne zostaja powoli wypierane na rzecz nowych
technologii. Powodem jest duze zrdznicowanie urzadzen
wykorzystywanych przez konsumentéw i nacisk na skrécenie
czasu wytwarzania aplikacji przy ograniczeniu kosztow.
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