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Osszefoglaléds

Irésunk célia a mobil alkalmazasfejlesztés lehetéségeinek
bemutatasa nativ Android, iOS és keresztplatform Xamarin
keretrendszer  hasznalataval egy elbre meghatarozoft
kévetelményrendszer alapjan. Az eredmények alapjan egy
kévetkezb vizsgalatban meghatarozzuk egy megvaldsitandé
csomagolé géphez hasznalandé mobil alkalmazéasfejlesztés
optimalis keretrendszerét.

Jelen kutatasunkat az ’“lpar 4.0 modularis felépitési ipari

csomagolégép fejlesztése integralt adatelemzéssel és
mesterséges intelligenciara épllé optimalizalassal,
hibaelemzéssel, 2020-1.1.2-PIACI-KFI-2020-00062 szamu

palyazat” céljaihoz igazitva végeztik.

Abstract

This thesis intends to demonstrate the possibilities of mobile
application developments by -using native Android iOS and
cross-platform Xamarin framework System of requirements has
been pre-defined. We will define the optimal framework of mobile
application development for the future packaging machine in a
following examination based on results.

Our research was carried out with the development of the
Industry 4.0 modular industrial packaging machine with
integrated data analysis and optimization based on atrtificial
intelligence, error analysis, adapted to the goals of the tender No.
2020-1.1.2-PIACI-KFI-2020-00062.

1. Bevezetés

A mobil alkalmazéasfejlesztés egyik nagy kihivasa a megfelel6 programozasi nyelv és
keretrendszer kivalasztasa a szoftver tényleges megvaldsitasat megel6zéen. Tervezési szakaszban

az elkészitendd szoftverrel

kapcsolatban mar — optimalis esetben — kell6 informacioval

rendelkeziink, azonositottuk a kockazatokat, meghataroztuk a funkcionalis és nemfunkcionalis
kévetelményeket. Megvaldsitas szempontjabdl két utat valaszthatunk: a két nagy mobil platform
(Android és iOS) altal hivatalosan is tamogatott, karbantartott nativ megoldasait, vagy abban bizva,
hogy egy jol kivalasztott cross-platform megoldast hasznalva id6t és pénzt sporolhatunk.

* Kapcsolattarté szerz6é: pasztor.attila@gamf.uni-neumann.hu
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Tételezzlk fel, hogy a megvaldsitandd mobil alkalmazasunkkal kapcsolatban az alabbi
kévetelmények allnak fenn:

- Lista-részletes nézet megjelenités

- Dashboard felllet diagramok felhasznalasaval

- Szerveroldali alkalmazashoz csatlakozas REST API-on keresztull

- Ertesitések létrehozasa

Ezek kozul két legfontosabb a listamegjelenités, amely szinte minden Android, iOS
alkalmazasban megtalalhatd, valamint a szerveroldali komponenssel valé kommunikacio, mivel az
esetek nagy részében a mobil alkalmazasok csak vékonykliensként mikdédnek egy kdézponti
szerveroldali alkalmazassal egyutt. Cikkiinkben a felsorolt kdvetelmények alapjan mutatjuk be a
nativ Android, iOS és Xamarin cross-platform fejlesztési lehet6ségeket.

Az els6 harom fejezetben bemutatjuk az adott keretrendszerre vonatkozé fejleszt6kdrnyezetet,
preferalt programozasi nyelvet, dashboard fellilet létrehozasat, listas megjelenitést, értesitések
létrehozasat, valamint a REST API-hoz val6é csatlakozas és kommunikacié lehetéségeit. Elsé
fejezetben nativ Android, masodik fejezet a nativ iOS, majd a harmadik a keresztplatform Xamarin
fejlesztéssel foglalkozik.

2. Android (nativ)

Az Android [7][38][39] egy Linux kernelen alapulé mobil operaciés rendszer, melynek
fejlesztését és javitasat a Google végzi. Android rendszer alabbi négy f6 rétegbdl all (egymasra
épulve):

- Linux kernel

- Hardware absztrakcios réteg (HAL)

- Nativ osztalykonyvtarak és ART

- Java API

A Linux kernel feladata a memoria és az eszk6z energia menedzsmentjének megvaldsitasa,
tovabba itt helyezkednek el a hardverelemek mikodtetéséhez szukséges meghajtdprogramok is.
HAL (Hardware Abstraction Layer) rétegben szabvanyos interfészen keresztll érhetjik el az egyes
hardverelemeket (pl. kamera) magasabb szintli rétegekbdl (pl. Java API). Nativ osztalykdnyvtarak
tovabbi funkciokat biztositanak az eszkdzben talalhaté hardware elemek eléréséhez nem csak
C/C++ nyelven, hanem akar Java interfészen keresztul is. Ugyanezen a szinten talalhaté meg az
ART (Android Runtime), amely az Android 5.0-s (21-es API szint) verziétdl kezd6déen a korabbi
Dalvik Virtual Machine-t volt hivatott levaltani. Bevezetésével az alkalmazasok kevesebb er6forrast
hasznalnak és gyorsabb futasi sebességgel mikodteti ket az operacids rendszer. Negyedik réteg
a Java API, ahol a fejlesztéshez hasznalt f6bb funkcidk érheték el, mint példaul a komponensek és
rendszerszintli szolgaltatasok. Legfels6 réteget az operacios rendszerrel érkezé alapértelmezett
alkalmazasok alkotjak. llyen a bongészé, tarcsazé alkalmazas, névjegyzék, e-mail kliens, stb.

2.1. Fejlesztokornyezet

Az Android fejlesztés hivatalos fejlesztékdrnyezete az Android Studio [8], amely egy IntelliJ
IDEA alapu integralt fejlesztékornyezet kifejezetten Android platformra valé fejlesztéshez. Tobb
operacios rendszerre is elérhetd, 2013-as megjelenésétél kezdédéen a Google ezt a
fejlesztbkornyezetet ajanlja (korabbi Eclipse fejlesztékoérnyezetet valtotta le). Telefon és tablet
alkalmazasokon tul TV és viselheté eszk6zok Android alapu fejlesztéséhez is hasznalhatjuk.

Az Android Studio modern fejlesztékdrnyezetéhez hozzatartozik a kodkiegészités, navigalas,
layout menedzsment, automatikus tesztek futtatasa, verzidkezelés. Tovabba innen valosithatjuk
meg a kulénbdzé Android SDK verzidk (SDK Manager) és emulalt eszk6zék (AVD Manager)
kezelését.

Szolgaltatasai:

- Gradle-alapu forditd rendszer

- Emulatorok tamogatasa

- Minden Andoid eszkoz tamogatasa

- Instant Run: valtozasokat azonnal meg tudjuk jeleniteni az eszk6z6n anélkiil, hogy Uj apk

allomanyt kellene létrehozni
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- Projekt template-ek

- GitHub integracio

- Automatikus tesztelés

- Eszk6zOk az alkalmazasok elemzéséhez (memoriahasznalat, processzor hasznalata, stb.)
- C++ és Android NDK tamogatas

- Google kllénb6zé platformjai be vannak épitve a fejlesztékérnyezetbe (pl. Firebase)

2.2. Programozasi nyelv

Android fejlesztés esetén két programozasi nyelvet hasznalhatunk (Android Studio mind a
kett6t tamogatja):

- Kotlin

- Java

A Google 2017-ben jelentette be, hogy hivatalosan is tamogatja Android alkalmazasok
fejlesztését Kotlin nyelven, késébb pedig a Java nyelv helyett a Kotlin valt az Android fejlesztés
els6dleges programozasi nyelvéveé.

A Kotlin nyelv egy Uj programozasi nyelv, amely Java platformon fordul le. Egy témér,
biztonsagos, pragmatikus programozasi nyelv, mely egyitt tud mikddni Java kéddal. Majdnem
mindenhol hasznalhatd, ahol a Java is: szerveroldali fejlesztésekhez, Android alkalmazasokhoz és
meg sok mashoz. A Kotlin egyuttmikddik a mar meglévd Java konyvtarakkal és keretrendszerekkel,
és ugyanolyan teljesitményt nyujt, mint a Java.

A fejlesztékdrnyezet mindkét programozasi nyelvet tamogatja, Ujonnan létrehozott projekt
esetén kivalaszthatjuk melyiket részesitjlik elényben. Ettdl fuggetlenil, ha Kotlin nyelvet valasztjuk
a korabban létrehozott Java komponenseink szintén hasznalhaték a projektekben, igy akar
vegyesen Kotlin és Java kdédot is tartalmazhat egy alkalmazas.

2.3. Kotlin szolgaltatasai

A Kotlin hasznalata mellett leggyakrabban a tdmdrség, olvashatdsag és a biztonsag érvek
sorolhaték fel. Szamos olyan szolgaltatast nyujt, amely elengedhetetlen egy modern programozasi
nyelvben. Egyik fontos tulajdonsaga a nyelvek kdzotti atjarhatésag. Az nyelvi atjarhatésag lehetévé
teszi, hogy C/C++ vagy iOS alkalmazasokban hasznaljuk a Kotlin nyelvbdl forditott moduljainkat,
valamint Kotlin nyelvii alkalmazasban is hasznalhatunk nativ C/C++ vagy iOS
osztalykdnyvtarakat.[34]

Szolgaltatasi kozott szerepelnek a Java POJO osztélyainak egyszerUsitése, Kotlin nyelvben
bevezetett data class kulcsszavakkal egy sorban is megvaldsithatok privat adattagok, publikus
getter-setter, equals, hashcode és toString metddusok és konstruktorok.
data class User(val name: String =" , val email: String? ="")

Bovit6 fliggvények hasznalataval meglévé osztalyok funkcionalitasat egészithetjik ki anélkal,
hogy az adott osztalytol 6rokdini kellene. forEach extension method altalanos felépitése:
public inline fun <T> Iterable<T>.forEach(action: (T) -> Unit): Unit {
for (element in this) action(element)
}

Kotlin 6sszes szolgaltatasa kozul az egyik leghasznosabb és legnagyobb elényt jelenti a Java
nyelvvel szemben a Kotlin coroutines. Android alkalmazasok fejlesztésekor fontos szerepe van a
program tobbszalusitadsanak. Halozati, adatbazis, hattértarral kapcsolatos miveleteket tipikusan
hattérszalon kell végrehajtani, amennyiben ezt az alkalmazas fészalaban prébalnank meg futasi
idében kivételt kapunk. Ennek az az oka, hogy hosszantarté feladatok vagy eréforrasigényes
folyamatok tartoznak az el6bb emlitett mlveletkehez. A Java-ban hasznalatos szal létrehozas,
callback megoldas vagy reaktiv folyamatok helyett egyszer(ibb és olvashatobb megoldast kinal a
Kotlin. A Kotlin coroutines ugy oldja meg az aszinkron miveletek végrehajtasi problémajat, hogy a
megirt aszinkron kédrészlet nem fog kiilénbdzni a szinkron programrésztél. Ezt ugy oldja meg, hogy
nem blokkolja a végrehajtas idejére az adott szalat, hanem csak felfliggeszti annak végrehajtasat.
Késébb, amikor az eredmény rendelkezésre allt a program végrehajtasa ugyanonnan fog folytatni.
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2.4. Dashboard létrehozasa

Aggrealt adatokat diagramok segitségével tehetjik kdnnyen értelmezhetévé a felhasznaldk
szamara. Diagramok koézil legtobbszér hasznaltak az egyszerli vagy csoportositott
oszlopdiagramok, vonaldiagram, kordiagram, pontfelhd. Android-ban ilyen jellegi vizualis
megjelenitést lehetévé tevé vezérlbelemeket nem talalunk az eszkdztarban, ezért harmadik féltél
szarmazo csomagokra kell hagyatkoznunk. Tébb lehetséges megoldas kézil az MPAndroidChart
[16] csomag kerul bemutatasra.

Altalanos hasznélata:

- Csomagfliggdség beallitasa a modul gradle allomanyaban

- Fellleten (layout xml) helyezziik el a megjelenitéshez hasznalt diagramtipust

- Activity, Fragment hattérkodjaban elvégezzik a diagram megjelenitéséhez szukséges

beallitasokat, és atadjuk az adathalmaz referencigjat

Fontos megjegyezni, hogy a diagramok megjelenitéséhez sziikséges paramétereket Java
vagy Kotlin kodbdl allitjuk be. llyen bedllitas a cim, adatsorokhoz rendelt szin, vizszintes és
fugglleges cimkék, jelmagyarazatok, nagyitas engedélyezése-tiltdsa, animacio, stb.

2.5. Listak

A listak létrehozasara két tipus all rendelkezésre. Egyszeri listak esetén hasznalhatjuk a
ListView osztalyt, de a legtdbb esetben érdemes a RecyclerView-t hasznalni. A RecyclerView a
ListView osztaly egy fejlettebb és flexibilisebb verzidja, beépitetten tamogatjia a nézetek
Ujrahasznositasat, ezaltal jobb teljesitményt biztosit nagy adathalmazok esetében.

Listak létrehozasanak altalanos lépései Android platformon:

1. Modell osztaly létrehozasa egy listaelemhez (egyszeri listaknal elegendd a beépitett
tipusok hasznalata is, pl. String)

2. Egy listaelem fellletének létrehozasa (egyszerli esetben az Android-ban talalhato,
elére definialt fellleteket is hasznalhatjuk)

3. Listas vezérld elhelyezése a fellleten

4. Adapter létrehozasa a megjelenités vezérléséhez

5. Fragment vagy Activity komponensben listas vezérld inicializalas, adapter beallitasa

Minden listahoz szikséges egy Adapter-t definialni, amely a kapcsolatot fogja biztositani az
adatok és a megjelenitett nézetek k6zott. Az adapterekbdl kaldnbozé implementaciok 1éteznek attol
fuggben, milyen formaban all rendelkezésre a megjelenitendd adat. TOmbok esetén hasznalhat6 az
ArrayAdapter osztaly, Cursor esetén pedig a SimpleCursorAdapter [1]. RecyclerView hasznalatahoz
viszont létre kell hoznunk egy sajat adapter osztalyt, ami a RecyclerView.Adapter osztalytdl kell,
hogy 6rokdljon. Az adapter végzi a nézetek létrehozasat, ujrafelhasznalasat és az adatok frissitését.
A mikddéshez sziikséges még a listdhoz tartozd ViewHolder osztaly 1étrehozasa, amely a lista egy
elemét reprezentalja, és annak nézet elemeit (View) fogja tartalmazni. Az adapter a lista elsé
betbltésekor szikség szerinti szamban dinamikusan létrehozza a ViewHolder példanyokat az
onCreateViewHolder metddussal. Mielétt egy ViewHolder megjelenitésre kerll, az
onBindViewHolder metédus kerll meghivasra, amelyben megtérténik a megjelenitendd adatok
bedllitasa az adott elemre. Ha egy ViewHolder példany lekerll a képerny6rél és mar nem lesz
lathatd, akkor ujra felhasznalasra kerul és az onBindViewHolder metédusban megtdrténik az adatok
frissitése. A fellilet elrendezésétdl fliggben (lista, racs stb..) meg kell hatarozni egy LayoutManager
példanyt, ami a listat alkoté elemek méretezéséért a pozicionalasaért felel. Egy oszlopos listakhoz
hasznalhatjuk példaul a LinearLayoutManager osztalyt, tobb oszlopbdl all6 racsos fellletekhez
pedig a GridLayoutManager-t.

2.6. Ertesitések

Ertesitések (notification) [20] az alkalmazas feliletén kivill megjelend révid, szdveges
Uzenetek, melyeket els6sorban a felhasznald figyelemfelkeltésére hasznaljuk. Meghatarozott
esemény hatasara vagy bizonyos id6k6zdnként allhat el6 egy értesités. A felhasznalok interakcidba
Iéphetnek a notification-nel, amivel az alkalmazasba vald navigaciot valésithatjuk meg vagy akar az
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értesités feliiletére is ki tudunk vezetni alkalmazasfunkciokat. Ertesitéséket az Android rendszer
status bar elemén érhetjik el, illetve Android 5.0-t6l kezd6d6en zaroképernyén is megjelenhetnek.

Ertesités létrehozasahoz szilkséges tipusok az androidx.core.app csomagban talalhatok,
ezért a modulhoz tartozé gradle 4&llomany fuggbségei kozott szerepeltetni kell.
NotificationCompat.Builder segitségével hozhatunk létre az értesités (Notification) tipust.
Amennyiben U] értesitést szeretnénk létrehozni és nem a meglévét akarjuk felllirni, abban az
esetben mindig Uj NotificationCompat.Builder tipust kell példanyositanunk. Notification tipuson
keresztul tudjuk az értesités tartalmat meghatarozni.

Notification kotelez6 elemei:

- lkon: status bar-on is megjelen ikon, amely alapjan kdnnyebben beazonosithaté melyik

alkalmazasbol érkezett az értesités

- Alkalmazas neve: rendszer biztositja, nem kell beallitanunk

- ld8bélyeg: szintén a rendszer altal biztositott, az értesités keletkezését jeleniti meg

Notification opcionalis elemei:

- Nagy méreti ikon: értesités jobb oldalan megjelené kép

- Cim: tartalomhoz tartozé cim

- Tartalom: értesités szbveges tartalma

- Prioritas: értesités fontossaga itt allithaté

Végul a NotificationManagerCompat tipust hasznaljuk a felparaméterezett értesités
kikildéséhez. [12]

2.7. REST API integraci6

Habar az Android biztosit a Java API-on keresztul olyan tipusokat, amellyel szerveren tarolt
eréforrasok érheték el, mégis egy harmadik féltél szarmazdé csomaggal, a Retrofit-tel érdemes
megvaldsitani az alkalmazasunk REST API-hoz val6 csatlakozasat.

A Retrofit [25] egy tipusbiztos HTTP kliens Android és Java platformra REST szolgaltatasok
hasznalatahoz. Elénye, hogy nagyban leegyszersiti a kommunikacio felépitésével és kezelésével
kapcsolatos miveleteket, igy tobb id6 marad tovabbi funkciok fejlesztésére, tesztek irasara.
Tartalmazza a kapcsolatok létrehozasanak kezelését, szalkezelést, sikertelen kérések kezelését,
valasz feldolgozasat és a hibakezelést, tehat rengeteg hasznos funkciot.

A Retrofit a kérések leirasahoz annotacidkat és interfészeket hasznal. Elénye, hogy a
végpontokat dinamikusan kezelhetjik, URL szegmensek, Query string-ek, fejlécadatok beallitasa
egyszerlien megvalosithaté. HTTP metddusok kozul tdébbet is tamogat, melyek teljesen lefedik a
REST webszolgaltatasokkal valé kommunikaciot.

Retrofit hasznalatbavételének altalanos Iépései:

INTERNET engedély beallitasa a manifest allomanyban
Gradle csomagfligg6ségek beallitasa

API végpontok definidlasa

Konverter meghatarozasa

Retrofit kliens létrehozasa

Kérések végrehajtasa és a visszakapott adatok feldolgozasa

Retroflt altal a HTTP metddusok Java annotéaciok segitségével érhetbek el, ahol az URL-ben
meghatarozott eréforrdsokat az annotaciokon belll kell definialni. A Retrofit 5 ilyen beépitett
annotaciot tartalmaz: GET, POST, PUT, DELETE és a HEAD.

Eréforrasok eléréséhez az URL szegmenseket és Query string-eket is szabalyozhatjuk a
Retrofit segitségével. URL szegmensek lehetnek statikusak, de akar valtozobdl dinamikusan is
allithatéak. Ez a funkcié nagyon hasznos lehet, pl. egy URL-ben tarolt felhasznaléi azonosito,
hitelesitéshez hasznalt API kulcs, stb. esetén. Query string-ek szintén statikusan vagy dinamikusan
meghaték az annotéciokkal és figgvényparaméterekkel. URL paraméterezésén tul lehetéségunk
van fejlécadatok (header paraméterek) statikus és dinamikus kezelésére is.

Példa Retrofit interfész egy fuggvényére, amely a HTTP GET kérést valosit meg:

@Headers({ "Accept: application/vnd.github.v3.full+json",  "User-Agent.  Retrofit-Sample-App" })
@GET(("users/{username}") Call<User> getUser(@Path("username") String username);

ourwWNE
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Az el6z6 példaban lathato, hogy a fliggvény visszatérési értéke egy Call<T> tipusban kapjuk
vissza. T ebben az esetben a valaszt (response) reprezentalé User DTO tipus. Call<T> tipusra azért
van szikség, mert amikor ezt a fliggvényt meghivjuk valdjaban a kérést nem kuldjuk el, csak a
kéréssel kapcsolatos metaadatokat kérdezzuk le és taroljuk el egy valtozoban. A kérés (Call<T>)
szinkron vagy aszinkron modon is végrehajthatjuk. Utébbi esetben egy masik tipusban a Callback-
ben (interface tipus) kapjuk meg a kérés eredményét. Két fliggvényt tartalmaz: onResponse és
onFailure. Haldzati hiba esetén onFailure fuggvény kerul meghivasra, onResponse fuggvényhez
pedig akkor keril a végrehajtas, ha valaszolt a szerveroldal. Ebbe beletartozik az is, ha szerveroldali
(500) hibat kapunk vagy a hitelesitéssel (401, 403) volt probléma a kérés soran.

Kliens és szerver kozotti kommunikacié soran el kell donteni milyen formatumban térténik az
adatok tovabbitasa, amely formatum mindkét fél szamara ismert kell, hogy legyen. A Retrofit szamos
adatformatumot kezel az elérhetd§ szbveges és binaris adatformatumok kozil, amelyek kézil
mindegyikhez konverterek tartoznak (pl.: json formatumhoz a Gson konverter). Amennyiben
szilkséges a szerializacio, deszerializacié folyamatat is befolyasolhatjuk, pl. specialis
datumformatum kezelése, valasz strukturgja eltér az alkalmazasban definialt DTO-ktdl.

Retrofit altal tamogatott konverterek:

- Gson: com.squareup.retrofit2:converter-gson

- Jackson: com.squareup.retrofit2:converter-jackson

- Moshi: com.squareup.retrofit2:converter-moshi

- Protobuf: com.squareup.retrofit2:converter-protobuf

- Wire: com.squareup.retrofit2:converter-wire

- Simple XML: com.squareup.retrofit2:converter-simplexml

3. i0S (nativ)

Az i0S [35][36] egy mobil operacids rendszer, amit az Apple fejleszt iPhone-okra, iPad-ekre.
Az Android operaciés rendszer utan az iOS a legnépszer(ibb rendszer. Hasonldéan az Android-hoz
az iOS is négy egymasra épulé f6 rétegbdl all: [9][13]
- CoreOS
- Core Services
- Media Layer
- Cocoa Touch (vagy alkalmazéi réteg)
A Core OS rétegben talalhatok az alacsony szintli szolgaltatasok, mint:
Core Bluetooth Framework
- Kulsé kiegészitb keretrendszerek
- Accelerate Framework
- Biztonsagi szolgaltatasok keretrendszere
- Helyi engedélyezési keretrendszer
Mindharom felsébb szintl réteg ettél a rétegtdl figg. Felelés a memadriamenedzsmentért, az
alkalmazasok életciklusainak nyomon kdveteséért, valamint az elébbiek szerinti leallitasukért.
Kommunikal a hardverrel kdzvetlendl, valamint a fajlrendszer helyes mikoédéért is ez a réteg felel.
A Core Services réteg absztrakciét nyujt a Core OS rétegben nyujtott szolgaltatasok felett.
Alapveté hozzaférést biztosit az iPhone operacios rendszer szolgaltatasaihoz. Az alapszolgaltatasi
réteg a kovetkez6 0sszetev6kbdl all:
- Collections, Core Data: az adatok tarolasara és menedzselésére alkalmas 6sszetevék
- Address Book: a kontaktok eltarolasa
- CFNetwork: a halézati kommunikacioért felelés az iOS rendszerben
- Threading: szalkezelés
- File Access: hozzaférést biztosit az alacsonyabb szintl operaciés rendszerek
szolgaltatasaihoz.
- Core Location: az eszk6zok helyének meghatarozasara szolgal
- HomekKit: az okosotthon kialakitasahoz tartozé eszkdzokkel képes kommunikalni
A Media Layer olyan multimédias szolgaltatasokat nyujt, amelyeket az iPhone-on és mas iOS-
eszkdzokon hasznalhatunk. A média réteg a kdvetkez6 6sszetevékbdl all:
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- Core Media: kezeli az audio fajlok és stream-ek lejatszasat és rogzitéseét, illetve
hozzaférést biztosit az eszkdz hangfeldolgozo egységeihez.

- OpenGL: 2D és 3D animaciok létrehozasara szolgal

- Core Graphics: képi eréforrasok kezelésére alkalmas

- Core Animation: nézetek és egyeb tartalmak animalasahoz hasznalja az iOS rendszer

- AVFoundation: az audiovizudlis média rogzitésére, feldolgozasara, ellenérzésére,
importalasara szolgal

A Cocoa-Touch réteg absztrakcios réteget biztosit a kuldnféle konyvtarak eléréséhez az
iPhone és mas 10S-eszk6zdk programozasahoz a Multi-Touch segitségével:

- UIKit: a felhasznaloi grafikus interfészt jelenti az 6sszes fellleti vezérlét ide sorolhatjuk

- MapKit: az alsobb rétegek felhasznalasaval a térképnézet dsszes tulajdonsagaért és
megjelenitésért felel

- Message Ul: uj Uzenet érkezésekor ez a specialis nézet jelenik meg, ami nem minden
esetben takarja el teljesen az aktualisan megnyitott alkalmazas, illetve bezarasa nem
szikséges

- PushKit: felugro értesitések a kulonb6z6 szolgaltatasokrol

- GameKit: lehetévé teszi, hogy a kilénb6z6 jatékokban kapcsolatot létesithessenek
egymassal a jatékosok, ezzel lehetdvé téve a tobbjatékos maodot.

- EventKitUl: a kilébnb6zd események kezelésére szolgal

3.1. Fejlesztékornyezet

Az Apple az iOS, iPad, macOS, watchOS, tvOS alkalmazasok fejlesztéséhez az Xcode
fejlesztbkornyezetet biztositja. Mindenki szamara ingyenes elérhetd és hasznalhaté. 2003
szeptemberében jelent meg az elsé verzidja, ami akkor még csak macOS programok fejlesztésére
volt alkalmas. [33]

Az els6 Xcode verzid, ami az iPhone applikaciéfejlesztéshez is megfelelé volt az Xcode 3.0.
Jelenleg az Xcode 13-as verzidjanal jarunk, amely a kezdetek 6ta hatalmas fejl6édésen esett at, mert
az Apple dsszes platformjara tudunk alkalmazasokat vele fejleszteni.

A fejlesztékornyezet segitségével konnyedén kialakithatjuk a fellletiinket, illetve a mogotte
mikddd kédokat. Tamogatja a fejlesztett alkalmazasok tesztelését a beépitett Xcode Simulator
segitségével, ami hasonlé kdérilmények kozoétt kiprobalhatd, mintha fizikai eszk6zon futtatnank.
Minden Xcode frissitéssel érkezik a legujabb iOS operacids rendszer is, amivel tesztelhetd
alkalmazasunk mikodése. [10]

Amennyiben szeretnénk fizikai eszkdzokon is kiprobalni, illetve AppStore-ba publikalni, abban
az esetben be kell regisztralnunk az Apple Developer Program-ba, amit éves szinten 100 dollar
ellenében kérhetunk.

Lehetdséglink van kiprobalni a legujabb még nem kiadott Xcode béta verzidkat is, amivel a
készll6, de még nem megjelent iOS operacids rendszer verzibival is tesztelhetjik alkalmazasunk
mikddését. Ezzel hamarabb megtalalhatjuk azokat a felmertlé hibakat, melyeket ki kell javitanunk
az Ujabb iOS szoftver megjelenése elétt.

3.2. Programozasi nyelv

Az Xcode korabban az Objective-C nyelvet hasznalta alkalmazasok fejlesztéséhez. Azonban
az Objective-C az 1980-as évek eleje 6ta nagyrészt valtozatlan volt, és hianyzott bel6le a modern
nyelvi jellemzék.

Természetesen a fébb célok kdzé tartozott a korabban hasznalt nyelv egyitt tudjon mikodni,
ezért 2014-ben az Apple kifejlesztette sajat programozasi nyelvét a Swift-et. A fejlesztés soran, ami
még nem volt megvaldsithaté Swift nyelven azt megirhattuk kdzvetlenul a Swift fajlban Objective-C
nyelven is.

A Swift tamogatja a protokoll kiterjeszthetéségének koncepcidjat, egy kiterjesztési rendszert,
amely tipusokra, strukturdkra és osztdlyokra alkalmazhatd, melyet az Apple a programozasi
paradigmak valodi valtozasaként tamogat, az altaluk "protokoll-orientalt programozasnak"
neveznek.
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Jelenleg a Swift nyelv 5.4-es verziéjanal jarunk, amely tobbek koz6tt Linuxon vagy Windows-
on is lefordithatd. A Swift nem csak alkalmazasok fejlesztésére alkalmas, hanem hasonléan mas
objektum-orientalt nyelvekhez készithetlink asztali macOS alkalmazasokat vagy akar kisebb
grafikus felulet nélkul rendelkez6 ugynevezett szkripteket.

3.3. Feliilet kialakitasi technolégiak

Két f6 technoldgiat hasznalhatunk a felllet kialakitasaért: [11]
- UIKit
- SwiftUl

A UIKit egy régebben bevezetett technologia az elsé iPhone-ok megjelenése o6ta. Egy
egyszerlibb néhany nézetes fellletet kitudunk kdbnnyedén alakitani, azonban tébb pl. 5-nél tdbb View
esetében mar alig atlathatoé a nézetek kézotti kapcsolat.

UIKit esetében, ha egy vezérl6 mikodését szeretnénk leirni, ahhoz sziikséges egy specialisan
csak az Xcode-ban hasznalt kapcsolat a vezérld és a kéd kdzott, amit Outlet-nek nevezink. UIKit
esetében szinte teljesen figgetlen a kéd és a fellilet az elébbiek megvaldsitasa utan.

A SwiftUl els6 verzidja 2019 6szén érkezett meg, amely a Swift nyelvet felhasznalva, tovabb
fejlesztve ad lehet&séget a felllet kialakitasara a SwiftUl fellletet leiré programnyelv segitségével.
Ha nem szeretnénk a teljes projektet leforditani csak a fellilet miikbdését tesztelni, rendelkezéslinkre
all egy Preview Layout. Az el6bbi segitségével Live tzemmaddban lathatjuk a fellilet legaprébb
modositasanak eredményét az alkalmazas futtatas nélkul.[28]

A SwiftUl az el6bbi problémakat képes orvosolni. Ha tébb nézetbdl allé 6sszetettebb fellletet
szeretnénk késziteni, ehhez j6 megoldas lehet a SwiftUl. Ha szeretnénk akar az eddig hasznalt Swift
nyelv elemeit is hasznalhatjuk egy SwiftUl felliletet leird fajlon beldl.

3.4. Dashboard létrehozasa

Osszesitett adatok megjelenitésére a legszemléltetébb mddszer diagrammok hasznalata.
iOS-ben nincs erre beépitett mdédszer, amivel kdnnyedén megtudjuk valdsitani csak, abban az
esetben, ha mi magunk megirjuk a teljes diagram kinézetét és mikoddését, szamolasat.

Annak érdekében, hogy ne kelljen magunknak megvaldsitani, hasznalhatunk kuilsé forrasbdl
szarmazo csomagokat. Ezek a kulsé csomagok olyan fejlesztéktél szarmaznak, akik a globalis
programozasi problémakra adnak altalanosan felhasznalhaté programblokkokat.

Az Xcode esetében az el6bbi fuggéségek kezelésére a CocoaPods all rendelkezésre. Ha
leszeretnénk egyszerlsiteni, akar egy kisebb alkalmazasaruhaznak is nevezhetjik a fejleszték
kérében. Hasznélata nagyon egyszer(i, az alabbi paranccsal fel kell telepiteniink magat a
CocoaPods dependency kezelbt a sajat fejlesztéi géplinkre egy terminal segitségével:

$ sudo gem install cocoapods

Telepités utan kereshetlink egy altalunk tetszdleges projektet, amit felszeretnénk hasznalni a
sajat projektiinkhez. Ha ezzel megvagyunk a kdvetkezd 1épésben létre kell hoznunk egy Podfile-t a
projektlink fé6kdnyvtaraban a kdvetkezd tartalommal:

pod '‘csomag_neve', '~> verzioszam'

A SwiftUl keretrendszerben a Piechart készitéséhez a PieChartSwiftUl csomagot
hasznalhatjuk. [22]

A Podfile létrehozasa utan a pod install paranccsal tudjuk betdlteni a sajat projektinkbe.

Ha minden rendben tortént, akkor a kib&vitett projektlinket mar ne a . xcodeproj kiterjesztésu
fajllal nyissunk meg, hanem a. xcworkspace fajllal, ami tartalmazni fogja a let6ltétt Pod projektet is.
Ettél fogva hasznalhatjuk fel a Pod projektet.

Jelen esetben SwiftUl-ban a kovetkezOk szerint alakithatjuk ki kordiagrammunkat, a
PieChartSwiftUl Pod dokumentéacioja alapjan: https://cocoapods.org/pods/PieChartSwiftUl

Egyes részaranyok kiolvasasa és eltarolasa:

let firstitem = PieChartltemModel(value: Double(networkManager.factors[0].biomass), color: .orange)

let items = PCltems(items: [firstitem, secondltem, thirdltem])

Ezek utan megjenithetjuk a diagrammot:

PieChartView(items: items, sliceSeparatorColor: .black)

frame(width: 175, height: 175, alignment: .center)
.padding(36)
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3.5. Listak

Abban az esetben, ha SwiftUl-ban szeretnénk megvaldsitani egy listas megjelenitést érdemes
kulénvalasztani aprébb View elemekre, ami olvashatébba és Ujra hasznosithatova teszi a fejlesztést.

Esetlinkben egy kissé Osszetett lista egyes sorain belll talalhaté egy-egy kép, illetve tébb
sorban széveg. Ehhez egy kilén SwiftUl View-ban érdemes létrehozni (jelen esetiinkben ez a
CarbonListltemView.swift allomany), ami tartalmazza egy altalanos sor adatait. Egy horizontalis
container, HStack segitségével tudjuk a képi eréforrast bal oldalra helyezni és mellé a szbveget.

HStack(alignment: .center, spacing: 16) {
Image(...)
.resizable()
.scaledToFill()
frame(width: 90, height: 90)
.clipShape(RoundedRectangle(cornerRadius: 12))
VStack(alignment: .leading, spacing: 8) {
Text("El6érejelzés: \(forecast)")
. }}
Egy sor altalanos kialakitdsa utan egy masik nézetben megjelenithetjlk az &sszes
listaelemunket egy adathalmazbdl, ami lehet tdomb vagy lista adatszerkezet:
NavigationView {
List(networkManager.datas) { item in
NavigationLink(destination: CarbonDetailView(datas: item)) {
CarbonListltemView(datas:item)
}} .navigationBarHidden(true)
}
A NavigationView segitségeével tudjuk megvaldsitani, hogy egy lista elem kivalasztasakor
megtudjuk jeleniteni a hozza tartoz6 dsszes részletes adatot.
A részletes nézethez egy tovabbi View-t érdemes létrehozni (jelen esetlinkben a
CarbonDetailView.swift allomany). Ebben a nézetben helyezhetjuk egy listaelem tovabbi adatait
egyszerl Text() és Image() vezérldk segitségével.

3.6. REST API integracié

Ha nem csak statikus adatokat szeretnénk megjeleniteni az alkalmazasunkban, akkor
szukséges valamilyen adatbazis végpontjahoz, REST API-hoz csatlakozni. Ebben az esetben egy
JSON fajlt kell feldolgoznunk.

A Swift és SwiftUl nyelvek segitségével viszonylag kdnnyedén kialakithatjuk valamelyik REST
API-hoz torténé csatlakozast kilsé csomag felhasznalasa nélkil. Elsé Iépésben szikségunk van
egy Modell osztaly/struktura létrehozasara, ami tartalmazza a JSON valaszban érkez6 tomb dsszes
tipusanak definiciéjat a pontos nevével. Segitségul szolgalhat szamunkra valamelyik JSON
konvertald, ami atalakitja Swift modell strukturava a valaszul kapott JSON témbdt. Hasznalhatjuk
erre a célra a https://app.quicktype.io/ oldalt. [23]

A kovetkezb 1épésben a REST API-hoz valé kapcsolodas kévetkezik. Egy kildn Swift osztalyt
hozhatunk Iétre, ami a kimondottan ilyen célra hasznalt ObservableObject protokolltél 6rokol. Meg
kell hataroznunk a végpont URL-jét (carbonintesity), valamint egy URLSession tipust kell
létrehoznunk a kapcsolédashoz. Az URLSession dataTask flggvényével tudjuk elinditani a kérést,
illetve a valaszt fogadni. Természetesen az adatok kiolvasasa el6tt érdemes egy hibaellendrzést
végrehajthatunk, hogy minden adat jol megérkezett-e.

Az adatok kiolvasasa JSONDecoder hasznalataval térténik a modell struktura adattagjainak
megfeleltetésével. A kapcsolat hattérszalon fut ezért a dekddolt adatokat vissza kell adnunk a
fészalon bellli tombnek. SwiftUl-ban @Published annotacioval ellatott valtozékba érdemes eltarolni
a feldolgozott elemeket, hogy megtudjuk &ket jeleniteni a fellleten az ObservableObject
segitségével. [27]

func fetchList() {

if let url = URL(string: "https://api.carbonintensity.org.uk/intensity/date") {

let session = URLSession(configuration: .default)
let task = session.dataTask(with: url) { (data, response, error) in
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if error == nil {
let decoder = JISONDecoder()
if let data = data {
do {
let results = try decoder.decode(Response.self, from: data)
DispatchQueue.main.async { self.datas = results.data
} catch { print(error) } } } }
task.resume()

}}
3.7. Ertesitések

Egy Push Notification létrehozasa iOS-ben kdénnyedén megtehetd szintén kilsé csomag
hasznalata nélkdl. A kévetkez6kben egy egyszerli nyomdégomb lenyomasara elinduld Notification
mikodése lathato.

A nyomogomb kattintas utan eseményére feliratkozunk egy UNUserNotificationCenter
tipussal. A gombnyomas utan 5 masodperccel az alkalmazasbdl torténd kilépés” fog lefutni az
értesités: [26]

Button("Notification") {

UNUserNotificationCenter.current().requestAuthorization(options: [.alert, .badge, .sound]) {

success, error in
if success { print("authorization granted")
} else if let error = error { print(error.localizedDescription)

1}

let content = UNMutableNotificationContent()
content.title = "Ertesités"
content.subtitle = "PoC alkalmazas"
content.body = "Ez az lizenet"
content.sound = UNNotificationSound.default
let trigger = UNTimelntervalNotificationTrigger(timelnterval: 5,repeats: false)
let request = UNNotificationRequest(identifier: "notification.id.01", content: content, trigger: trigger)
UNUserNotificationCenter.current().add(request)

}

4. Xamarin (cross-platform)

Hagyomanyosan a két nagy platform (iOS, Android) teljesen kilonbdzd fejlesztéi kdrnyezetek
és programozasi nyelvek hasznalatat kdvetelte meg, ami alaposan megnehezitette a fejleszték az
életét, ha tébb platformra szeretett volna egy-egy mobilalkalmazast irni. Példaul:
iOS: XCode (OS X-en elérhetd csak), Objective-C, vagy Swift
Android: Eclipse, Android Studio, Java

4.1. Xamarin

A Xamarin [30][31][32][37] egy nyilt forraskédu platform alkalmazasok fejlesztésére iOS,
Android és Windows rendszerekhez .NET hasznalataval. A Xamarin-alkalmazasok irhatok PC-re
vagy Mac-re, és nativ alkalmazascsomagokba allithatok 6ssze. A Xamarin 2016 6ta a Microsoft
tulajdona.

A Xamarin lehetdvé teszi nativ felhasznaldi felllet létrehozasat minden platformon, hozza
kapcsolva egy kddot C# formatumban, amely mindharom platform szamara elérhetévé valik.
Természetesen néhany esetben szikség van bizonyos moddositasikra pl. 10S esetében, de
altalaban az mondhatdé el, hogy az alkalmazas kodjanak 90%-a megoszthaté a Xamarin
hasznalataval. A Xamarin a .NET keretrendszer tetejére épul, amely automatikusan kezeli az olyan
feladatokat, mint példaul a memdria kiosztésa, vagy az atjarhatésag az alapul szolgal6 platformok
kozott.
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1. abra: cross-platform Xamarin alkalmazas altalanos architektarajat [30]
Funkciok - szolgaltatasok:

e Mobile cross-platform support — Mobil platformok kozoétti tamogatas

e Complete binding for the underlying SDKs - Teljes kapcsolat (adatkétés) a hasznalni kivant
SDK-khoz (kdnny( navigalas, gyorsabb mikodés, kevesebb hiba)

e Objective-C, Java, C, and C++ Interop hasznalata
e Modern language constructs - Magasszintli, modern programozasi megoldasok — C# nyelv
e Robust Base Class Library (BCL) — osztalyok - XML

e Modern Integrated Development Environment (IDE) — Modern integralt fejlesztéi kdrnyezet —
Visual Studio — elénydk

4.2. Xamarin fobb részei

Xamarin.Android

Xamarin. Android alkalmazasokat C#-bdl forditjdk az Intermediate Language (IL) [3] nyelvbe,
amelyet aztan az Just-in-Time (JIT) [3] fordit egy nativ 6sszeallitdsba, amikor az alkalmazas elindul.
Xamarin.Android alkalmazasok a Mono végrehajtasi kdrnyezetben futnak, egymas mellett az
Android Runtime (ART) virtualis géppel. A Xamarin biztositja a .Net 6sszerendelését az Android.*
és Java.” névterekhez.

Xamarin.iOS

Forditds C#-bol ARM assembly kddba. Object C kezelése a C# szamara, illetve az ellenkezd
irdnyban is.

Xamarin.Essentials

A Xamarin.Essentials egy olyan kdnyvtar, amely platformokon ativel6 API-kat biztosit a nativ eszk6z
funkcioihoz, és leegyszerisiti a nativ funkcionalitas elérésének folyamatat.

Xamarin.Forms

A Xamarin.Forms biztositja a fejleszték szamara, hogy felhasznaldi fellleteket hozzanak létre
XAML-ben, C# kod magott. A legfontosabb kildnbség a tébbi cross-platform megoldassal szemben
az, hogy a Xamarin.Forms-szal valéban nativ alkalmazasokat készitlink, a nativ Ul elemeket
hasznaljuk, és a hivatalos SDK-k minden funkcidjat elérjik!

A programcsomagok NuGet segitségével kezelheték, frissithetdk, bévithetdk.

4.3. Fejleszt6kornyezet

A Xamarin alkalmazas fejlesztése Visual Studio 2019-ben.
Elénydk:

e Fejlesztés kulonbdzd platformokon

e Konnyebb egyuttmikodes

o Kodzrem(ikdd6 mesterséges intelligencia
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Automatikus kodformazassal

Fejlett Debugging és Diagnosztika

Tesztelési Eszk6zok

Fejlesztési Platform Tamogatas

Integralt Fejleszt6i kornyezet

A beépitett nyelvek kdzé tartozik a C, C ++, .NET, C #, F #, JavaScript, TypeScript, XML,
Mas nyelvek, példaul a Python tamogatasa plug-inek segitségével érhet6 el.

4.4. Programozasi nyelv: C#

A C# programozasi nyelv [4][5] a Microsoft altal kifejlesztett programozasi nyelv. Nyilt
szabvanyu, barki készithet C# forditoprogramot. Kénnyen attekinthet6 szintaktikaja van, egyszerd,
gyorsan tanulhaté. Alapja a C nyelv szintaktikaja, emellett hasznalja a C++, Java, Delphi nyelv adta
lehetéségeket is. Objektumorientalt (OOP) nyelv, vagyis minden fliggvényt és eljarast valamely
osztalyban kell elhelyezni. Ugyanez vonatkozik az adatokra is (mez8k). Az osztaly egy zart egység,
melybe mezék, és azokat kezel6 metddusok tartoznak. Az 1étrehozott osztaly, mint tipus jelenik meg
az alkalmazasban, amelyet példanyositani kell. Az osztalyok adatait, metédusait védeni kell,
melynek megvalésitasara védelmi szintek hasznalhatok. Public, illetve a private foglalt szavak
hasznalataval a mez6k, metddusok hozzaférését mddosithatjuk, mellyel megakadalyozhaté az
illetéktelen hasznalat, modositas mas alprogramok szamara.

A névtér (namespace) a csoportba foglalas egyik eszkéze. Ha az osztalyokat névtérben
helyezzuk el, ugy az osztaly neve a névtér nevével bévul ki, mint elétag. Ez akkor hasznos, ha tébb
osztalynak is ugyanaz a neve, akkor az egyértelml azonositas céljabdl hasznalni kell a névtér nevét
is.

C# projectek leggyakoribb tipusai:

e Console Application: egyszer(i ablakos parancssoros programot jelent, nem relevans a
mobilalkalmazasok készitésének terén.

¢ Windows Application: hagyomanyos grafikus felliletli alkalmazasokat jelenti.

e Web Application: web szerveren futd, bongész6bdl hasznalhaté programok. A megjelenitést
a HTML nyelven irja le, és a bongész6 végzi.

e Class Library: 6nalléan nem indithat6 osztalygyUjteményt jeldl, melyet mas alkalmazasokhoz
csatolva lehet hasznaini.

4.5. Dashboard létrehozasa

Az adatokat megjelenitésére sok esetben diagramokat hasznalunk, mely segitségével a
felhasznalok kdnnyebben értelmezhetik a kapott informacidkat. Xamarin alatt barmilyen diagramot
megjelenithetiink, de ehhez szikséglnk van valamilyen nem beépitett csomag hasznalatara. Tébb
lehetséges megoldas is van, példaul a Syncfusion.Xamarin.SfChart[29] vagy a
Microcharts.Forms[15] melyek kozul az utdbbirdl irunk, a kdnnyebb megvaldsitas miatt.

A csomag hozzaadasa:
Tools - NuGet Package Manager — Browse - Microcharts.Forms

A csomag hasznélata:

- XAML fellleten hasznaljuk a telepitett ccomagot:
xmlins:forms="clr-namespace:Microcharts.Forms;assembly=Microcharts.Forms", illetve jelenitsik
meg a megfelel6 diagram tipust. (pl:
<forms:ChartView x:Name="Chart2" HeightRequest="350" WidthRequest="500"
HorizontalOptions="Center" VerticalOptions="Center"/>)

- A hattérkédban adjuk meg a szukséges adatokat, illetve végezzik el a megjelenitéshez
szukséges beallitasokat. (pl:

List<Entry> entries = new List<Entry>
{ new Entry((float)factor.Data[0].Biomass)
{Color=SKColor.Parse("#00BFFF"),},
new Entry((float)factor.Data[0].Coal)
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{Color=SKColor.Parse("#00CED1"),},
new Entry((float)factor.Data[0].Oil)
{Color=SKColor.Parse("#FF1493"),},
Ji
Chart2.Chart = new PieChart { Entries = entries };
A diagramok megjelenitéséhez sziikséges minden paramétert C# kédbdl allitjuk be, mint példaul a
cim, adatsorok megjelenési szine, feliratok, jelmagyarazatok stb.

4.6. Listak

A listak [2][14] létrehozasara hasznalhatjuk a ListView osztalyt (RecyclerView osztaly
hasznalata is tokéletes, itt most a ListView lesz bemutatva).
Listak létrehozasanak altalanos lépései:
1. Modell osztaly létrehozasa listaelemekhez (pl: beépitett tipusok hasznalata, pl. String)
2. Egy listaelem feluletének létrehozasa (egyszerl esetben az el6re definialt fellleteket is
hasznalhatjuk)
3. Listas vezérld elhelyezése a fellleten
4. Adapter Iétrehozasa megjelenités vezérléséhez
5. Listas vezérl6 inicializalas, adapter beallitasa
A listakhoz mindenképp szlikséges egy Adapter-t definialni, ami a biztositja a kapcsolatot az
adatok és a megjelenitett nézetek kdzott. Az adapterekbdl kilonb6zé tipusok attol fuggden, milyen
formaban all rendelkezésre az adatforras. TOmbok esetén hasznalhaté az ArrayAdapter osztaly,
Cursor esetén pedig a CursorAdapter, vagy hasznalhaté a BaseAdapter - alaposztaly a ListView és
az adatforras dsszekapcsolasahoz. Az adapter végzi a nézetek létrehozasat, modositasat, torlést
és az adatok frissitését. A mikodéshez sziikséges még a listahoz tartozo osztaly Iétrehozasa, amely
a lista egy elemeit tartalmazza. Az adapter a lista elsé betoltésekor szikség szerinti szamban
dinamikusan létrehozza a példanyokat. Kezeléskor hasznalhatdo a Selecteditem(), az
OnltemSelected() metdédus is. Navigalaskor[6] jol hasznalhaté a Guid.NewGuid() metédus, ami az
indexeket tartalmazza.

4.7. Ertesitések

Az értesitések (notification)[19][21] az alkalmazas fellletén kivil megjelen rdvid, szbveges
Uzenetek, melyeket a felhasznal6 értesitésére hasznaljuk. Meghatarozott esemény hatasara vagy
bizonyos id6kdzdnként allhat eld egy értesités. A felhasznalok interakcidba Iéphetnek a notification-
nel, amivel az alkalmazasba valé navigaciét valdsithatjuk meg, vagy akar az értesités fellletére is
ki tudunk vezetni alkalmazasfunkciokat

Szikséges a Plugin.LocalNotification csomag telepitése. Az Android project-be kuldn is
telepiteni kell.

Tools - NuGet Package Manager — Browse - Plugin.LocalNotification

NotificationRequest-nél a kovetkez6 adatok megadasa hasznos, amit pl a SendNotification
metddusnal hasznalhatunk pl. a gombkattintas eseményre:

BadgeNumber =1

Description = "PoC_V7",

Title = "Notification",

Notificationld = 1111,

NotifyTime = DateTime.Now.AddSeconds(5)

Az Android projektnél szikséges hozzdadni a using Plugin.LocalNotification;, illetve a
MainActivity.cs-nél az OnCreate metddusnal a kdvetkezbt:

NotificationCenter.CreateNotificationChannel();

4.8. REST API integracio

A REST API-hoz[24] valé csatlakozas konnyedén megvaldsithatd Xamarin alatt (beépitett
HttpClient osztaly segitségével)[3], csak az adatok konvertalasahoz van szikségunk kiegészité
csomagra. Ez a csomag NewtonSoft.Json[17][18]. A telepitéshez a kdvetkezd Iépések szlikségesek:
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Tools - NuGet Package Manager — Browse - NewtonSoft.Json

Az adatok kiolvasasnak érdekében sziikséges osztalyt, osztalyokat a megfeleld mezbkkel el
kell késziteni, illetve szlkség van ezen adatok tarolasahoz egy megfeleld tipusra. Ezek elkészitése
az elsé lépések kozott kell, hogy legyenek.

A kapcsolat elézetes kialakitasahoz érdemes egy osztaly kialakitani (Pl. RestApiClient) és
elvégezni a kdvetkezd beallitasokat. Hasznaljuk a client = new HttpClient(); megoldast. Fontos lehet
egy varakozasi id6 megadasa is, de ez természetesen nem szikséges.

client. Timeout = new TimeSpan(0, 0, 15);
Az URL megadasa utan
var url = type.GetDescription();
(Description(@"https://api.carbonintensity.org.uk/intensity/factors")] Factor,)
egy kérés kuldése a feladatunk.
var response = client.GetAsync(url);
A kérésre érkezett valaszt példaul a kdvetkezé6 modon kaphatjuk meg:
var responseString = response.Result.Content.ReadAsStringAsync();

Sikeres valasz utan mar hasznalhaté a telepitett csomag és az JsonConvert.DeserializeObject
metddus segitségével atalakithatjuk az adatokat a szamunkra megfeleléen.
switch (type)
{case GetOperationEnum.Factor:
result=JsonConvert.DeserializeObject<Model.Factor>(responseString.Result);break;

}
A sziikséges oldalon, az alabbi médon tudjuk elérni az API-nkat.
Client.RestApiClient apiClient = new Client.RestApiClient();
Alkalmazasunkban egy enum segitségével torténik meg a két végpont megkilonbdztetése.
var result = apiClient.GetOperation(Client.RestApiClient. GetOperationEnum.Factor);
A kapott Result eredmény alapjan mar kdnnyen feldolgozhato a szikséges adatsor pil:

Model.Factor factor = (result as Model.Factor);
factor.Data[0].Biomass

Osszegzés

Cikkinkben a harom mobil fejlesztési lehetéséget mutattunk be az altalunk meghatarozott
kovetelmények alapjan. Bemutattuk az Android és iOS nativ fejlesztést a jelenleg elérhetd
legmodernebb megoldasokkal, tovabba bemutatasra kerilt egy keresztplatform megoldas is, a
Xamarin. Az altalunk meghatarozott kdvetelmények kielégitéséhez mind a harom megoldast
egyarant alkalmasnak itéltik meg, annyival kiegészitve, hogy szikséges volt harmadik féltdl
szarmaz6 csomagok felhasznalasa is. Amennyiben mind a két mobil platformra (Android, iOS)
tervezzik az alkalmazasunkat létrehozni, abban az esetben j6 valasztas lehet (a felsorolt
kévetelmények mellett) a Xamarin cross-platform fejlesztési irany is, egyéb esetben mindig az adott
platform hivatalos megoldasat érdemes valasztani. Fontos megjegyezni, hogy az alkalmazasboltok
altal megkovetelt tovabbi iranyelvek, megszoritdsok nem lettek figyelembe véve, amely nagyban
megndvelheti a cross-platform fejlesztési id6t.
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