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1. Bevezetés

Az utobbi években az okostelefon piac robbanésszertii fejlédésen esett 4t. A felhasznalok
szdma 2020-ra elérte a 3.5 milliardot |1, a legsikeresebb gyartok pedig a vilag legértékesebb
cégei kozé tartoznak: 2018-ban az mobil eszk6zok piacat meghatarozd Apple Inc. torténelmi
rekordot ért el - az els6 vallalat valt, amely elérté az 1 billié dollaros piac kapitalizacios
szintet. [2] Habéar az utobbi években lelassult a piac novekedése, igy is atlagosan kortilbeliil
1.5 milliard eszkozt szallitanak le évente a legnagyobb gyartok osszesitve. 3] [4]

Azonban nem csak a hihetetlen mennyiségii késziilék miatt érdekes a témakor. Egy 2019-
es kutatéas szerint az atlag okostelefon felhasznalé t6bb mint 3 6rat tolt naponta telefonja
kijelz6je el6tt. [5] Ennek oka, hogy a kezdeti évekkel ellentétben - mar nem csak telefonalasra,
hanem szamos egyéb tevékenységre hasznaljuk Sket, igy a hagyoméanyos média fogyasztasnal
kezdce (zenehallgatés, filmek, jatékok, stb.), a munka iigyek intézésén keresztiil (email, naptar
stb.), a kozosségi életiink is nagy részét is ezeken bonyolitjuk le.

Ezen folyamatokat az eszkozeinken talalhato alkalmazéasok segitségével végezziik. Dolgo-
zatom célja ezen applikiaciok miikodésének, a mobilalkalmazas fejlesztésének lehetGségeinek

és kiilonbo6z6 modszereinek rovid bemutatasa.



2. Az okostelefonok rovid torténete

Jogosan meriilhet fel a kérdés, hogy pontosan mi kiilonbozteti meg a hagyoményos mobil-
telefonokat az okostelefonoktol. Altalanossagban elmondhatjuk, az alapvetd funkciokon tul
ahhoz, hogy egy eszkozt okosnak tekintsiink rendelkeznie kell egy kiterjedt és fejlett operaci-
6s rendszerrel (ezek a kovetkezd fejezetben részletesebb bemutatésra keriilnek), multimédias
képességekkel, internet eléréssel, és kiilonboz6 szenzorokkal (pl. GPS, barométer, giroszkop
stb.). [6]

Az els6 olyan eszkoz amely részben megfelel ezen kritériumoknak, és igy az elsé okostele-
fonnak tekinthetd, az 1994-ben bemutatott IBM Simon volt. |7] A Simon végiil nem valtotta
be a hozzafiizott reményeket, f6ként magas ara, rossz lizemideje és nagy mérete miatt piaci
bukéas lett bel6le, azonban az els6 mobil eszk6z volt, amely modern LCD érintSképerny&vel

volt felszerelve és képes volt emailek és FAX tizenetek kezelésére. [6)

1. abra. Kép az IBM Simonrol [§]

Ezt kovetSen az 1990-es években elkezdtek terjedni az tn. personal digital assistantek
(tovabbiakban PDA-k), melyek internet elérésre alkalmas mobileszkozok voltak, jellemzSen
érintGkijelzével és hozzatartozd érintGeceruzaval vagy miianyag QWERTY billentytizettel ren-

delkeztek. Legfontosabb twjitasuk azonban a fejlett operécios rendszerek megjelenése (Palm



OS, Newton OS, Symbian, Windows), melyek utodjaként tekinthetiink a ma is népszeri
Android és iOS rendszerekre. @ A PDA piac habar réteg termékként keriilt a kéztudatba,

folyamatosan névekeds piacot ért el, melyet végiil a modern okos telefonok elterjedése allitott
meg. [9]

m \= 91

(a) HP iPAQ hw6515 Mobile Messenger (b) Apple Newton

2. dbra. Két példa az 1990-es években hoditd6 PDA eszkdzokrsl

Ekkoriban azokat az eszkdzoket tekintették okostelefonnak, melyek rendelkeztek egy PDA
képességeivel, de hagyoméanyos mobiltelefonként is hasznalhatoak voltak.

Az igazi attorést a piacon a 2007-ben Steve Jobs altal bemutatott Apple iPhone hozta
el, mely ezzel meg is teremtette a modern okostelefon piacot, és gyokeresen megvaltoztat-
ta az emberek hozzaallasat a telefonokhoz. Az iPhone legfontosabb wjitasai az egyet-
len érint6képernyén alapuld kezeld feliilet, a fizikai billentytizet eltiintetése, az érintépalca
hasznélatanak elvetése, a multitouch technolégia bemutatasa, és egy 1j, fejlett Darwin ala-

pu, kifejezetten ujjak altali hasznalatra optimalizilt operaciés rendszer - az i0S bevezetése

volt. |]§||



3. abra. Az eredeti iPhone [14]

Az iPhone piaci sikerének kévetkeztében az okostelefon gyartok lassan atalltak az iOS-hez
hasonl6 feliiletek fejlesztésére, és kezdetét vette a modern mobil operacios rendszerek piaci
versenye.

A gyartok lassu reakcidja az iPhone sikerére azt eredményezte, hogy a legtébb akkoriban
népszert operacios rendszer méara teljesen elttint. Ezek kozé tartozott a Windows Mobile
platform, a Nokia Symbianja, de a Palm OS is. [6] A valtozasokra gyorsan reagald Google
azonban sikerrel alakitotta 4t az Android platformot, s gyorsan hatalmas népszertiségre tett
szert. [15] Az elmult évtized probalkozasai ellenére nem sikertilt olyan operacios rendszert
bemutatni, mely sikeresen elterjedt volna, sorban buktak el olyan cégek probalkozésai, mint
a Samsung, a Canonical, a Mozilla, a Nokia vagy a Microsoft. |16]

Manapség az okostelefonok piacdn duopéliumroél beszélhetiink, melyet az Apple i0S-e és
a Google Android rendszere dominal. |17]

A tovabbiakban ezen két platform fejlesztési lehet$ségeit és egyszeri felépitését mutatom

be.



3. Android

Az Android egy 2008-ban bemutatott kifejezetten mobil eszkézokre készitett, nyilt forrask-
odu Linux alapt operacios rendszer, melyet a Google vezetésével a mobiltelefon gyartokbol
és egyéb telekommunikacios és szoftverfejleszts cégekbdl allo Open Handset Allience tagjai
fejlesztenek. Legfrissebb verzidja a 2019 szeptemberében bemutatott Android 10, mely a
rendszer 17. {6 kiadéasa. [19]

A nativ Android alkalmazésok fejlesztéséhez két hivatalosan tamogatott programozési
nyelvet hasznalhatunk - a Javat, illetve az azzal teljes mértékben kompatibilis, szintén Java
Virtual Machine-ban futd, tjonnan bemutatott Kotlint. A Kotlin célja, hogy az Android-
ra torténd fejlesztés gyorsabb és egyszertibb legyen, illetve a Google és az Oracle kozotti
elmérgesedett viszony konnyitése, és egyéb koltségek csokkentése.

Az Androidra irt alkalmazasok (Lollipoptol kezdve) a Javabol / Kotlinbdl torténd byte
kodda alakitas utédn egy a Google altal modositott, kifejezetten mobil eszk6zokre optimalizalt

Android Runtime nevi virtualis gépen futnak.
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4. dbra. Képerny6kép az Android 10 alapértelmezett kezdSképernydjérsl

Az Androidra valo fejlesztés a teljesen multiplatform Android Studio IDE-ben torténik.



Teszteléshez hasznalhatunk barmilyen Android eszkozt kabellel csatlakoztatva, vagy emulé-

tort hasznalva konkrét késziilekek pontos masolatat tudjuk futtatni a szamitogéptinkon. 18]

3.1. A fejlesztés nehézségei

A rendszerre valo fejlesztésnél a legnagyobb nehézség, hogy szdmos kiilonb6zd eszkozt kell té-
mogatnunk, melyek kiilonbo6z8 képernyémeérettel, felbontéassal, hardware-es adottsidgokkal, és
kiilonbo6z8 szoftververzidkkal rendelkeznek. Mar 5 évvel ezelGtt is tobb mint 24 ezer kiillonbo-
z6 Androidot futtato tipust becstiltek, és ez a szam azota is csak novekedett. [22] FejlesztSként
természetesen nincs lehet@ségiink minden eszkozre tesztelni az alkalmazasunkat igy barmikor
eléfordulhat, hogy eszkoz specifikus hibék lépnek fel.

Tovabbi nehézségnek szamit a kiilonb6z6 Android verzidk lassi adaptalésa, mely igy
egy rendkivill szegmentélt piacot eredményez. A legfrissebb Android verzié jellemzd&en az
eszk6zO0k csupan kis részén talalhatd, mivel a gyartok viszonylag rovid ideig tamogatjak a
késziilékeket. Ez azt jelenti, hogy a rendszer legfrissebb tjdonsagai és lehetGségei nem hasz-
néalhatéak a legtobb céleszk6zon. Ennek megoldaséara késziilt az Android Support Library,
mely lehetévé teszi, hogy régebbi verzidkon is elérhetéek legyen bizonyos ilyen moédszerek, és
biztositja, hogy az applikacionk az ezt futtato telefonokon is megfelelGen fog mtikédni. Eppen
ezért a fejlesztés elkezdésekor megszabunk egy minimum SDK és egy target SDK verziot. A
minimum SDK verzi6 fogja jelenteni a legkisebb API verziét, melyen az alkalmazasunk futni
fog. Ezt célszerii ugy valasztani, hogy koriilbeliil a késziilékek 90%-a tamogatott legyen. A
target SDK, pedig azt az iteraciot jeloli, amin az alkalmazasunk szdméra biztositott feltételek

a legoptimalisabbak. Ezt célszerii a legfrissebbre éllitani. [23|
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5. dbra. Az Android verziok feloszlédsa a Statcounter adatai alapjan 2019 és 2020 aprilsa

kozott. |\

3.2. Legfontosabb alkalmazas komponensekrél roviden

Réviden bemutatnam az eladéson is emlitett legfontosabb Android alkalmazas komponen-

seket: az Activityt, a Fragmentet, a Servicet, a ContentProvidert és a Broadcast Recievert.

3.2.1. Activity

A mobil alkalamzasok hasznélata és az asztali programok hasznélata kozotti egyik alapve-
t6 kiilonbség, hogy a mobilos alkalmazésoknal nem minden inditasnal ugyanazt a feliiletet
kivanjuk latni. Szamtalanszor el6fordul veliink, hogy egy értesitésre ranyomva példéul konk-
rétan az ehhez tartozo feliilettel taldlkozunk, nem pedig ugyanazzal, amivel az alkalmazés
alapvetd inditasakor. Tehat az alkalmazésunknak ki kell elégitenie egy olyan paradigmat,
hogy nem minden esetben ugyanaz a belépési pontja. Ennek megvaldsitasara hozték 1étre az
Activityket.

Az Android hivatalos dokumentacioja szerint egy activity egyetlen fékuszban 1évs dolog,
amit a felhasznélé csinédlhat. Egyszertien, koznapi értelemben Activitynek hivjuk azokat
az "ablakokat", amelyekkel a felhasznald tobbnyire kommunikal. Egy alkalmazas altalaban
tobb Activitybdl épiil fel. Egy Activity altalaban kitolti a teljes kijelz6t, de eléfordulhat,
hogy kisebb "lebeg§" ablakrol van szo.

Definidlnunk kell egy MainActivityt, amely az alapértelmezetten indul6 activity lesz az



alkalmazés megnyitésa utdn. Kiilénbozd activityket az Intent osztaly példanyaival tudunk

megnyitni. |25
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6. abra. Android Activity Lifecycle |\

Egy Activity-nek tobb allapota lehet, amiket fejlesztéként célszert kiilon kezelniink egy-
mastol. A legegyértelmiibb eset amikor az Activity kozvetleniil a felhasznél6 el§tt van, azon-
ban barmikor kozbejohet példaul egy hivas, vagy a felhasznalo atvalthat egy mésik appli-
kaciora. Ilyenkor kiemelt figyelmet kell forditanunk arra, hogy az alkalmazas ne omoljon
Ossze ennek kovetkeztében, "ne felejtse el hol tartott", azaz érizze meg a felhasznalo altal
ott hagyott éallapotot, illetve ne hasznéljon tobb ersforrast a feltétleniil sziikségesnél. Ezt
kezelhetjiik az Android rendszer altal felhivott metddusok feliilirasaval.

A stagek és az ezek kozott felhivodd metddusok abrajat mutatja be az Android lifecycle,

10



melyben lathatjuk, hogy pontosan milyen sorrendben, mikor torténnek ezek. [27]

3.2.1.1 Fragment

A Fragmentek célja, hogy a felhasznalo feliiletnek csupén egy részét definialjak, ne pedig
az egészét, mint az Activityk esetében. Erre azért mutatkozott sziikség, hogy a nagyobb
képerny6kon - példaul tabletek esetén - lehetdség legyen a Ul bizonyos részeinek kiilonbozé
elrendezésére. Mig a telefonok kisebb kijelzGjén lehet kiilonalld activitykként gondolunk
bizonyos részekre, ezeket megjelenithetjiik példaul egymés mellett tablagépek esetén. A
Fragmantek tulajdonképpen az Activityk modularis részei, és az életciklusok egyiitt kezel6dik

az Gket tartalmazo Activityvel. |28]

Selecting an item Selecting an item

( updates Fragment B —l ( starts Activity B —l

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

7. abra. Példa a Fragmentek felhasznalasara [28]

3.2.2. Service

A Service osztaly célja, hogy lehetGséget adjon a fejlesztSknek a hosszii idén keresztiil hattér-
ben fut6 programkédok futtatésara. Ennek célja, hogy amennyiben a felhasznalé elhagyja az
alkalmazésunkat tudjunk bizonyos szolgaltatasokat biztositani. Ilyen lehet példaul a zenék

lejatszésa, vagy hosszabb halozati szolgéaltatasok ellatasa. |29]

3.2.3. Content providers

A Content providerek célja, hogy lehetévé tegye az alkalmazasok altal tarolt bizonyos adatok

egyméssal valo biztonsdgos megosztasat. Akkor célszerti implementalni, ha szeretnénk més
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alakalmazasoknak lehetGséget teremteni, hogy hozzaférjen vagy moédositson az altalunk kezelt
adatokon. [30]
A fejlesztés soran hasznalhatjuk a mas alkalmazésok altal biztositott Content Providere-

ket. Ilyen lehet példaul a telefon tarolt névjegy adatok lekérése vagy modositésa.

3.2.4. Broadcast reciever

A broadcastok célja, hogy kommunikaciét valositson meg kiillonbo6z6 alkalmazéasok kozott a
hagyoményos felhasznal6i szcenaridkon tal. Alkalmas lehet arra, hogy méas alkalmazésokat
értesitsiink, hogy valami folyamat befejez6dott, vagy tortént barmi olyan ami a miikodésiik
szempontjabol relevans lehet. Maga az Android rendszer is kiild ilyen tizeneteket, példéul
a rendszer inditaskor, vagy ha felcsatlakoztatjuk a késziiléket toltére. Ha ezen események

hatésara valamit szeretnénk végrehajtani fel kell iratkoznunk ezekre. |31]

3.3. Package-ek

Szerencsére, ahogy a legtobb népszerd platformra valo fejlesztésnél, nem kell mindent ma-
gunknak megalkotni az elejét6l. Az Android kozosség rengetek kiilonbozs csomagot allit
rendelkezésiinkre, melyek lehetévé teszik a gyors és egyszert megoldésat a gyakori problé-

maknak. A packageket a gradle fajlokba irva importalhatjuk a projektiinkbe.
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4. 10S

Az 108 egy Darwin alapt rendszer, melyet az Apple fejleszt a kizarolag altala forgalmazott
iPhone és iPod késziilékekre. [32]

Mivel az i0S szamos kozos alapot oszt a macOS rendszerrel, fejlesztésére csak az Apple
sajat platformjarol van lehet&ség az XCode IDE segitségével. A nativ alkalmazasokat a
hésid6kben még NEXT 4ltal fejlesztett Smalltalk alaptt Objective C nyelven fejleszthetjiik,
vagy az ujonnan bemutatott, Apple altal készitett Swiftben. Mindkét esetben az altalunk
irt alkalmazas kozvetleniil gépi kodra fordul.

8. dbra. Képernyskép az iOS 13-rél.

Mivel a késziilékek és azok szoftvere is hazon beliil az Apple-nél térténik, a rendszerre vald
fejlesztés soran az Androidnal ismertetett hatranyok legnagyobb része nem jelent problémaét.
Hala a relative kevés kiilonb6zé késziilék tipusnak, a f6bb frissitések jellemzéen rendkiviil
gyorsan felkeriilnek a késziilékek nagy részére és tesztelés soran is sokkal biztosabban ellen-

6rizhetjiik a felhasznéaléi élményt.

13
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9. dbra. Az iOS verziok elterjedségét mutatd diagram
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5. Cross platform

A cross platform fejlesztési modszerek céja, hogy lehetéveé tegyék a fejleszték szamara, hogy
ne kelljen kiilon-kiilon nativ alkalmazasokat létrehozni az elterjedt platformokra, hanem egy
egyszer lefejlesztett alkalmazas hasznalhaté legyen mind Androidon mind iOS-en. Bar az
ilyen médszerrel késziilt alkalmazasok mindsége és sebessége jellemzSen nem éri el a nativ
alkalmazéasokét, de rendszerint olcsobb és gyorsabb a fejlesztésiik, valamint a késébbiekben
is konnyebb a kod karbantartasa, hiszen csak egy kodbazissal kell foglalkozni. [34]

Ebben a fejezetben néhany népszeri cross platform fejlesztési lehet&séget szeretnék be-

mutatni.

5.1. Progressive Web App

A Progressive Web App technologia lényege, hogy webes technolégidkkal (HTML, CSS, Ja-
vaScript) létrehozott weboldalakat készithessiink, melyek latszolag nativ alkalmazasként je-
lennek meg a telefonon. Igy mikodSképesek offline, tudnak értesitéseket kiildeni, vagy épp
képesek hozzéaférni a fajlrendszerhez. Ezeket az alkalmazasokat nem a hagyomanyos médon a
Google Play Store-bol vagy az App Store-bol telepithetjiik, hanem a bongészénk segitségével
az ezt tdmogato weboldalakon. A bdngészé motorja lesz felel6s az alkalmazas futtatéasa-
ért. [35]

Ehhez hasonlé, de nem kimondottan ajanlott megoldas az, hogy az alkalmazésunk csu-
pén egy WebView-bol all, amely megjeleniti a weboldalunkat. Ennek elénye, hogy igy mér
a népszerd alkalmazasboltokbdl telepithetévé valik, viszont nem egy elegéns és effektiv meg-

oldas.

5.2. Xamarin

A Xamarin egy jelenleg Microsoft tulajdonaban 1évd szoftvercég, melynek eszkoztara lehetévé
teszi, hogy C+# nyelvben fejlessziink alkalmazéasokat i0S, Android és Windows platformokra,
gy hogy csak egy kddot kell karbantartanunk és minden rendszeren az annak megfelel§ nativ

UI elemeket fogja hasznalni. |36|
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5.3. React Native

A React Native egy Facebook altal fejlesztett nyilt forrdskodi multiplatform mobilalkalma-
zas fejlesztésére alkalmas Framework. Lehet6vé teszi, hogy JavaScriptben a React konyvtéar
felhasznalasaval készitsiink felhasznéloi feliileteket, melyeket aztan nativ elemekként rend-
erelink. Ez lehet&vé teszi, hogy a nativ alkalmazasokhoz hasonlé teljesitményt biztositsunk,
kozben élvezve a multiplatform elényeit. |[37] A Facebookon kiviil hasznalja a Walmart, az

Airbnb vagy a Discord is a technologiat. |38]

5.4. Flutter

Az egyik leguijabb cross platform fejlesztési lehet&ség a Google altal fejlesztett nyilt forras-
koda UI kit - a Flutter. Sajat Ul elemeket (widgeteket) hasznal, és ezeket a Google altalt
fejlesztett Skia grafikus motor segitségével rendereli. Ennek kovetkeztében a Flutter kima-
gaslod teljesitményt ér el, amely némely esetben képes elérni a nativ alkalmazasok szintjét
is. [39] [40]

Flutter esetén a fejlesztés a szintén a Google altal készitett Dart programozasi nyelven

torténik.
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6. A fejlesztés utan

Az alkalmazasunkat még fejlesztésiink folyamataban célszerti bizonyos tesztautomatizacios
metddusoknak alavetni. Jellemz&en Unit teszteket készitiink, melyek az alkalmazas bizonyos
részeinek logikajat és megfelel§ funkcionalitasat tesztelik, illetve Ul teszteket, melyekben a
felhasznalo feliilet konkrét miikodését, az alkalmazasunk Ul elemeit teszteljitk (a megfelels
gombok azt csinaljak e, amit kell stb.).

Az automatizalt modszereken tul szokés tesztelGket is alkalmazni, akik az alkalmazés leg-
djabb verziojat folyamatos hasznalattal ellenérzik, és hibat keresnek benne. Mind a Google
Play Store, mind az App Store lehet&séget ad a fejlesztéknek, hogy béta tesztelésre publikal-
jak az alkalmazasaikat, mely igy csak a programban jelenlévs felhasznalok eszkozeire telepiil.
A massziv tesztelés segithet az alkalmazésban 1év6 hibéak, gyors és egyszerd felfedezésére,
miel6tt még az atlag felhasznalok kezébe jutna a szoftver.

A tesztek lefolytatasa utan az alkalmazéast publikalhatjuk a nagy alkalmazés adruhazak-
ban, azonban ehhez a rendszeriikben regisztralni kell, a tagsagi dijat ki kell fizetni, és az
alkalmazasunknak a Google és az Apple kovetelményeinek meg kell felelnie. Az elkésziilt
programot kiilonb6z6 teszteknek alavetik, biztositva ezzel, hogy a storeba csak megfelel$

mindségt, a szabalyokat kielégité alkalmazas keriil be. [41]
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7. Osszefoglalo

Kutatémunkam soran megismerkedtem az utébbi években 6éridsiva nétt okostelefon piac rész-
leteivel, a népszert platformok (iOS és Android) alapvetd fejlesztési lehet&ségeivel, valamint
a fejlesztett alkalmazasok tesztelési, és publikaldsi modszereivel.

Lathatjuk, hogy habar tovabbra is a nativ alkalmazasok fejlesztése a legnépszertibb, és ez
eredményezi a legjobb mingségii végeredményt, méar vannak més lehetdségeink is. Az utébbi
években megjelent cross platform fejlesztési moédszerek mind tudasban, mind teljesitményben
képesek egyre inkdbb megkozeliteni ezeket. Ezen modern technolégiak lehetévé teszik, hogy
barki, rendkiviil gyorsan és konnyen belekezdhessen sajat alkalmazésanak fejlesztésébe.

A legnépszeriibb platformokon pedig alkalmazasainkkal egy hatalmas, folyamatosan no-
vekvs piachoz fériink hozza, mely kell6 motivaciot jelenthet a bemutatott modszerek elsaja-

titasdhoz, és sajat alkalmazésok publikalasahoz.
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