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Abstract

The article describes a comparative analysis of the resource use efficiency in mobile applications developed using Flut-
ter and React Native frameworks. The study consisted in creating two mobile apps with the same functionalities and
then comparing usage of the following resources: Virtual Memory (VIRT), Shared Memory (SHR), Central Processing
Unit (CPU), Resident Set Size (RES) and Memory (MEM). The functionality of the application consisted of actions on
the GUI. The test was conducted on a Huawei P20 Lite smartphone, using the Android Debug Bridge (ADB) tool and
custom scripts in the Bash shell language. The results do not clearly indicate which technology is more efficient.
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Streszczenie

Artykut opisuje analize poréwnawczg efektywnosci wykorzystania zasobow aplikacji mobilnych stworzonych za po-
mocy szkieletow programistycznych Flutter oraz React Native. Badanie polegato na stworzeniu dwodch aplikacji mobil-
nych z tymi samymi funkcjonalno$ciami, a nastepnie poréwnaniu wykorzystania nastepujacych zasoboéw: Virtual Me-
mory (VIRT), Shared Memory (SHR), Central Processing Unit (CPU), Resident Set Size (RES) oraz Memory (MEM).
Na funkcjonalno$¢ aplikacji sktadaty si¢ dziatania na interfejsie graficznym uzytkownika. Badanie zostato przeprowa-
dzone na telefonie Huawei P20 Lite, za pomoca narzgdzia Android Debug Bridge (ADB) oraz wlasnych skryptow w
jezyku powtoki Bash. Wyniki nie wskazujg jednoznacznie, ktéra technologia jest wydajniejsza.

Stowa kluczowe: Flutter; React Native; wydajno$¢; aplikacje mobilne
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1. Wstep z wykorzystaniem szkieletow programistycznych React
Od wielu lat zaobserwowa¢ mozna trend wzrostowy na Native i Flutter. W niniejszym artykule skupiono si¢ na
rynku urzadzen mobilnych. Dostawcy przescigaja si¢ poréwnaniu zuzycia zasoboéw przez aplikacje stworzone
w dostarczaniu uzytkownikom coraz bardziej funkcjo- z uzyciem frameworkow wieloplatformowych dziataja-
nalnych smartfonow, tabletow, smartbandow czy innych cych w systemie Android. Motywacja do zbadania tych
tego typu urzadzen. Dominujagcym systemem operacyj- parametrow byt fakt, iz w dotychczasowych badaniach
nym jest Android jednak coraz wigcej osOb posiada obu technologii skupiano si¢ na zupetie innych charak-
takze urzadzenia z systemem iOS. Standardowo aplika- terystykach wydajnosci, takich jak czas renderowania
cje dla systemu Android tworzone sg w jezykach Ja- klatek. Postawiono nastgpujaca hipoteze badawcza
va/Kotlin w $rodowisku Android Studio natomiast dla »Aplikacje mobilne tworzone z wykorzystaniem techno-
i0OS z wykorzystaniem j¢zyka Swift oraz $rodowiska logii Flutter sa wydajniejsze od aplikacji mobilnych
programistycznego XCode. Tworzenie aplikacji dla tworzonych z wykorzystaniem technologii React Na-
dwoch réznych platform wiaze si¢ ze zwigkszonymi tive”.

kosztami, co wywoluje konieczno$¢ powotania dwoch

zespolow programistow, ktorzy pisali ta sama aplikacje 2. Przeglad literatury

w dwoch roznych technologiach. W zwigzku z duzymi W celu przeprowadzenia rzetelnych badan zostat wyko-
kosztami tworzenia aplikacji mobilnych firmy takie jak nany przeglad literatury. W artykule [1] przeprowadzo-
Meta czy Google zaczely prace nad wlasnymi technolo- no badanie poroéwnawcze wydajnosci aplikacji mobil-
giami umozliwiajagcymi programistom pisanie jednocze- nych z wykorzystaniem technologii natywnych Flutter,
$nie na obydwa systemy mobilne. Tak powstaly dwa React Native, iOS oraz Android. Celem artykutlu bylo
szkielety programistyczne Flutter oraz React Native, zbadanie czy aplikacje miedzy-platformowe sa wydaj-
ktoére pojawity si¢ na rynku odpowiednio w 2017 roku niejsze od aplikacji natywnych. Na podstawie otrzyma-
oraz 2015 roku. nych wynikow autorzy okreslili, ze technologie natywne

Celem niniejszego artykulu jest pordéwnanie sa szybsze od technologii dedykowanych konkretnym
wydajnosci  aplikacji  mobilnych  stworzonych systemom mobilnym. Na podstawie otrzymanych wyni-
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kéw dotyczacych wydajnosci aplikacji autorzy nie byli
w stanie stwierdzié, ktore technologie sg wydajniejsze.

Artykutl [2] opisuje porownanie wydajnosci
dwoch aplikacji migdzy platformowych. Autor tego
badania skupit si¢ na zmierzeniu liczby porzuconych
ramek w okreslonym czasie przez szkielety programi-
styczne React Native oraz Flutter. Celem badania byto
sprawdzenie czy istnieje znaczaca rdznica pomiedzy
wyzej wymienionymi technologiami. Na podstawie
otrzymanych wynikéw stwierdzono, ze szkielet progra-
mistyczny Flutter wypadt lepiej od szkieletu programi-
stycznego React Native, pod wzgledem liczby porzuca-
nych ramek w aplikacjach mobilnych zawierajacych
bardzo duze listy.

Wydajnos¢ aplikacji mobilnych mozna zmierzy¢
rowniez z wykorzystaniem takich parametrow jak: zu-
zycie pamigci, wykorzystanie CPU, zuzycie baterii oraz
FPS. W tym celu wykorzystano technologi¢ Flutter oraz
Native Mobile App [3]. Celem tego badania byto odpo-
wiedzenie na nastepujace pytanie: ,,Czy lepiej tworzyc
jedna aplikacje, ktora bedzie kompatybilna z wieloma
platformami, czy tez wydajniej jest stworzyé wiele
aplikacji dla réznych systemow?”. Po przeprowadzeniu
badan Autorzy stwierdzili, ze rozmiar aplikacji natyw-
nych jest niewiele mniejszy od rozmiaru aplikacji mo-
bilnej stworzonej w technologii Flutter. Zuzycie baterii
jest na podobnym poziomie w obydwu technologiach.
Jednak pod wzglgdem liczby wyswietlanych klatek na
sekundg lepiej wypadt szkielet programistyczny Flutter.

Waznym aspektem tworzenia aplikacji mobil-
nych jest rbwniez proces ich tworzenia oraz umiej¢tnoscé
korzystania z dokumentacji dostarczanej przez tworcoOw.
Na takie badanie zdecydowano si¢ w artykule [4]. Gdzie
Autorzy poréwnujac technologic React Native oraz
Flutter zdecydowali si¢ przebadaé obydwa szkielety
wsrod programistow. Dodatkowo poréwnano ich sktad-
ni¢, strukturg, wykorzystanie zmiennych, przeplyw
kontroli i danych oraz architekturg, na ktorej sg oparte
wyzej wymienione technologie. W tym celu réwniez
zdecydowano si¢ na przeszukanie dokumentacji kazde-
go szkieletu programistycznego.

Po przeprowadzeniu badan autorzy uznali, ze
obie technologie Flutter oraz React Native posiadaja
wiele uzytecznych aspektéw. Technologia React Native
byla bardziej zaawansowana w poréwnaniu do techno-
logii Flutter w obszarach: przygotowania Srodowiska
programistycznego, rozwoju aplikacji internetowych,
réznorodnosci dla komponentow gotowych do uzycia
oraz dostgpnych zasobdéw. Szkielet programistyczny
Flutter posiada trzystopniowy system testowy, ktory byt
bardziej przydatny pod wzgledem rozmiaru aplikacji,
zajmujac mniej miejsca. Dodatkowo byt szybszy od
szkieletu programistycznego React Native w momencie
pierwszego otwierania aplikacji. Podsumowujac autorzy
nie znalezli zadnej wyrdzniajacej charakterystyki suge-
rujacej, ktora technologia jest wydajniejsza.

W artykule [5] przedstawiono badanie doty-
czace porownania aplikacji mobilnych stworzonych
w szkielecie programistycznym Flutter z aplikacjami
natywnymi. Badanie polegalo na stworzeniu podobnych

aplikacji o takich samych funkcjonalno$ciach
w technologiach: Kotlin, Flutter oraz Swift. Celami tego
badania bylo poréwnanie aplikacji pod wzglgdem wy-
dajnosci procesora oraz sprawdzenie ilosci kodu po-
trzebnego do wytworzenia dwoch identycznie dziataja-
cych aplikacji mobilnych. Z otrzymanych wynikow
wydajnosci procesora wynika, ze nie ma prawie zadnej
roéznicy pomiedzy szkieletem programistycznym Flutter
oraz technologiami iOS i Kotlin. Autor zaznacza, ze w
celu zweryfikowania otrzymanych wynikéw nalezy
przeprowadzi¢ dalsze testy, ktére potwierdza otrzymane
wyniki. Po poréwnaniu ilosci kodu potrzebnego do
stworzenia trzech podobnych aplikacji Autor zauwazyt,
ze w technologii Flutter wystarczyt napisa¢ 125 linii
kodu. W technologii Swift 363 linie kodu. Natomiast
w technologii Kotlin 217 linii kodu.

Artykut [6] przedstawia poréwnanie zalet oraz
wad aplikacji migdzy-platformowych oraz natywnych.
Badanie polegato na porownaniu wielkosci projektow,
w ktorych wykorzystywane sa technologie: React Na-
tive, Java, Kotlin, Flutter. Zbadano popularnos¢ techno-
logii, do tego celu poshuzono si¢ danymi z Google
Trends. Przedstawiono takze liczbg ofert pracy dla tech-
nologii: Android, i0S, Flutter oraz React Native. Celem
pracy bylo przeanalizowanie zalet i wad natywnych
aplikacji  mobilnych  oraz  aplikacji  migdzy-
platformowych. Po przeanalizowaniu wszystkich do-
stepnych danych Autorzy uzyskali wyniki, z ktorych
wynika, ze nie da si¢ udzieli¢ jednoznacznej odpowie-
dzi, ktore technologie sa lepsze natywne czy migdzy-
platformowe. Wynika to z faktu, iz kazda z wyzej wy-
mienionych technologii posiada wlasne wymagania.
Dodatkowo kazdy programista posiada inny poziom
wiedzy oraz preferencji dotyczacych szkieletow pro-
gramistycznych.

3. Metoda badawcza

W celu zbadania wydajnosci aplikacji opracowano sce-
nariusz badawczy, ktorego zadaniem byto zbadanie
nastepujacych parametréow aplikacji mobilnej: Virtual
Memory (VIRT), Shared Memory (SHR), Central Pro-
cessing Unit (CPU), Resident Set Size (RES), Memory
(MEM). Parametr VIRT okresla catkowita ilos¢ pamieci
wirtualnej, ktora jest uzywana przez aplikacje. Jest to
pamie¢, ktora dostepna jest dla procesu. Moze obejmo-
wac zarowno pamie¢ fizyczng jak i pamie¢ dostepna na
dysku. Warto§¢ tego parametru mierzona jest
w gigabajtach. Parametr SHR okresla ilo$¢ pamigci
wspotdzielonej przez procesy. Moze by¢ ona uzywana
przez rézne watki i procesy w tym samym czasie. War-
to$¢ tego parametru mierzona jest w megabajtach. CPU
to parametr odnoszacy si¢ do wykorzystania procesora
przez aplikacje. Wyrazi¢ ja mozna jako procentowy
udzial czasu procesora przeznaczonego na wykonanie
kodu aplikacji. RES okresla ilo§¢ obecnie zajmowanej
pamigci RAM przez aplikacj¢, mierzona jest w mega-
bajtach. Parametr MEM odnosi si¢ do ogdlnego wyko-
rzystania pamigci przez aplikacj¢. Moze obejmowac
pamig¢ wirtualng jak i pamie¢ fizyczna. Mierzony jest
w procentach [7].
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Tabela 1 przedstawia scenariusz badawczy, ktéry
opracowano w celu przeprowadzenia badan wydajnosci
aplikacji mobilnych. Grupa badawcza sktadata si¢ z 15
studentow. Przed wykonaniem badania scenariusz zostat
wyjasniony osobom badanym. Nastgpnie badani zostali
poproszeni o wykonanie opisanych czynno$ci. Maksy-
malny czas badania ustalono na 10 minut.

Do przeprowadzenia badania wykorzystano
telefon marki Huawei P20 Lite ANE-LX1 z pamigcia
wbudowana 64 GB oraz pami¢ciag RAM 4 GB. System
operacyjny to Android 9. Telefon wyposazony byt
w procesor Hisilicon Kirin 659, posiadajacy 8 rdzeni
z taktowanie zegara 2,36 GHz.

Wydajnos¢ aplikacji zostata zmierzona za pomo-

cg narzedzia Android Debug Bridge (ADB) oraz wia-
snych skryptow stworzonych w jezyku programowania
Python oraz jezyku powtoki Bash.
W momencie gdy badany byt gotowy do wykonania
scenariusza badawczego uruchamiany byl jeden ze
specjalnych skryptéw powloki Bash stworzonych od-
powiednio dla szkieletu programistycznego React Na-
tive oraz Flutter. Skrypt (Listing 1) dziatat
W nastepujacy.

1. Sprawdzal czy od momentu uruchomienia uptynat
czas 10 minut.

2. Jesli warunek byt fatszywy oczekiwal, az uzytkow-
nik kliknie w dowolne miejsce na ekranie aplikacji.

3. W momencie wykrycia dotyku zbieral informacje o
parametrach VIRT, SHR, RES, CPU, MEM oraz
TIME.

4. Zebrane dane wysytal do pliku
.CSV.

5. Powtarzanie punktow 2 - 4 do momentu zakonczenia
badania, czyli zamknigcia aplikacji lub przekrocze-
nia 10 minut od rozpoczgcia badania.

6. Wyliczenie $redniej wartosci zebranych parame-
trow oraz zapisanie wynikow do pliku
Z rozszerzeniem .txt.

7. Uruchomienie skryptu napisanego w jezyku progra-
mowania Python.

Z rozszerzeniem

Tabela 1: Scenariusz badawczy stworzony dla testowanych apli-

kacji
Lp. Opis czynno$ci Oczekiwany wynik
1. | Wpisanie tekstu o dlugosci 255 Whisano ciag o dtugosci
znakow. 255 znakow.
2. Skasowanie ciggu znakow z Usunigto ciagu o dtugosci
wykorzystaniem wirtualne;j 255 znakow.
klawiatury.
3. Whisanie ciagu o dlugosci 255 Whisano ciag o dtugosci
znakow. 255 znakow.
4. Skasowanie ciggu o dlugosci Usunigto ciag o dtugosci
255 znakow z wykorzystaniem 255 znakow.
przycisku.
5. 25- krotne wcisnigcie przyci- Stan licznika zmienit war-
sku “+”/ to$¢ z 0 na 25.
6. 25-krotne wciénigcie przycisku Stan licznika zmienit war-
“- to$¢ z25 na 0.
7. Wecisnigcie przycisku przekie- Wyswietlany jest ekran z
rowujacego do drugiego ekranu | przewijang lista elementow.
8. Przewinigcie listy na sam dot. Wyséwietlany jest ostatni
element z listy.
9. Przewinigcie listy na sama Wyswietlany jest pierwszy
gore. clement z listy.

10. | Wcisnigcie przycisku sortowa- Wys$wietlana jest posorto-
nie. wana lista.
11. | Przewinigcie listy na sam dot. Wyswietlany jest ostatni
element z listy.
12. Przewinigcie listy na sama Wyséwietlany jest pierwszy
gore. element z listy.
13. | Wcisnigcie drugiego przycisku Wyswietlana jest posorto-
sortowania. wana lista w innej kolejno-

$ci niz poprzednim razem.

Wyswietlany jest ostatni
element z posortowane;j

listy.

14. | Przewinigcie listy na sam dot.

Wyséwietlany jest pierwszy
element z posortowane;j

listy.

15. Przewinigcie listy na sama
gore

Na Listingu 2 przedstawiono fragment kodu
odpowiedzialnego za uruchomienie skryptu w jezyku
programowania  Python.  Skrypt ten  dziatat
w nastgpujacy sposob, pobierat dane z pliku csv,
w ktorym zapisywane byly dane dla badanych parame-
trow: SHR, VIRT, RES, MEM oraz CPU. Nastepnie na
ich podstawie tworzyt wykres zalezno$é ich wykorzy-
stania w trakcie konkretnego badania. Fragment skryptu
w jezyku Python przedstawiono na Listingu 3. Przed-
stawiono na nim $ciezkg z jakiej skrypt pobieral dane
(w tym wypadku dla technologii Flutter) oraz w jaki
sposob pobieral dane wykorzystywane na wykresie.

Listing 1: Fragment kodu skryptu w jezyku powtoki Bash
sprawdzajacy kiedy nalezy zakonczy¢ badanie wraz ze zbieraniem
wartosci

current_time=$(date +%s)

if [ $((current_time - start_time)) -ge 500 ] then
break

fi

if adb shell dumpsys window windows | grep -E
'mCurrentFocus|mFocusedApp' | grep
com.example.mgr_app_flutter >/dev/null then

result=$(adb shell top -n 1 -d 1 | grep
com.example.mgr+ | awk '{
printf"%s,%s,%s,%s,%.21f,%s,%s,%s,%s,%.21,%s,%s\
",

$1,$2,$3,$4,$5,%6,$7,$8,$9,$10,$11,812 }")

if [ -n "$result" ]; then

echo $result >>
~/Desktop/wyniki/wyniki_flutter/dane_usrednione/dane
_szczegolowe $1.txt

counter=$((counter+1))

Listing 2: Fragment kodu skryptu w jezyku powloki Bash wywotujacy
w tle skrypt w jezyku programowania Python

nohup python flutter.py user $1.csv &

Listing 3: Fragmentu kodu w jezyku Python odpowiedzialny za
wczytanie danych z pliku
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path = '~/Desktop/wyniki/wyniki_flutter/dane_python/'
filename = path + sys.argv[1]

values = ["VIRT", "RES", "SHR", "CPU", "MEM",
"TIME"]

df =pd.read_csv(filename, header=None, names=values)

figl, ax1 = plt.subplots()

4. Wyniki
Na Rysunku 5 oraz Rysunku 6 przedstawiono zrzuty
ekranu prezentujace stworzong aplikacje

z wykorzystaniem technologii Flutter oraz jezyka pro-
gramowania Dart. Rysunek 7 oraz Rysunek 8 przedsta-
wiaja aplikacje stworzona w technologii React Native
stworzong przy uzyciu jezyka programowania Java
Script. W Tabeli 2 oraz w Tabeli 3 przedstawiono wy-
niki, ktore zebrano podczas prowadzonych badan.

W Tabeli 2 zaprezentowane dane dotycza aplikacji
mobilnej stworzonej z wykorzystaniem szkieletu pro-
gramistycznego Flutter. Natomiast w Tabeli 3 znajduja
si¢ dane dotyczace aplikacji mobilnej stworzonej z
wykorzystaniem szkieletu programistycznego React
Native.

Kazdy z wierszy przedstawia $rednig warto$¢
parametrow: VIRT, RES, SHR, CPU, MEM oraz czas
trwania pojedynczego badania, ktory zostat zarejestro-
wany dla pojedynczego uczestnika badania. Na Rysun-
ku 1 przedstawiono poréwnanie wykorzystania CPU
dla obu technologii. Zaznaczono na nim takze odchyle-
nie standardowe dla badanego parametru, ktdre wynosi
odpowiednio okoto 7 % dla technologii React Native
oraz okoto 2,4 % dla technologii Flutter. Na Rysunku 2
przedstawiono poréwnanie wykorzystania pamigci wir-
tualnej (parametr VIRT) dla technologii React Native
oraz Flutter. Zmierzone odchylenie standardowe dla
tego parametru jest bardzo bliskie 0 GB. Na Rysunku 3
zaprezentowano porownanie wykorzystania pamieci
RAM (parametr RES) oraz pamigci wspotdzielonej
(parametr SHR) dla technologii React Native
i Flutter. Odchylenie standardowe dla parametru RES
wynosi odpowiednio okoto 19 MB dla technologii Re-
act Native oraz okoto 35,5 MB dla technologii Flutter. Z
kolei odchylenie standardowe dla parametru SHR dla
technologii React Native wynosi okoto 9,6 MB, dla
technologii Flutter jest to okoto 19,3 MB. Na Rysunku 4
przedstawiono poroéwnanie catkowitego wykorzystania
pamigci (parametr MEM). Odchylenie standardowe dla
technologii React Native wynosi okolo 0,5 %. Nato-
miast dla technologii Flutter odchylenie standardowe
wynosi okoto 0,9 %. Pomigdzy obiema badanymi tech-
nologiami najwigksza réznica dotyczy wykorzystania
przez system Android wirtualnej pamigci opisanej
w tabelach jako parametr VIRT. W wartosciach liczbo-
wych to okoto 13 GB na korzy$¢ technologii Flutter.
Dane dotyczace wykorzystania pamigci fizycznej przez
system Android prezentuja si¢ na zblizonym poziomie i
wynosza okoto 5 %. Przy poréwnaniu wykorzystania

czasu procesora przez aplikacje korzystniej wypadta
technologia Flutter. Srednia warto$é¢ zuzycia wynosita
okoto 97 %. Technologia React Native wykorzystywata
okoto 130 % czasu procesora (oznacza to zajmowanie
wigcej niz jednego rdzenia). Catkowity rozmiar pamigci
wspotdzielonej przez aplikacje dla szkieletu programi-
stycznego Flutter oscylowal w granicach od 50 MB do
120 MB. Dla aplikacji stworzonej z wykorzystaniem
szkieletu programistycznego React Native wartos¢ tej
pamigci oscylowata w okolicy 75 MB. Warto$¢ pamigci
fizycznej okreslonej przez parametr RES dla aplikacji
mobilnej stworzonej w technologii Flutter nie przekra-
cza warto$ci 300 MB. Natomiast ten sam parametr dla
technologii React Native nie przekracza wartosci 170
MB.

Tabela 2: Wyniki wykorzystania zasobow VIRT, RES, SHR,
CPU oraz MEM dla aplikacji mobilnej stworzonej w technologii

Flutter
Numer Srednia Srednia Srednia Srednia | Srednia
badania wartos¢ wartos¢ wartosé warto$¢ | wartosé

VIRT RES SHR CPU MEM

[GB] [MB] [MB] [%] [%]
1. 6,63 251 110 96,43 6,60
2. 6,62 268 113 96,65 7,04
3. 6,63 162 56 91,75 4,25
4. 6,65 159 56 95,19 4,15
5. 6,64 175 59 98,53 4,57
6. 6,67 157 58 97,49 4,12
7. 6,70 160 56 91,30 4,18
8. 6,70 160 56 96,29 4,18
9. 6,70 157 56 99,47 4,10
10. 6,70 179 58 97,42 4,68
11. 6,70 181 60 97,20 4,74
12. 6,70 185 58 94,82 4,84
13. 6,70 152 54 95,91 3,97
14. 6,70 148 55 96,50 3,87
15. 6,70 157 57 92,43 4,10

Tabela 3: Wyniki wykorzystania zasobow VIRT, RES, SHR,
CPU oraz MEM dla aplikacji mobilnej stworzonej w technologii
React Native

Numer Srednia Srednia Srednia Srednia | Srednia
badania warto$¢ warto$¢ wartos$¢ warto$¢ | wartosc
VIRT RES SHR CPU MEM
[GB] [MB] [MB] [%] [%]
1. 6,63 251 110 96,43 6,60
2. 6,62 268 113 96,65 7,04
3. 6,63 162 56 91,75 4,25
4. 6,65 159 56 95,19 4,15
5. 6,64 175 59 98,53 4,57
6. 6,67 157 58 97,49 4,12
7. 6,70 160 56 91,30 4,18
8. 6,70 160 56 96,29 4,18
9. 6,70 157 56 99,47 4,10
10. 6,70 179 58 97,42 4,68
11. 6,70 181 60 97,20 4,74
12. 6,70 185 58 94,82 4,84
13. 6,70 152 54 95,91 3,97
14. 6,70 148 55 96,50 3,87
15. 6,70 157 57 92,43 4,10
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Rysunek 1: Porownanie wykorzystania parametru CPU dla technolo- times:
gii React Native oraz Flutter.

Rysunek 5: Zrzut ekranu przedstawiajacy glowny ekran aplikacji
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Rysunek 2: Porownanie wykorzystania pamigci wirtualnej (parametr
VIRT) dla technologii React Native oraz Flutter.

Poréwnanie RES oraz SHR

Rysunek 6: Zrzut ekranu predtawiajqcy ekran aplikacji

Std: 35,49 L. N , ..
280 + z przewijang lista elementow w technologii Flutter.
240 std: 19,02 First Screen
220
g 200
£ L]
R ==
8 i -+
O 140
b !
& 120 Std: 9,63 Std: 19,30 Type something
100
g E=—
B0 Second Screen
react (RES) flutter (RES) react (SHR) flutter (SHR)
Rysunek 3: Poréwnanie wykorzystania pamigci RAM (parametr RES) 0
oraz pamigci wspoidzwlonerl (parametr SHR) dla technologii React e s b
Native oraz Flutter. times
Pordwnanie MEM  Std: 0,94 Rysunek 7: Zrzut ekranu przedstawiajacy ekran glowny aplikacji
5 + stworzony w technologii React Native.
8,5 T
Std: 0,51 Second Screen
6 +*
=
= 556
w
=
5
A ——
4 |
L S
react flutter

Rysunek 4: Porownanie catkowitego wykorzystania pamigci (parametr
MEM) dla technologii React Native oraz Flutter.

Rysunek 8: Zrzut ekranu przedstawiajacy ekran aplikacji
z przewijang lista elementow w technologii React Native act Native.

350



Journal of Computer Sciences Institute

29 (2023) 346-351

5. Whnioski
Celem artykutu bylo poréwnanie wydajnosci aplikacji
mobilnych tworzonych z wykorzystaniem technologii
React Native oraz Flutter. W postawionej hipotezie
badawczej zatozono, ze efektywniejsze aplikacje mobil-
ne tworzone sa w technologii Flutter niz w technologii
React Native. Po przeprowadzeniu badan i poréwnaniu
badanych parametréw wyniki prezentuja si¢ nastepuja-
co. Dla parametru MEM, dotyczacego ogdlnego wyko-
rzystania pamigci przez aplikacje obie technologie wy-
padty podobnie. Srednie zuzycie wynosi okoto 4,5 %.
Dla parametru VIRT, ktory odnosi si¢ do catkowitej
ilo$ci pamieci wirtualnej przez aplikacje lepiej wypadia
technologia Flutter. Wykorzystuje ona tylko okoto 7
GB pamigci wirtualnej telefonu. Natomiast technologia
React Native wykorzystuje 22 GB tej pamigci. Porow-
nujac procentowy udzial czasu procesora przeznaczony
na wykonanie kodu aplikacji rowniez lepiej wypadat
technologia Flutter. Po poréwnaniu wynikow dotycza-
cych ilosci pamieci wspotdzielonej przez aplikacj¢ ko-
rzystniej wypadla technologia React Native. Rowniez
dla parametru okre§lajacego rozmiar pamigci RAM
zajmowany przez aplikacj¢ lepiej wypadt szkielet pro-
gramistyczny React Native. Jednak réznice migdzy
dwoma wyzej wymienionymi parametrami RES oraz
SHR nie sa duze i wynosza okolo 20 MB. Dla obu
parametrow SHR i RES najprawdopodobniej zwigzane
jest to z wigksza aktywnoscia innej aplikacji zainstalo-
wanej na telefonie w momencie przeprowadzania bada-
nia ztechnologig Flutter. Jednak aby doktadniej po-
twierdzi¢ ten scenariusz nalezaloby zwigkszy¢ liczbe
pobranych probek badawczych.

Podsumowujac po poréwnaniu pigciu parame-
trow: VIRT, SHR, RES, MEM oraz CPU nie da si¢

jednoznacznie potwierdzi¢ postawionej hipotezy ba-
dawczej §wiadczacej o lepszej wydajnosci technologii
Flutter niz technologii React Native. W tym celu naleza-
loby wykona¢ bardziej szczegdélowe badania. Przykta-
dowo mozna poréwna¢ inne czynniki m.in. interakcje
technologi¢ z zewngtrzna baza danych, czas przetwa-
rzan zgdan HTTP czy wiele wigcej inny danych.
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