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Abstract

This publication presents a multi-criteria comparison of two mobile applications built with the use of Android and Flut-
ter SDK. The former has been implemented with Kotlin and the latter with Dart. The benchmarking process examines
factors such as execution time and CPU usage during data and disk operations. During the analysis, attention was paid
to the length and volume the source code, community support and the availability of libraries. The comparative analysis
shows that a mobile application written using Android SDK is often not only faster and more efficient, but also has
greater community support and the number of libraries available. In addition, an analysis of the source code volume
showed that Flutter has more concise but more difficult to navigate code than Android.
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Streszczenie

Niniejsza publikacja przedstawia wielokryterialne poréwnanie dwdch aplikacji mobilnych zbudowanych przy zastoso-
waniu Android oraz Flutter SDK. Pierwsza z nich zaimplementowana zostata w jezyku Kotlin, natomiast druga w Dart.
Proces porownawczy bada takie czynniki jak czas wykonania oraz uzycie procesora podczas operacji dyskowych oraz
na danych. Dodatkowo podczas analizy zwrocono uwage na dlugo$é oraz objetosé kodu, wsparcie spoteczno$ci oraz
dostepnos¢ bibliotek. Analiza wykazata, ze aplikacja napisana przy uzyciu Android jest nie tylko czesto szybsza oraz
wydajniejsza ale rowniez posiada wigksze wsparcie spoteczno$ci oraz liczbe dostgpnych bibliotek. Ponadto analiza
objetosci kodu zrodtowego wykazata, ze Flutter posiada kod bardziej zwigzly lecz trudniejszy do nawigowania od An-
droid.
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1. Wstep czesto stajg przed dylematem, ktéra technologia pozwo-
li na uzyskanie najlepszych rezultatow.

W dzisiejszych czasach najpopularniejszymi syste-
mami operacyjnymi na urzadzenia mobilne sg Android
oraz i0S. Z tych dwoéch czesciej wybierany jest system
Android, z blisko 80% udziatem w catym rynku syste-
mow operacyjnych na urzadzenia mobilne [2].

Do tworzenia aplikacji dla systemu Android najczg-
Sciej wykorzystuje si¢ zestaw narzedzi programistycz-
nych Android, a sam kod zrédlowy najczesciej napisany
jest w jezykach programowania Java lub Kotlin.

Z uwagi jednak na wcigz znaczacy udzial systemu
iOS w rynku, narodzita si¢ idea programowania mig-
dzyplatformowych aplikacji mobilnych, ktére posiada-
jac jedng bazg kodu pozwalajg uruchomi¢ kod zrédtowy
na obu platformach. Takie rozwiazanie pozwala znacz-
nie ograniczy¢ zasoby ludzkie, potrzebne do wytworze-
nia, a nastgpnie utrzymania takiej aplikacji mobilnej. Na
rynku mamy kilka rozwigzan pozwalajacych na pro-
gramowanie mig¢dzyplatformowej aplikacji mobilnych,
jednak ostatnim czasie coraz wigksza popularnos¢ zdo-
bywa zestaw narzedzi programistycznych Flutter stwo-
rzony przez Google [3].

Od wielu lat zaobserwowa¢ mozna bardzo dynamiczny
rozwdj technologii w dziedzinie urzadzen mobilnych.
Kiedy$ telefon komorkowy shuzyt jedynie do komuni-
kacji z innym cztowiekiem, dzisiaj jest wszechstronnym
urzadzeniem ulatwiajacym codzienne funkcjonowanie.
Dzigki mozliwosci instalacji szerokiej gamy aplikacji
petni on funkcje odtwarzacza audio i wideo, kalendarza,
notatnika, budzika, nawigacji i wiele innych. Koncept
inteligentnego domu réwniez staje si¢ coraz bardziej
powszechny i nikogo nie dziwi juz sterowanie urzadze-
niami AGD Iub RTV za pomocg smartfona. Bardzo
preznie rozwijajacym si¢ rynkiem jest tez segment gier
mobilnych, ktoére generuja rekordowe przychody i nic
nie zapowiada tego by ten trend miat si¢ odwrdcic¢ [1].

Majac to wszystko na uwadze producenci telefondw
ktada olbrzymi nacisk na to by ich produkty byty coraz
to bardziej wydajne, a programisci dbaja o to by dostep-
ne aplikacje byly coraz lepiej zoptymalizowane
i dostosowane do potrzeb uzytkownikow.

Jednakze, z racji istnienia wielu narze¢dzi pozwalaja-
cych na implementacj¢ danej aplikacji, programisci
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Swoja premier¢ Flutter miat w 2015 roku podczas
Dart Developer Summit, pod nazwag Sky. Od tamtego
czasu prace nad Flutter’em caly czas trwaja, a stosun-
kowo niedawno pokazano mozliwo$¢ wykonania tego
samego kodu na systemy operacyjne Linux, Mac, Win-
dows, Google Fuchsia, oraz w przegladarce jako aplika-
cja internetowa, co spowodowalo, ze zainteresowanie
Flutterem znacznie wzrosto.

Niemniej jednak z racji tego, ze zestaw narzedzi
programistycznych Flutter jest nowa technologia, nie
mozna jednoznacznie stwierdzi¢, czy wykorzystanie
wspomnianego narzedzia jest lepszym rozwigzaniem
niz sprawdzony juz na rynku zestaw narze¢dzi programi-
stycznych Android. Na sama decyzj¢ wplywu nie po-
winna mie¢ jedynie wydajnos¢ samej aplikacji ale roéw-
niez kryteria od niej rézne takie jak: dlugo$¢ oraz obje-
tos¢ kodu zrédlowego, wsparcie spotecznosci czy do-
stepno$¢ bibliotek. Przedstawiony artykul podejmuje
tematyke pordwnania wielokryterialnego dwoch funk-
cjonalnie identycznych aplikacji mobilnych stworzo-
nych z wykorzystaniem zestawoéw narzedzi programi-
stycznych Android oraz Flutter w oparciu o wyzej
wspomniane kryteria oceny.

2. Przeglad literatury

Przed przystapieniem do wykonania porownania wielo-
kryterialnego zestawow narzedzi programistycznych
Android oraz Flutter przeprowadzono badanie literatu-
rowe na temat omawianych narze¢dzi. Przeglad literatury
wykazal, ze temat Fluttera nie jest dostatecznie wyczer-
pany zuwagi na to, ze jest on technologia, ktora jest
obecna na rynku od niedawna. Niemniej jednak bazy
naukowe sg bogate w literatur¢ na temat poréwnania
mobilnych technolgii natywnych z wieloplatformowymi
innymi niz Flutter, co jest istotne z punktu widzenia
przedstawionego tematu pracy.

W publikacji G. Kozieta oraz D. Sulowskiego Anali-
za porownawcza jezykow Kotlin i Java uzywanych do
tworzenia aplikacji na system Android [4] przeprowa-
dzono analiz¢ poréwnawcza dwoch jezykoéw progra-
mowania Java oraz Kotlin. W celu poréwnania obu tych
jezykdéw wybrano nastepujace kryteria: obcigzenie pro-
cesora oraz pamie¢ci RAM, czas kompilacji i wykonania
programu. Dodatkowo, jezyki poddano analizie pod
wzgledem struktury kodu, obstugi bazy danych, dostep-
nos$ci bibliotek, popularno$ci oraz wsparcia spoteczno-
sci. Na potrzeby artykutu stworzona zostata specjalna
aplikacja mobilna, ktérej zadaniem bylo sortowanie
zbiorow liczb z wykorzystaniem kilku algorytméw oraz
wyswietlenie prostej animacji. Autorzy artykutu stwier-
dzaja, iz nie ma wyraznej réznicy pomig¢dzy jezykami
inie mozna wskaza¢ ktory jezyk programowania jest
lepszym wyborem przy tworzeniu aplikacji mobilnych
dla systemu Android. Przy wigkszos$ci kryteriow istotna
kwestig byto to, jaki telefon byt uzywany podczas te-
stow. Zauwazalne rdéznice zostaly stwierdzone przy
okreslaniu takich aspektow jak struktura kodu czy popu-
larno$¢. Autorzy artykutlu doszli do wnioskéw, iz jezyk
Java jest lepszym wyborem dla poczatkujacych progra-
mistow, z powodu wiekszej ilosci materialdéw pomocni-

czych. Natomiast Kotlin moze by¢ lepszym wyborem
dla os6b z doswiadczeniem w programowaniu aplikacji
mobilnych.

Trzy kolejne publikacje, zawierajg pordwnania wie-
lu réznych narzedzi programistycznych do budowy
aplikacji mobilnych. W artykule P. Kotarskiego,
K. Sledzia oraz J. Smotki Analiza wydajnosci aplikacji
mobilnych przy zastosowaniu roznych narzedzi progra-
mistycznych do ich budowy [5] zbadano wydajnosé
aplikacji mobilnych przy zastosowaniu réznych narzeg-
dzi programistycznych takich Android SDK z wykorzy-
staniem j¢zyka Java, Android NDK, Xamarin oraz Apa-
che Cordova. Dwa pierwsze narzgdzia pozwalaja na
stworzenie aplikacji dla urzadzen wyposazonych z sys-
tem Android. Kolejne znich, Xamarin, pozwala na
tworzenie aplikacji dla systemu Windows Phone. Apa-
che Cordova pozwala na wykonanie aplikacji na urza-
dzenia mobilne z wykorzystaniem technologii webo-
wych. W tej pracy do zadan zaimplementowanych apli-
kacji nalezato: sortowanie tablicy oraz odczyt i zapis
danych do pliku. Podczas przeprowadzonych badan,
autorzy przeprowadzonej analizy nie mogli jednoznacz-
nie stwierdzi¢, ktére z wczesniej wymienionych narze-
dzi pozwala na stworzenie najwydajniejszej aplikacji.

W pozostaltych dwoch z trzech wspomnianych pu-
blikacji dokonano poréwnania aplikacji wykonanych
przy uzyciu Xamarina, Androida, iOS oraz postawiono
pytanie czy zalecane jest uzycie technologii wieloplat-
formowych w  tworzeniu aplikacji mobilnych.
W pierwszej z nich The comparison of native apps per-
formance on i0OS (Swift) and Android with cross-
platform application - Xamarin: student project [6]
autorzy stwierdzaja, ze aplikacja napisana w wieloplat-
formowej technologii Xamarin moze by¢ tak samo
wydajna jak aplikacja natywna napisana w Android lub
i0OS i wybdr stosownej technologii powinien byé uza-
lezniony od funkcjonalnosci wytwarzanej aplikacji
mobilnej. Ponadto autorzy zaznaczaja, ze Xamarin
Forms jest takze w trakcie aktywnego rozwijania, wigc
nie jest on produktem catkowicie gotowym w $rodowi-
sku produkcyjnym. Analiza wynikow jakie zostaty
otrzymane w publikacji Performance analysis of native
and cross-platform mobile applications [7] pokazaty
natomiast, iz w wigkszosci przypadkow lepsze wyniki
pod wzgledem wydajnosci osiggaty aplikacje natywne
niz ta zaimplementowana w technologii Xamarin. Waz-
nym faktem stwierdzonym w obu publikacjach jest to,
ze Xamarin Forms znacznie upraszcza proces wytwa-
rzania oprogramowania i pozwala skroci¢ czas potrzeb-
ny na wytworzenie aplikacji mobilnej, jednak wiedza na
temat natywnych technologii jest konieczna by go uzy-
wac.

Wszystkie z opisanych wyzej publikacji pozwalaja
wyciagna¢ wniosek, iz przeprowadzanie badan porow-
nujacych roézne technologie do tworzenia aplikacji mo-
bilnych jest istotnym zagadnieniem. Takie badania
pozwalaja zglebi¢ wiedze dotyczacg zagadnien wydaj-
nosciowych jak ipoza wydajnosciowych jakie moga
mie¢ wplyw przy tworzeniu aplikacji na urzadzenia
mobilne oraz moga pomoc przy wyborze z wykorzysta-
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niem jakiej technologii tworzenie takich aplikacji jest
najbardziej optymalne. Dodatkowo, nie znaleziono
publikacji ktora traktowataby o poréwnaniu narzedzia
Flutter z innym narzedziem, co bylo powodem dla kto-
rego autorzy niniejszego artykutu podjeli si¢ tejze anali-
zy.

3. Metoda badawcza

W celu przeprowadzenia badan wydajnosci utworzono
dwie funkcjonalnie identyczne aplikacje mobilne prze-
znaczone na systemy Android przy zastosowaniu zesta-
woOw narzedzi programistycznych Android oraz Flutter.

Na potrzeby poréwnania wydajnosci tych dwoch ze-
stawow narzedzi programistycznych przygotowano
nast¢pujace scenariusze testowe:

e Sortowanie 10000, 100000 oraz 1000000 liczb natu-
ralnych algorytmem Dual-Pivot Quicksort.

e Zapisanie do lokalnej bazy danych 100, 500 oraz
1000 rekordow.

e Odczytanie z lokalnej bazy danych 100, 500 oraz
1000 rekordow.

e Zapisanie 1000, 10000 oraz 100000 znakow alfa-
numerycznych do pliku tekstowego.

e Odczytanie 1000, 10000 oraz 100000 znakow alfa-
numerycznych z pliku tekstowego.

3.1. Srodowisko badawcze

Do zbadania obcigzenia procesora podczas operacji
sortowania danych wykorzystano modut Android Profi-
ler oraz narzedzie DevTools. Natomiast do zbadania
czasu wykonania scenariuszy testowych opisanych
w punkcie 3 wykorzystane zostaly dwie funkcjonalnie
identyczne aplikacje testowe monitorujace oraz zapisu-
jace do bazy danych czasy wykonania poszczegdlnych
operacji.

Szczegotowa specyfikacja urzadzenia fizycznego na
ktérym uruchomiono aplikacje testowe przedstawiona
zostata w Tabeli 1.

Tabela 1: Parametry techniczne urzadzenia testowego

Model Motorola G8 Power
Procesor Qualcomm
Snapdragon 665
Taktowanie procesora 2000 MHz
Liczba rdzeni 8

Pami¢¢ RAM 4 GB
Pamig¢ ROM 64 GB

System operacyjny Android 10

4. Analiza wynikéw badan wydajno$ciowych

W punkcie 4 zamieszczono wyniki przeprowadzonych
badan wydajnosciowych. Wszystkie czasy badan zosta-
ty przedstawione w sekundach.

Wykresy prezentuja S$rednia trzydziestokrotnego
wykonania poszczegodlnych eksperymentéw na podsta-
wie scenariuszy testowych opisanych w punkcie 3.

4.1. Sortowanie danych

Rysunek 1 przedstawia §redni czas sortowania 10000,
100000 oraz 1000000 liczb naturalnych. Na wykresie
mozna zauwazy¢, ze aplikacja zbudowana w Androidzie
wykonata te operacje szybciej od aplikacji wykonane;j
we Flutterze. Znaczaca roznice widaé przy kazdej licz-
bie sortowanych liczb. Przy tych probach aplikacja
napisana w Androidzie okazuje si¢ okolo siedmiokrot-
nie szybsza.

0,607020
Flutter 0,061506

| 0,007059

0,075119
0,009557
| 0,001588

Android
0 0,1 0,2

03 04 05 06 07

Czas wykonania operacji [s]

1000000 100000 m 10000

Rysunek 1: Zestawienie wynikow pomiaru czasu wykonania operacji
sortowania elementow.

Na Rysunku 2 zamieszczono wyniki poréwnania
obcigzenia procesora podczas operacji sortowania cle-
mentéw w strukturze danych. Na przedstawionym wy-
kresie mozna zauwazy¢, ze to Android mniej obciazyt
procesor podczas operacji sortowania. Warto podkresli¢
jednak duza przewagg po stronie Fluttera podczas sor-
towania 1000000 liczb. W tym przypadku Flutter pora-
dzit sobie znacznie lepiej.

17,66%

Flutter 15,28%

40,22%
Android
| 081%

13,55%

0,00% 5,00% 10,00% 1500% 20,00% 25,00% 30,00% 3500% 40,00% 45,00%

1000000 100000 m 10000

Rysunek 2: Zestawienie wynikow pomiaru uzycia procesora podczas
wykonania operacji sortowania elementow.

4.2. Zapis do bazy danych

Na Rysunku 3 zaprezentowano $redni czas zapisu da-
nych do lokalnej bazy danych wykorzystujacej silnik
baz danych SQLite. Na podstawie przedstawionego
wykresu, mozna wywnioskowaé, ze aplikacja zaimple-
mentowana przy uzyciu Flutter SDK lepiej radzita sobie
od aplikacji zaimplementowanej w Androidzie przy
zapisie wigkszej ilosci danych. Android natomiast cha-
rakteryzuje si¢ szybszym zapisem danych do bazy przy
niewielkiej ilosci.
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2,480292
Flutter 1,220677
0,332176
431
Android 1,315737
0,268295

0 05 1 15 2 25 3

Czas wykonania operacji [s]
m 1000 w500 m100

Rysunek 3: Zestawienie wynikow pomiaru czasu wykonania operacji
zapisu do bazy danych.

4.3. Odczyt z bazy danych

Wykres na Rysunku 4 przedstawia S$redni czas odczytu
danych z lokalnej bazy danych opartej o silnik baz da-
nych SQLite. Podobnie jak przy zapisie do bazy, pod-
czas odczytu danych z bazy danych Flutter rowniez
okazal si¢ duzo szybszy od Androida przy wigkszej
iloéci danych. Przewaga Androida widoczna jest przy
zapisie 100 elementow.

0,039464
Flutter 0,028467
0,020204
042611
Andrid — 0,023031
0,010651

0 0005 001 0015 002 0025 003 0035 004 0045

Czas wykonania operacji [s]

®1000 =500 w100

Rysunek 4: Zestawienie wynikow pomiaru czasu wykonania operacji
odczytu z bazy danych.

4.4. Zapis do pliku

Wykres na Rysunku 5 prezentuje $redni czas zapisu
1000, 10000, 100000 znakéw alfanumerycznych do
pliku tekstowego. Przy tym badaniu Android lepiej
poradzil sobie wykazujac si¢ mniejszymi $rednimi cza-
sami zapisu. Duza przewage Androida widaé szczeg6l-
nie przy zapisie kazdej ilosci znakéw. Srednio Android
wykonuje operacj¢ dwa razy szybcie;j.

0,005751
Flutter 0,001610
0,002018
0,001432
Android . 0,000597
0,000623

0 0001 0002 0003 0004 0005 0006 0,007

Czas wykonania operadji [s]
m 100000 = 10000 m 1000

Rysunek 5: Zestawienie wynikow pomiaru czasu wykonania operacji
zapisu do pliku.

4.5. Odczyt z pliku

Rysunek 5 przedstawia sredni czas odczytu 1000, 10000
oraz 100000 znakéw alfanumerycznych z pliku teksto-

wego. Z wykresu widaé, ze Android $rednio szybciej
przeprowadzit badang operacj¢. Najwigksza roznica
widoczna jest przy 1000 i 10000 znakach. Podczas
odczytu 100000 znakoéw to Flutter wykonal te operacje
$rednio w krotszym czasie lecz jego przewaga nad An-
droidem nie jest znaczaca.

0,001805
Flutter 0,001207
0,001204
0,002568
Andraid 0,000810
0,000571

0 0,0005 0,001 0,0015 0,002 0,0025 0,003

Czas wykonania operacji [s]
m 100000 m 10000 m 1000

Rysunek 6: Zestawienie wynikéw pomiaru czasu wykonania operacji
odczytu z pliku. odczytu z pliku.

5. Analiza wynikéw badan poza wydajnosciowych

Przy tworzeniu aplikacji mobilnych istotng kwestig jest
dobor odpowiedniej technologii, ktéra pozwoli na uzy-
skanie jak najlepszych wynikow pod wzglgdem wydaj-
nosci. Jednakze, przy doborze technologii nie mnigj
wazne sa kwestie rozne od wydajnosci, ktora maja
istotny wplyw na szybko$¢ oraz jako§¢ wytwarzanego
oprogramowania. Dlatego podczas poréwnania Androi-
da oraz Fluttera zbadano rowniez cechy rézne inne niz
wydajnos¢, tzn.:

e liczba linii kodu zrédlowego,
o dostgpnosc¢ bibliotek,
e wsparcie spotecznosci.

5.1. Liczba linii kodu Zrédlowego

Do zbadania objetosci kodu zrodlowego postuzono si¢
aplikacjami testowymi zaimplementowanymi w Andro-
id oraz Flutter SDK. Byly to te same aplikacje, ktorych
uzyto w porownaniu wydajnosciowym. Badanie prze-
prowadzone zostato z uzyciem wtyczki o nazwie Stati-
stic dostgpnej dla zintegrowanego $rodowiska progra-
mistycznego Android Studio.

Na potrzeby wykonania tego pordwnania analizie
poddano pliki o rozszerzeniu:

e .dart - kod zroédlowy aplikacji zaimplementowanej
we Flutter SDK, ktory odpowiada zaréwno za logike
jak i warstwe prezentacji

e .kt - kod zrodlowy aplikacji zaimplementowanej
w Android SDK odpowiadajacy za logike

e .xml - kod zrodlowy aplikacji zaimplementowane;j
w Android SDK odpowiadajacy za warstweg prezen-
tacji oraz konfiguracje
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Rozmiar plikdw (kB)

Liczba plikéw

o

10 20 30 40 50 60 70

= Flutter dart  ® Android kt, xml

Rysunek 7: Poréwnanie rozmiaru oraz liczby plikow zawierajacych
kod zrodlowy aplikacji testowych.

o _

Android

Flutter

o _

200

o

400 600 800 1000 1200 1400 1600

Rysunek 8: Porownanie liczby linii kodu.

Na podstawie analizy, ktérej wyniki zamieszczono
na wykresach zamieszczonych na Rysunku 7 oraz Ry-
sunku 8 stwierdzono, ze to Flutter posiada bardziej
zwiezty kod. Wynika¢ to moze z faktu, ze zaréwno
logike jak 1 warstwe prezentacji poszczegdlnych wido-
kow zakodowano w tych samych plikach. W Androidzie
natomiast istnieje jasny podziat na kod odpowiadajacy
za warstwe logiczng oraz prezentacji. Z praktycznego
punktu widzenia moze by¢ to postrzegane jako zaleta
poniewaz dzigki temu istnieje bardziej klarowny podziat
odpowiedzialno$ci pomigdzy plikami Zrodtowymi.
Podziat ten ulatwia programiscie poruszania si¢ po
kodzie zréodlowym, szczegélnie w zaawansowanych
projektach programistycznych.

5.2. Dostepnosé bibliotek

W celu okreslenia liczby bibliotek dostepnych dla tech-
nologii Flutter wykorzystano repozytorium Pub, ktore
jest menedzerem pakietow dla jezyka programowania
Dart. Zawiera on biblioteki wielokrotnego uzytku
i pakiety dla programéw Flutter, AngularDart i og6l-
nych programéw Dart. Natomiast do zbadania dostgp-
nos$¢ bibliotek dla Android uzyto repozytorium Maven,
w  ktorym przechowywane sa wszystkie pliki
z rozszerzeniem .jar bibliotek, wtyczki lub inne artefak-
ty specyficzne dla projektow opartych na technologii
Java.

e _

Android

Flutter

Pub I

0 50000 100000 150000 200000 250000 300000 350000 400000 450000

Rysunek 9: Porownanie liczby dostgpnych bibliotek.

Wyniki przeprowadzonego poréwnania pod katem
liczby bibliotek przedstawiono na wykresie na Rysunku
9. Na ich podstawie widaé, ze repozytorium Maven,
z ktorego korzysta Android jest znacznie bardziej licz-
ne. Pod uwage wzia¢ nalezy jednak fakt, ze
w przypadku Androida trudno jest okresli¢ jaki procent
catosci dostepnych bibliotek znajdzie swoje zastosowa-
nie podczas wytwarzania aplikacji mobilnej przy uzyciu
Android SDK poniewaz w repozytorium Maven znajdu-
ja si¢ biblioteki dla wszystkich technologii opartych
o wirtualng maszyng Java. Niemniej jednak, nawet
majac ten fakt na uwadze przewaga po stronie Androida
wydaj¢ si¢ by¢ na tyle znaczaca, ze to wtasnie technolo-
gie Android mozna uzna¢ za t¢ z wigkszg liczbg dostep-
nych bibliotek.

5.3. Wsparcie spolecznosci

Do analizy wsparcia spotecznosci wykorzystano dane
dostgpne na serwisie spoleczno$ciowym Stack Over-
flow, na ktéorym programisci zadajg pytania dotyczace
szeroko pojgtego wytwarzania oprogramowania oraz na
serwisie internetowym Reddit. Serwis ten prezentuje
linki do rdéznorodnych informacji, ktore ukazaly sig
w Internecie. Dane zebrane na Rysunku 10 oraz 11
przedstawiaja te zapytania uzytkownikow, ktore zostaty
oznaczone poje¢ciem ,,Android” oraz ,Flutter” w wyzej
wymienionych serwisach.
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Rysunek 10: Poréwnanie liczby wynikéw na Stack Overflow.
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Rysunek 11: Poréwnanie liczby wynikow na Reddit.

Na podstawie otrzymanych wynikéw widaé, ze na
zapytanie ,,Android” otrzymujemy znacznie wigcej
wynikow niz na zapytanie ,,Flutter”. R6znica na korzysé¢
Androida jest bardzo znaczaca poniewaz wynosi okoto
1,2 mln na Stack Overflow oraz 36,5 tys. na Reddit.
Nalezy mie¢ jednak na uwadze fakt, iz w przypadku
pojecia ,,Android” wyszukiwarki pokazuja nie tylko
informacje o samym programowaniu w Android SDK,
ale rowniez watki zwigzane z systemem operacyjnym
Android. Niestety obecnie zaden z wymienionych porta-
li nie posiada na tyle zaawansowanej funkcji filtracji,
ktéra pozwalataby by precyzyjne zawezi¢ tematyke
prezentowanych wynikow.

Oprocz sprawdzenia liczby zwracanych informacji
na temat badanych zestawow narzedzi programistycz-
nych na Stack Overflow oraz Reddit, autorzy postano-
wili zbadaé ilos¢ wynikow zwracanych przez wyszuki-
warke Google odpowiednio dla poj¢é ,,Flutter pro-
gramming” oraz ,,Android programming”. Wyniki
z przeprowadzonego badania przedstawiono na wykre-
sie kotowym na Rysunku 12.

14400000

= Android programming = Flutter programming

Rysunek 12: Poréwnanie liczby wynikow w wyszukiwarce Google.

Poddajac analizie powyzsze wyniki, stwierdzono, ze
to dla frazy ,,Android programming” wyszukiwarka
Google zwraca znacznie wigcej wynikow.

Bioragc pod uwage rowniez poprzednie badanie do-
tyczace liczby wynikow na Stack Overflow oraz Reddit
stwierdzono, ze przewaga na korzy$¢ Android jezeli
chodzi o to kryterium poroéwnawcze jest znaczgca ito
w przypadku wytwarzania oprogramowania za pomocag
Android SDK programista moze liczy¢ na wigksze
wsparcie spotecznosci.

6. Whnioski

Celem przeprowadzonych badan bylo porownanie wie-
lokryterialne aplikacji mobilnych zbudowanych przy
zastosowaniu zestawdw narzgdzi programistycznych
Android oraz Flutter.

Pierwszym z badanych kryteriow bylo obcigzenie
procesora podczas sortowania danych. W przeprowa-
dzonym badaniu stwierdzono, iz aplikacja zbudowana
za pomocg Androida w wigkszo$ci przypadkdéw, mniej
obcigza procesor podczas tej operacji. Podczas sortowa-
nia danych zmierzono rowniez czasy, ktore Android
oraz Flutter potrzebowaly na jego przeprowadzenie.
Android szybciej posortowal dane w strukturze danych,
niezaleznie od jej wielkosci.

Drugim kryterium byl zapis oraz odczyt danych
z lokalnej bazy danych. Po przeanalizowaniu wynikow
zaobserwowano, badania nie pozwalaja na wysunigcie
jednoznacznego wniosku. Przy matej ilosci danych to
Android charakteryzuje si¢ krotszym czasem, natomiast
Flutter lepiej poradzit sobie z wigksza ilo$cig danych.

Aplikacja zaimplementowana w Android SDK
okazala si¢ réwniez bardziej wydajna w wigkszosci
badan zapisu oraz odczytu danych z pliku tekstowego.
Biorgc pod uwage to oraz poprzednie przeprowadzone
badanie dotyczace zapisu oraz odczytu z lokalnej bazy
danych, nie jest mozliwe jednoznaczne stwierdzenie,
ktéra z badanych technologii szybciej zapisuje lub od-
czytuje dane zapisane w pamigci lokalnej urzadzenia.

Kolejne badania dotyczyly cech innych niz wydaj-
no$¢. Bazujac na analizie kodu zrédlowego aplikacji
testowych stwierdzono, ze Flutter posiada kod bardziej
zwiezly lecz trudniejszy do nawigowania od programu
natywnego ze wzgledu na brak klarownego podziatu
pomigdzy warstwa logiki a prezentacji. Latwo$¢ poru-
szania si¢ po kodzie zrodtowym moze mie¢ kluczowe
znaczenie szczegdlnie dla zaawansowanych projektow
programistycznych dlatego pomimo mniejszej objetosci
kodu to Android zdaniem autorow prezentuje bardziej
przemyslane podejscie do podziatu obowiazkéw pomie-
dzy plikami od Flutter.

Dwa kolejne kryteria r6zne od wydajnosci dotyczyty
liczby dostgpnych bibliotek oraz wsparcia spotecznosci.
Android SDK okazat si¢ narzedziem z duzo wigkszym
wsparciem spoteczno$ci programistycznej, co z kolei
moglo mie¢ pewne przelozenie na liczbe dostepnych
bibliotek zewnetrznych, ktore w wigkszosci sg tworzone
a nastepnie publikowane przez sama spotecznosé.

Na podstawie przeprowadzonych badan mozna
stwierdzi¢, iz aplikacja zaimplementowana z wykorzy-
staniem zestawu narzgdzi programistycznych Android
jest czgsto nie tylko podobnie wydajna lub nawet wy-
dajniejsza ale rowniez posiada lepiej zorganizowany
kod zrodlowy, wigksze wsparcie spotecznosci oraz
liczbe dostgpnych bibliotek zewngtrznych od aplikacji
zbudowanej przy uzyciu Flutter SDK. Majac to wszyst-
ko na uwadze stwierdzono, ze to Android SDK jest
obecnie bardziej zalecanym zestawem narzedzi progra-
mistycznych do wytwarzania oprogramowania na sys-
temy operacyjne Android od Flutter SDK.
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