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Sammanfattning 

Syftet med detta arbete var att undersöka möjligheterna att använda högnivåspråket 

Swift utanför iOS i webbläsaren och i Android. Detta för att minska mängden kod 

som skrivs och därmed minska utvecklingstiden för att skapa applikationer för iOS, 

webbläsaren samt Android. För att hitta lämpliga verktyg som löser frågeställningen 

har en undersökning av tidigare arbeten och metoder gjorts. Resultatet från under-

sökningen ledde till användningen av ramverket Tokamak tillsammans med  

WebAssembly för att återanvända Swift i webbläsaren och verktyget SwiftKotlin för 

att återanvända Swift i Android. 

En applikation med designmönstret Model-View-ViewModel (MVVM) skapades i 

avsikt att testa återanvändbarheten. Resultatet visade att Tokamak tillsammans med 

WebAssembly möjliggör återanvändning av ursprungliga koden för iOS-applikat-

ionen komplett förutom plattformsspecifika funktioner som lokalt sparande och nät-

verksanrop. SwiftKotlin möjliggör återanvändning av modellklassen i applikationen 

med små justeringar, medan vymodell och vyklasserna behöver skrivas manuellt. 

Nyckelord 

Swift, Kotlin, WebAssembly, Jetpack Compose, SwiftUI, SwiftKotlin, Tokamak,  

återanvändbarhet, högnivåspråk 

  



 
 
 
 
 

   

 

  



   

 

   

 

Abstract 

The purpose of this work was to study the possibilities of using the high-level lan-

guage Swift outside of iOS in the browser and on Android. This is to reduce the 

amount of code written thus reducing development time to create applications for 

iOS, browser, and Android. To find suitable tools to solve the problem, a study on 

previous works and methods has been made. The results of the study led to the use 

of the framework Tokamak together with WebAssembly to reuse Swift in the browser 

and the tool SwiftKotlin to reuse Swift on Android. 

An application using the Model-View-ViewModel (MVVM) design pattern was cre-

ated with the intention of testing reusability. The results showed that Tokamak with 

WebAssembly made it possible to use all the code from the original iOS application 

except platform-specific functions such as local saving and network calls. SwiftKotlin 

made it possible to reuse the model class with some small adjustments while the view 

model and view classes must be manually written. 

Keywords 

Swift, Kotlin, WebAssembly, Jetpack Compose, SwiftUI, SwiftKotlin, Tokamak,  

reusability, high-level language 

  



 
 
 
 
 

   

 

  



   

 

   

 

Förord 

Denna rapport utgör en del av vår examensuppsats som genomfördes under vårter-

minen 2023 inom högskoleingenjörsprogrammet med inriktning inom datateknik 

vid Kungliga Tekniska Högskolan. 

Vi ägnade oss heltid åt att utföra denna avhandling och är tacksamma för all hjälp vi 

fått från olika personer. Först och främst vill vi tacka vår handledare, Jonas Willén, 

för att han hjälpte oss att strukturera och formulera våra idéer. Dessutom vill vi tacka 

Viktor Englund för de förbättringar av textinnehåll och struktur som han har före-

slagit oss. Vi är tacksamma för deras värdefulla bidrag till vår forskning. 
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1 Inledning 

I detta kapitel introduceras ämnet tillsammans med en problemformulering som lig-

ger till grund för detta examensarbete och undersökningens problemställning. Vi-

dare beskrivs de målsättningar för arbetet, samt de avgränsningar som gjordes för 

studien.  

1.1 Problemformulering 

För närvarande skrivs det olika koder för iOS, Android och webbläsaren, vilket  

resulterar i behovet av tre olika koder för dessa tre olika applikationsplattformar.  

Att arbeta med utveckling över flera plattformar kräver mycket tid och resurser för 

uppdragsgivare att hantera de olika kodspråken och kompetenserna som krävs. 

Dessa problem upptäcks när man utvecklar en applikation för flera plattformar eller 

planerar att publicera applikationen till flera plattformar som ursprungligen är an-

passad för en specifik plattform.  

Trots att det finns tekniska lösningar som bibliotek och ramverk för att hantera  

utveckling av applikationer på flera plattformar, så är dessa lösningar inte hållbara 

eftersom det är opraktiskt på lång sikt. Användningen av dessa lösningar ökar kom-

plexiteten av programmet och gör det svårare att underhålla koden för framtida ut-

veckling. Det är därför önskvärt att hitta en metod som gör det möjligt att använda 

samma system för flera plattformar. Detta skulle bidra till att minska kostnaderna 

och skapa en hållbar metod för hantering av koden över olika plattformar.  

Det finns tekniska lösningar som kan bidra till att skapa en mer enhetlig  

utvecklingslösning för mobilapplikationer. En av dessa lösningar är att använda ett  

högnivåspråk som är lämpligt för mobilapplikationsutveckling. Det är också möjligt 

att hitta effektiv lösning som gör det möjligt att återskapa en mobilapplikation i en 

webbläsare. Detta skulle öka användbarheten ytterligare och ge användarna tillgång 

till applikationen från olika plattformar. 
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1.2 Målsättning 

Syftet med projektet är att undersöka möjligheterna att använda Swift för att skapa 

en modellklass som kan återanvändas på iOS-, Android- och webbläsarplattfor-

marna. Senare i processen kommer projektet att utökas för att undersöka hur andra 

områden av kod, som användargränssnitt (vyklasser), också kan återanvändas. Pro-

jektet består av teori-, utvecklings- och analysfaser. Genom att skapa en ren modell-

klass, utan några externa beroende eller ramverk, kan utvecklingsprocessen under-

lättas genom att skapa en gemensam grund för alla plattformar. Detta kommer att 

möjliggöra effektiv återanvändning av programkod, vilket kan minska utvecklingsti-

den, resurserna och kostnaderna för projektet. En positiv inverkan på både ekono-

min och miljön kan också uppnås, genom att återanvända programkod kan  

utvecklingstiden, resursbehoven och kostnaderna för projektet minskas och genom 

att undvika att bygga och underhålla separata kodbaser för varje plattform kan upp-

dragsgivaren spara både tid och pengar. 

Målsättningarna för den teoretiska fasen är att: 

1. Studera tidigare undersökningar och andras arbeten kring liknande målsätt-

ningar och problemformuleringar 

2. Studera olika designmönster för att hitta en optimal programkod arkitektur 

utifrån metodiken inom ramen för avgränsningarna som förklaras senare un-

der kapitlet Avgränsningar. 

3. Undersöka högnivåspråket som en bas för alla tre plattformarna samt hur kod 

och system interagerar med varandra på ett mer tekniskt sätt.  

Målsättningarna för den implementeringsfasen är att:    

1. Tillämpa en ren modellklass oberoende av ramverk, bibliotek eller API:er 

med hjälp av förstudierna från den teoretiska fasen, samtidigt utifrån en kon-

struerad prototyp som omfattar alla möjliga testningsområden som ställer 

undersökningen i utmaning.  

2. Tillämpa en kodarkitektur som är lämplig för denna undersökning som ger 

resultat för att analysera och diskutera kring. 
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3. Tillämpa användning av koden i de tre olika plattformarna. 

4. Tillämpa metoder för versionshantering för att koden ska vara exekverbar i 

flera plattforms versioner.  

Målsättningarna för den analyseringsfasen är att: 

1. Analysera data på effektiviteten med avseende på modellklasser, förbrukad 

resurs/metodik och skalbarhet.  

2. Diskutera resultatet från implementationsfasen som ska vara tillfredsstäl-

lande till en grund för en kritisk analys och en slutsats. 

3. Formulera om en slutsats av rekommendationer för tillvägagångssätt av  

arbetet och dess implementeringsmetod för vidare studier kring liknande  

studieområden. 

1.3 Avgränsningar 

Undersökningen har avgränsats till att främst utforska möjligheten att återanvända 

Swift-kod i andra plattformar och även undersöka användargränssnittet. Prestanda-

skillnader mellan plattformsspecifika kod och återanvändbar kod av Swift kommer 

inte att undersökas på grund av den givna tidsramen för examensarbetet. 
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2 Teori och bakgrund 

Detta kapitel behandlar bakgrunden till problemformuleringen för att förstå arbetets 

syfte samt redovisar de tekniska verktygen som behövs och tidigare arbeten inom 

detta område. Sektionen 2.1 behandlar bakgrunden till problemformuleringen med 

hänsyn till hållbar utveckling och ekonomi. Under sektionen 2.2 beskrivs tidigare 

studier inom detta område. Sektionen 2.3 innehåller en bakgrund till de tekniska 

verktygen som kan tillämpas för denna undersökning. Sektionen 2.4 presenterar 

olika perspektiv inom en applikations livcykelhantering.  

2.1 Bakgrund  

Idag sker en utveckling i snabb takt inom mobilteknologin parallellt med ständig ut-

veckling av mobilapplikationer med utmaningen att kunna utveckla dessa med håll-

bara och långsiktiga lösningar. A. Patidar och U. Suman beskriver i deras artikel [1] 

att ostrukturerad kod med en icke definierad arkitektur kan ställa till svårigheter för 

att kunna bygga en effektiv kod som fungerar konsistent och för att få en bättre an-

vändarupplevelse, vilket är en krävande faktor för att få sin kod att fungera för flera 

plattformar enligt målsättningen. Enligt Microsoft [2] i deras officiella uttalande 

sägs det att det kan leda till att dessa applikationer stoppas från exekvering vid fall 

där en initialisering av en komponent fattas eller liknande misshantering av bl.a null 

reference/pointer execption.  

För att hantera dessa utmaningar krävs det att en applikationsutvecklare utgår ifrån 

ingenjörsmetodiska termer för att förhindra inkonsekventa lösningar och uppnå ett 

kvalitativt arbete. C. Cheng och M. Bekindaka skriver i en studie [3] att utvecklingen 

av mobilapplikationer kräver en effektiv livscykelhantering där utvecklingsproces-

sen ska ha fokus på att underhålla och bygga vidare kod. Detta kan uppnås genom 

att använda sig av olika utvecklingsmetoder och verktyg, såsom mjukvaruutveck- 

lingsramverk och testverktyg.  

Dessa praktiska tillvägagångsätt kan bidra med att kunna analysera applikationens 

storlek och påverkan på prestandan på enheten och miljön, men även öka effektivi-

teten och minska risken att programmet misslyckas i exekvering. Å ena sidan är detta 
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viktigt ur ett kostnadsperspektiv, eftersom det kan bidra till att minska kostnaderna 

för underhåll och utveckling över tid. Å andra sidan [4] kan det minska miljöpåver-

kan genom att minska energiförbrukningen som krävs när man utvecklar nya mjuk-

varor. Att skriva en specifik kod för varje enskild plattform är väldigt kostsamt och 

det står inte till en långsiktig hållbar lösning vilket använder sig av resurser i olika 

former som kompetens och energi. Därför är det önskvärt att minimera kostnaderna 

och miljöpåverkan genom att hitta en lösning på detta tidskrävande arbete som sker 

för applikationsutveckling.  

2.2 Tidigare arbeten 

Det har skrivits flera arbeten inom WebAssembly. Dessa arbeten handlar för det 

mesta om effektiviteten med att använda WebAssembly och Rust som programme-

ringsspråk. S. Kumar beskriver i [5] att språket Rust stödjer WebAssembly väldigt 

effektivt och gör det enkelt att använda. N. Kumar tar upp att Rust inte behöver  

”runtime” som gör att det blir ett bra val för WebAssembly. Rust som programme-

ringsspråk är ett lågnivåspråk som har direkt tillgång till minne samt operativsyste-

met.  

Det finns kod skriven i gamla språk som gör det komplicerat att arbeta med. Mål-

sättningen är att kunna konvertera dessa till nya moderna språk som gör det enklare 

att arbeta med. Enligt A. Terekhov och C. Verhoef [6] är Cobol ett av de språk där det 

arbetas med att konvertera till nya språk. A. Terekhov beskriver i [7] att göra det 

kommer minska kostnader som uppstår och möjliggöra återanvändning av kod.  

2.2.1 Native Approach 

Det finns flera sätt att skriva kod på som går att implementera på flera plattformar. 

Den engelska termen ”Cross-platform”, som betyder plattformsoberoende, refererar 

till möjligheten för en mjukvara att vara exekverbar i flera plattformar och  

system. Det finns flera tekniska verktyg såsom inhemska applikations tillvägagångs-

sätt eller ramverk [8] att använda sig av, de populäraste är bl.a Flutter, Ionic, React 

Native, Xamarin, NativeScript, Node.Js, PhoneGap, Appcelerator, Corona SDK och 

Sencha Touch.  
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En av de främsta anledningarna till att utveckla inhemska mobila applikationer är 

fördelen med kostnads- och tidsbesparingar förklarar X. Jia, A. Ebone och Y. Tan i 

sin artikel [9]. Författarna lyfter även upp i sin undersökning olika tillvägagångssätt 

att utföra på genom bland annat olika former av inhemska tillvägagångssätt såsom 

hybrid utveckling, ny teknik som Native Prox eller Cross-compiling med en inhemsk 

API bindning. Ett exempel på det sistnämnda är Xamarin som har en liknande teknik 

som WebAssembly hanterar, d.v.s att man omvandlar kod binärt och exekverar det 

på flera plattformar. 

Problem som kan uppstå med ett inhemskt tillvägagångsätt är att det är kostsamt, 

där renderingstiden [9] är olika mellan Android och iOS som tyder på att den  

växande tiden beror på den implementerade arkitekturen, vyns storlek och därmed 

är responstiden olika beroende på plattform. På liknande sätt konstaterar D. Bilberg 

i sin studie att utveckla med inhemsk programmering orsakar en hög förbrukning av 

energi [10] i form av processoranvändning, stor minneshantering och att applika- 

tionen startar långsamt, vilket kostar prestanda. 

2.2.2 Skillnader mellan lågnivåspråk och högnivåspråk 

M. Rouse förklarar att ett lågnivåspråk är ett programmeringsspråk som relaterar till 

och jobbar maskinärt mot datorns hårdvara och hantering av minne [11] som ger 

programmeraren direkt tillgång till hårdvaruresurser som minne, processorregister 

och enheter.  

Högnivåspråk är programmeringsspråk som är mer abstrakt än lågnivåspråk. Vilket 

innebär att den erbjuder högre nivåer av abstraktion och ger programmeraren ökad 

produktivitet. T. Fowler förklarar skillnaderna mellan dessa nivåer [12], där högni-

våspråk har den främsta fördelen att det är lättare att underhålla och erbjuder pro-

duktivitet. Medan lågnivåspråkets främsta fördelar är att man har full kontroll över 

minneshantering och erbjuder effektivitet. 
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2.3 Teknisk bakgrund 

Det finns flera tekniska verktyg som behövs för att kunna möjliggöra återanvändning 

av kod. För att kunna använda sig av dessa verktyg behöver man känna till dess teori 

samt hur de implementeras på ett effektivt sätt. 

2.3.1 Swift och SwiftUI 

Högnivåspråket Swift är ett kraftfullt språk med öppen källkod från Apple [13]. Swift 

är till för att skapa applikationer för iOS, Mac, Apple TV och Apple Watch. Swift till-

låter utvecklare att skapa säkrare och tillförlitliga kod som sparar tid för utvecklarna. 

Genom att använda Swift uppnår man även högre prestanda än andra högnivåspråk 

som Objective-C och Python [13]. Vyn av applikationerna kan skapas med SwiftUI 

som är ett ramverk till att skapa gränssnittet till användarna [14]. SwiftUI kan visa 

text, bilder, figurer, tabeller med mera och dessa uppdateras när modellkoden änd-

ras. 

Det går då att skapa en simpel applikation som endast visar en text. Det som behövs 

är att skapa en modellklass som innehåller variabeln som ska visas. Därefter går det 

att anropa modellklassen i vyn och visa texten (se figur 1). Koden för applikationen 

finns i bilaga 1. 

Figur 1: Enkel hello world i iOS 
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2.3.2 WebAssembly 

WebAssembly är en ny standard för webben som W. Wang [15] beskriver som ett 

kompakt och portabelt bytekodformat som kan laddas och köras snabbt. Tushar och 

B. Mohan [16] förklarar att WebAssembly är språkoberoende och koden kan skrivas 

i vilket språk som helst för att sedan kompileras till byte kod för att köras på webben. 

Vidare nämner Tushar och Mohan att från början var det endast språken C och C++ 

som kunde användas till WebAssembly, numera går det att använda nästan 40 olika 

språk. WebAssembly som är en byte kod på lågnivå kommer att tillfredsställa de nya 

kraven inom webben konstaterar B. Spies och M. Mock [17]. Tidigare var JavaScript 

det enda inhemska språket inom webbapplikations utveckling som dessvärre har 

brister och inte uppfyller de nya kraven. De nya kraven uppstod när högpresterande 

applikationer började användas på webben. Därför skapades WebAssembly för att 

kompilera och köra kod på webben. Det har också fördelen att en utvecklare kan välja 

lämpligt språk enligt applikationskrav och behov.  

För att kunna konvertera Swift till WebAssembly kan man använda sig av Swift-

Wasm som är en WebAssembly-kompilator. SwiftWasm är ett projekt med en öppen 

källkod som används till att kompilera Swift-kod till WebAssembly [18]. SwiftWasm 

använder sig av ”Low Level Virtual Machine” i bakgrunden för kompilering samt 

Wasi som är ett modulärt gränssnitt för WebAssembly [19]. För att kunna kompilera 

Swift till WebAssembly kan man använda sig av terminalen (se figur 2).  

                 

 

Tokamak är ett ramverk som är till för att bygga applikationer till webbläsaren ge-

nom att använda WebAssembly. Tokamak är även kompatibelt med SwiftUI vilket 

gör att det går att skriva även vyn i Swift [20]. Tokamak kan användas tillsammans 

med JavaScriptKit som är ett ramverk för att integrera med JavaScript genom  

WebAssembly. JavaScriptKit möjliggör användning av JavaScript funktioner i Swift 

till att bygga applikationer för webben [21].    

Figur 2: Kompilering av Swift kod till en wasm-fil 
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Med dessa verktyg blir det möjligt att skapa en applikation som endast visar en text. 

För webbläsaren kan man starta en Tokamak projekt som gör WebAssembly kompi-

lering automatisk. Därefter kan man återanvända modellkoden och vyn skapat med 

Swift för iOS. Tokamak kommer att kompilera dessa filer till WebAssembly och möj-

liggöra användning av dessa filer på webben för att visa texten (se figur 3). Koden för 

applikationen finns i bilaga 2. 

2.3.3 Kotlin och Jetpack Compose 

Kotlin är ett högnivåspråk som är utvecklad av JetBrains. Kotlin släpptes för första 

gången år 2011 men ökade i popularitet när Google valde Kotlin som det officiella 

programmeringsspråket för Android-utveckling år 2017 [22] därför att det föregå-

ende utvecklingsspråket Java kunde inte matcha den utvecklingstakten som krävdes.  

Kotlin är även klassificerat som plattformsoberoendespråk som förenklar utveck- 

lingen av plattformsoberoendeprojekt med ”Kotlin Multiplatform”, vilket är en 

funktion som möjliggör en enda kodbas [23]. Det som gör Kotlin till ett speciellt 

språk är dess enkelhet och dess egenskaper, bland annat hantering av Null-säkerhet, 

funktionell programmering, kompaktheten m.m [24].  

Swift och Kotlin delar flera likheter med varandra, men det finns även skillnader. 

Bland annat att Kotlin lutar mot objektorienterad programmering, medan Swift  

lutar sig åt funktionsprogrammering. En sak som även skiljer de åt och som berör 

problemställning är att Kotlin har den egenskapen att kunna utveckla applikationer 

för olika plattformar och miljöer [25].  

Kotlin är idag ett modernt programmeringsspråk som erbjuder många funktioner 

och fördelar jämfört med äldre språk som Java. Det är särskilt populärt bland 

Figur 3: En textsträng kompilerad med SwiftWasm i en Tokamak projekt som körs på webblä-

saren 
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Android-utvecklare, men det kan också användas för att utveckla applikationer för 

andra plattformar och för allmän programvaruutveckling. 

Jetpack Compose är det rekommenderade moderna verktyget för att bygga inhemskt 

användargränssnitt i Android. Det förenklar och snabbar upp utvecklingen av  

användargränssnitt på Android-plattformen. Med hjälp av intuitiva Kotlin API:er 

och kraftfulla verktyg blir det enkelt att snabbt skapa ett användargränssnitt med 

mindre kod. [26]  

Likt SwiftUI som är iOSs egna ramverk för User Interface är det likaså för Jetpack 

Compose för Android plattformar. Båda är deklarativa ramverk för att bygga använ-

dargränssnitt och interagera med en användare. En stor skillnad mellan dessa två 

ramverken är kompatibiliteten, då SwiftUI fungerar för de senaste iOS och macOS 

versionerna, medan i Jetpack Compose fungerar även för de äldre Android versioner. 

SwiftUI har en stor samling av Apple-specifika UI-bibliotek som SwiftUI View och 

Swift Packages, medan Jetpack Compose har en samling av Android-specifika  

UI-bibliotek som Material Design-biblioteket. [27]  

2.3.4 Ramverken Volley och Retrofit 

För att möjliggöra datahämtning via nätverksanrop utforskades olika alternativ, och 

lämpliga bibliotek undersöktes. Två sådana bibliotek som undersöktes var Volley och 

Retrofit. Volley är ett HTTP-baserat nätverksramverk som underlättar hantering av 

nätverksförfrågningar, exempelvis för hämtning av data från webbtjänster, bild-

hämtning eller JSON-anrop [28]. Detta bibliotek hanterar förfrågningar i bakgrun-

den och möjliggör parallella förfrågningar, vilket var användbart för att hantera  

begäranden och svar i JSON-format. 

Retrofit är också ett HTTP-klientramverk som hanterar nätverksanrop, men som är 

utformat för att användas med RESTful API:er [29]. För att använda Retrofit krävs 

att man lägger till de nödvändiga beroendena, och i koden behöver man sedan skapa 

en Retrofit-instans med en Gson-konverterare för att kunna använda gränssnittet. 

Gränssnittet definierar de operationer som man vill åstadkomma baserat på dess  

definition i JSON-formatet. 
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En stor skillnad mellan dessa ramverk är deras anropsarkitektur. Volley använder 

en RequestQueue-baserad arkitektur för att hantera nätverksförfrågningar i bak-

grunden, medan Retrofit använder en mer anpassningsbar anropsarkitektur för att 

hantera nätverksanrop till RESTful API. Valet av anropsarkitektur [29] kan påverka 

prestanda och anpassningsbarhet i applikationen. 

En annan skillnad är hur de hanterar JSON-konvertering. Volley använder en stan-

dard JSON-parsning för att hantera JSON-data, medan Retrofit använder en kon-

verterare baserad på Gson-biblioteket. Gson-konverteraren i Retrofit ger möjlighet 

att enkelt anpassa JSON-konvertering för att matcha behoven i applikationen. 

Retrofit erbjuder en högre grad av anpassning jämfört med Volley. Retrofit ger möj-

lighet att implementera anpassade intercepors, konverterare och hantering av fel, 

vilket kan vara användbart för att hantera särskilda krav och behov i applikationen. 

2.3.5 SwiftKotlin 

Automatiserade språkkonverterare är en teknik som möjliggör konvertering av kod 

skriven i ett språk till ett annat. A. Terekhov [7] menar att skriva om en kod till ett 

annat språk kan vara väldigt kostsamt och att kunna automatisera det kan vara en 

lösning. SwiftKotlin är en applikation som är till för att konvertera Swift-kod till  

Kotlin-kod [30]. Den kan då användas till att bygga Android-applikationen på ett 

smidigt sätt utan att behöva skriva om koden själv. SwiftKotlin försöker att konver-

tera koden på bästa möjliga sätt men den har sina brister. Bland annat uppstår det 

en del kod som är specifikt för ett språk och inte går att konvertera på ett fullständigt 

korrekt sätt konstaterar A. Terekhov och C. Verhoef [6].  

Med SwiftKotlin blir det möjligt att skapa en applikation som endast visar en text. 

För att det ska fungera i Android ska man skriva modellkoden i Swift som innehåller 

en textvariabel och sedan konvertera detta till en Kotlin-kod. Detta görs genom att 

använda språkkonverteraren SwiftKotlin. Därefter kan man anropa modellklassen i 

”MainActivity” och få texten att synas på skärmen (se figur 4).  Kod för Android  

applikationen finns i bilaga 3.  
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2.4 Livscykelhantering 

En applikationslivscykelhantering har en stor påverkan på att uppnå ett kvalitativt 

arbete. Det är ett system som integrerar människor, verktyg och processer, som för-

klaras av C. Cheng och M. Bekindaka [31] att den således ger en konceptuell ram med 

fördefinierade steg som kan hjälpa organisationer att lyckas distribuera sina appli-

kationer med proaktivt tillvägagångssätt för implementering och övervakning av 

dessa. Vidare lyfter författarna upp den ekonomiska termen ROI (Return On Invest-

ment) som en stor fördel för att möjliga göra integrering (cross-integration) av  

applikationsplattformar oberoende av varandra.  

Det finns två olika perspektiv att tänka på kring en mobilapplikations livscykelhan-

tering. Det ena är under kapitel 2.4.1 som handlar om hur de kravmålen och hante-

ring ska skötas och vara fördefinierade innan ett påbörjat arbete. Å det andra är  

under kapitel 2.4.2 som handlar om hur man sköter om aktivitetsfälten som en  

användare interagerar sig i system för de 3 olika plattformarna; iOS, Android och 

webbläsare.   

Figur 4: En konvertering av ”Hello World” modellkod med SwiftKotlin som 

körs i en Android simulator 
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2.4.1 Utvecklingsmässigt applikations livscykelhantering 

För att kunna utvärdera hur en applikation ska bete sig på en enhet krävs att gå ige-

nom olika faser att använda produkten i utifrån ett affärsmässigt sätt från en idé till 

en färdig produkt. Dessa faser beskrivs stegvis av E. Tittel [32] som parametrar att 

utgå ifrån vid utveckling av konsistenta kvalitativa mobilapplikationer [3]: 

1. Definiera kravmålen: är att identifiera behoven för en applikation, inklusive 

ändamålet och efterlevnadskrav. Detta hjälper till att designa och utveckla en 

applikation med en hierarkisk trädstruktur eller användningsfallen utifrån 

kravmålen.  

 

2. Utveckling av produkten: startas när en utvecklingsgrupp kommer överens 

om kravmålen. Utvecklingsgruppen inom det området bör involveras för att 

säkerställning av produktetens användarvänlighet samt uppfyller kraven. Där 

kan utvecklingsmetoderna vara sekventiella eller iterativa.  

 

3. Testning och kvalitetssäkring: börjar under utvecklingsstadiet genom att ta 

emot konstruktiv feedback baserat på de testfallen med utövar. Det ingår  

integrations- och enhetstester i programmeringsverksamheter där en testare 

verifierar de förväntningar utifrån kravmålen. Produkten frisläpps när den 

når en hög kvalitetsnivå bedömt av ett produktmarknadsföringsteam.  

 

4. Distribuering: sker olika beroende på applikationsplattform. SaaS-applika-

tioner (software as a service) distribueras till exempel på interna företagsserv-

rar, medan webbapplikation är tillgängliga via internet.  

 

5. Underhåll och förbättring: av en produkt sker efter dess lansering för att över-

vaka och hantera dess prestanda kontinuerligt. Detta för att lösa eventuella 

återstående buggar men även förebygga detta vid planering av nya uppdate-

ringar. Detta oftast kräver mindre arbete när utvecklingsprocessen är effektivt 

utförligt genomtänkt sedan tidigare. Därmed är det också viktigt att definiera 

produktens avveckling samt ersätts av en nyare version/produkt.  
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2.4.2 Aktivitetsmässigt applikations livscykelhantering 

Livscykelhantering är en viktig del inom mobilapplikationer, oavsett vilken platt-

form som används. Livscykelhantering innebär att hantera olika händelser som  

inträffar vid körning av en applikation, då ska det hanteras från start till avslutning, 

samt vidta lämpliga åtgärder i varje steg av livscykelhantering vad gäller undersök-

ningsområden kring plattformarna iOS, Android och webbläsare. Det gemensamma 

som rör de är att kunna hantera områdena applikationshantering, livscykelmetoder, 

tillståndshantering och optimering för en bra prestanda och användarupplevelse.  

2.4.2.1 Android 

Android förklarar i sin dokumentation [33] konsten att hantera olika aktivitets till-

stånd. Koncepten går ut på hur användargränssnittet ska integreras i system, där 

området behandlar användarens aktivitet och data ska lagras, olika tillstånd syste-

met ska befinna sig i, samt hur användaren ska navigeras vidare vid olika processer.  

De viktigaste händelserna inkluderar anrop av metoderna: 

• onCreate(): när aktiviteten skapas 

• onStart(): när aktiviteten  blir synlig för användaren 

• onResume(): när användare börjar interagera med applikationen 

• onPause(): när applikationen går från förgrund till bakgrund 

• onStop(): när applikationen inte längre är synlig för användaren 

• onDestory(): när applikationen avslutas 

2.4.2.2 iOS 

I iOS däremot sköts livscykelhantering genom vyer och controllers som anpassar  

efter olika lägen/faser som ska skötas om som uppstår under applikations exekve-

rings livscykel. Metoderna i iOS för livscykelhantering [34] har likadan funktion-

alitet som hanteras i Andorid, dessa metoder är bland annat: 

• viewDidLoad(): Här förbereds vyn genom att utföra logiken för det 

• viewWillAppear(): Här anropas för att uppdatera vyns innehåll 

• viewDidAppear(): Denna anropas när vyn visas 

• ViewWillDisappear(): Den här metoden anropas när en vy är på väg att försvinna 

• viewDidDisappear(): Anropas när vyn har försvunnit 

• definit(): Detta anropas när ett objekt tas bort från minnet 
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2.4.2.3 Webbläsare 

I webbläsare skiljer sig från de andra plattformarna där området inte behandlar  

någon livscykelhantering med anledning till att det inte finns en fast livscykel där-

med att den körs på webbläsare och därmed beroende av användarens interaktion 

med webbläsare. Livscykelhantering hanteras av webbläsarmiljön man arbetar i. 

Vanliga metoder som används och har liknande karaktär till livscykelhantering är 

[35]: 

• Windows: load event [36] 

• Windows: unload event [37] 

• Windows: beforeunload event [38] 

2.4.3  Designmönster 

Att implementera ett designmönster i sin mjukvara, system eller applikation innebär 

det en generell lösning på ett problem. Den främjar ett lättare arbete och bra resultat 

av god kod, ökad återanvändbarheten och framför allt underlättas det underhåll av 

koden. Designmönster kan kategoriseras i olika grupper beroende på syfte och funk-

tion menar J. Cooper [39]; skapande, strukturella, beteendemönster.  

2.4.3.1 MVC 

MVC designmönster står för Model-View-Controller och är ett designmönster för att 

separera presentationen av data från datahantering och affärslogik [40]. Modellen 

är ansvarig för att hantera data och affärslogiken, alltså representerar data som ska 

visas i Vyn och styr hur data hanteras. Vyn representerar användargränssnittet och 

är ansvarig för att visa data som kommer från modellen. Den visar information på 

ett visuellt sätt och här befinner sig användarens interaktion med data och system. 

Kontroller däremot hanterar interaktionen mellan vyn och modellen. Den tar emot 

användarens input data från vyn och använder den för att uppdatera modellen. Kon-

trollklassen uppdaterar också vyn med den nya data som hanteras därefter av  

modellen. 

Detta designmönster har sina fördelar, konstaterar A. Choudary [41]. Bland annat 

att flera utvecklare kan arbeta samtidigt med dessa 3 lager. Å andra sidan erbjuder 

detta en möjlighet av skalbarhet som kompletterar applikationens förmåga att växa. 
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Författaren betonar även fördelen att komponenter har ett lågt beroende av varandra 

i detta mönster, vilket blir mycket lättare att underhålla och arbeta med kod. Där-

emot kan modelagret återanvändas i flera andra projekt och av flera vyer vilket ger 

en bredare återanvändbarhet av kod.  

2.4.3.2 MVVM 

MVVM designmönster står för Model-View-ViewModel och är ett designmönster likt 

MVC som också separerar affärslogiken från användargränssnittet och används 

framför allt i mobilapplikationer [42]. Men målet med denna arkitektur är att vyn 

skall vara komplett oberoende av affärslogiken.  

E. Gallardo förtydligar i sin artikel [43] skillnaderna mellan dessa två designmönst-

ren. Mediator komponenten i MVC representeras av Controller, medan i MVVM är 

det ViewModel och den har egenskapen att den implementerar och exponerar kom-

mandon som vyn använder i form av databindning, denna databindning är en två-

vägskommunikation i MVVM medan enkelriktad i MVC. Vyn i MVC kan innehålla 

logik, till skillnad från MVVM försöker den att ha så lite logik i vyn som möjligt och 

sträva efter att ha det i ViewModell klasserna.  
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3 Metoder och resultat 

Detta kapitel beskriver valda metoden för att kunna undersöka och lösa problemet. 

I sektionen 3.1 beskrivs litteraturstudien, sektionen 3.2 tar upp de ramverk och verk-

tyg som behövs för utförandet. Sektionen 3.3 beskriver implementering av återan-

vändbarheten. Resultatet för implementeringen finns i sektion 3.4. 

3.1 Litteraturstudie 

Arbetet började med en litteraturstudie för att hitta de möjliga alternativen till att 

kunna använda högnivåspråket Swift utanför IOS. Det söktes efter vetenskapliga  

artiklar, andra avhandlingar samt metoder som gjorde användningen möjligt i data-

baserna KTH Primo, IEEE Xplore, Google Scholar och Googles söktjänst. Utifrån 

dessa informationer börjades det med en undersökning av de olika ramverken. Där-

efter byggdes en ”Hello World” applikation som prototyp för att testa att de olika 

ramverken fungerar. Vid fel fortsattes det med nya undersökningar för att nå önskad 

resultat.  

3.2 Ramverk 

Utifrån litteraturstudien hittades bytekodformatet WebAssembly och kompilatorn 

SwiftWasm som möjliggör en kompilering av Swift-kod till WebAssembly. Från den 

tekniska bakgrunden i 2.3.2 är WebAssembly och SwiftWasm ett lämpligt val som 

möjliggör användning av Swift i webbläsaren. SwiftWasm har även andra fördelar 

som att det är skapad endast för Swift och fokuserar endast på utveckling av Swift 

för användning i WebAssembly. SwiftWasm har även mycket dokumentation som 

går att följa i samband med användning av andra ramverk. Till det användes ram-

verken Tokamak som kompilerar Swift och SwiftUI koden till WebAssembly  

genom SwiftWasm. Det här gör att flera delar av koden för en applikation kan åter-

användas. Tillsammans med Tokamak användes JavaScriptKit som möjliggör  

användning av JavaScript funktioner i Swift.  

Till Android valdes det att skriva applikationen i Kotlin då det är det inhemska språ-

ket och möjliggör användning av alla funktioner i Android [22]. Eftersom Swift och 
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Kotlin har flera likheter [25] övervägdes att använda konverteringsteknik för att un-

derlätta kodkonvertering mellan språken. Automatiserad språkkonverteringsteknik 

kan spara tid och arbete för utvecklare genom att möjliggöra smidig övergång från 

ett språk till ett annat. Genom att använda en språkkonverterare som SwiftKotlin, 

identifierad genom litteraturstudier, kan kod från Swift snabbt och effektivt översät-

tas till Kotlin. Från den tekniska bakgrunden i 2.3.5 är automatiserad språkkonver-

terara och SwiftKotlin ett lämpligt val. SwiftKotlin har även andra fördelar som att 

den har en applikation som gör konverteringen från Swift till Kotlin smidigt. Det går 

att skriva Swift koden i applikationen och få det konverterad men även ladda in Swift 

fil. SwiftKotlin kan även användas i terminalen till att konvertera kod. Android Stu-

dio användes till att skapa Android applikation från den konverterade koden. Ram-

verket Volley valdes för nätverksanrop eftersom det har fördelen att det inte kräver 

en komplex anropsarkitektur som Retrofit för varje objekt eller någon hantering av 

nätverksanrop till RESTful API. Detta resulterar i mindre kod som kan efterlikna den 

ursprungliga koden från Swift utan extra parametrar.  

3.3 Implementering av återanvändbarheten 

Utifrån de ramverken som hittades i litteraturstudien upptäcktes det att det går att 

återanvända flera delar av en applikationskod vilket gjorde det relevant att testa åter-

använda fler delar. För att kunna testa återanvändning av kod skriven i Swift skapa-

des en applikation för plattformarna Android och webben. Applikationen innehåller 

flera funktioner som gör det möjligt att testa återanvändning av kod. De funktioner 

som finns i applikationen är att kunna spara lokalt, hämta data från nätet, söka på 

olika värden samt visa resultatet i form av text och bild. Dessa funktionalitet valdes 

då de är de centrala punkterna för en applikation. Till det skapades en väderappli-

kation som hämtar vädret för olika koordinater från nätet och visar det i form av en 

tabell samtidigt som det sparas lokalt.  

Efter en grundlig litteraturstudie av de olika designmönstren MVC och MVVM val-

des MVVM som det mest lämpliga mönstret för att utveckla väderapplikationen.  

Valet grundades på flera faktorer, inklusive MVVM:s förmåga att skapa en välstruk-

turerad och lättförståelig kodbas genom att separera presentation, logik och data-

hantering i olika komponenter. Detta bidrar till en bättre förvaltning och enkelhet 
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vid testning och underhåll av koden. En annan viktig faktor är att MVVM är det  

föreslaget designmönster för Android-applikationer med Jetpack Compose [27].  

Utvecklare behöver anpassa sina färdigheter för att implementera MVVM när de ar-

betar med Swift och SwiftUI för att återanvända det i Jetpack Compose. Dessutom 

gör MVVM det möjligt att skapa skalbara och återanvändbara komponenter som kan 

återanvändas i olika delar av applikationen. Även om MVC också är ett välkänt  

designmönster som har använts i flera år, har det vissa nackdelar, särskilt i moderna 

applikationer. MVC kan leda till hög koppling mellan komponenter och svårighet att 

testa och underhålla koden. MVVM har därför fördelen att det separerar ansvar för 

presentation och datahantering och gör det möjligt att testa varje del av applikat-

ionen isolerat. 

3.3.1 iOS 

Väderapplikationen skapades först för iOS skriven i Swift med designmönstret 

MVVM (se figur 5). Applikationen innehåller funktionaliteten beskriven i 3.3. Det 

skapades klasser för modell, vymodell och vy.  

 

Modellklasser skapades för återanvändning till plattformarna Android och webben 

som endast innehåller variabler för att spara data. Senare skapades vymodellen som 

innehåller kod för att hämta data från nätet och spara det lokalt samt skicka det till 

Figur 5: UML-diagram för iOS applikationen 
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vyn för att visas. Sist skapades vyn som innehåller en tabell med data och bilder  

relaterad till det samt textrutor där användaren kan ange det som vill sökas (se figur 

6). Koden för applikationen finns på projektets GitHub1. 

 

 

 

3.3.2 Webb 

Det krävs några konfigurationer innan utveckling av applikationen för webben. För 

att kunna kompilera Swift till WebAssembly behövs nedladdning av SwiftWasm.  

Instruktioner till hur det kan göras kan hittas i hemsidan [44]. Utöver det behövs 

Tokamak som möjliggör användning av Swift på webben. Tokamak projekt kan 

skapas genom att följa instruktionerna som finns i dess Github [20].  

 
1 https://github.com/KenanKizilkaya/WeatherApplication  

Figur 6: Väder applikationen I iOS simulator 

 

https://github.com/KenanKizilkaya/WeatherApplication
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Applikationen skapad i iOS består av tre delar där dessa är modell, vymodell och vyn. 

Samtliga delar flyttades över till Tokamak projektet för att kunna använda Swift på 

webben (se figur 7). 

 

3.3.2.1 Modell 

Filerna för modell delen av applikationen flyttades komplett utan några ändringar. 

”WeatherModel” innehåller variabeln ”weather” som är till för att behålla det häm-

tade datat från nätet samt en ”set” funktion som gör att datat kan läggas in i varia-

beln. Det görs även en om formatering av datum som hämtas från nätet för att visas 

i korrekt format i ”set” funktionen (se figur 8). ”Weather” filen innehåller en ”struct” 

som heter ”Weather” och innehåller de värdena som hämtas från nätet. Utöver det 

innehåller filen andra ”struct” som är till för att kunna avkoda datat som hämtats 

från nätet (se figur 9). 

 

Figur 8: WeatherModel filen i Tokamak projektet 

 

Figur 7: UML-diagram för webbapplikationen 
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3.3.2.2 Vymodell 

Vymodell filerna som är till för att koppla ihop vyn och modellen flyttades med några 

ändringar då det finns plattforms skillnader. Funktionerna ”storeWeather” och ”get-

StoredWeather” ändrades för att anpassa till webben. Där användes JavaScriptKit 

till att använda JavaScript metoden ”localStorage” för att kunna spara lokalt (se figur 

10). Samtidigt ändrades ”getWeather” metoden i filen ”WeatherRequest”. Även där 

användes JavaScriptKit för att använda ”fetch” metoden i JavaScript istället (se figur 

11). 

Figur 9: Weather filen i Tokamak projektet 
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Figur 11: WeatherRequest filen i Tokamak projektet 

 

Figur 10: WeatherVm filen i Tokamak projektet 
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3.3.2.3 Vy 

Filen för vyn visar datat som är hämtat från nätet i en tabell, tillsammans med bilder 

och sökrutan flyttades över med några ändringar. Justeringarna utfördes för att  

anpassa vyn till nya plattformen (se figur 12). Utöver det kunde majoriteten av koden 

återanvändas som ”List” där det visar en tabell med de hämtade värdena (se figur 

13).  

 

Figur 13: ContentView filen i Tokamak projektet 

 

Figur 12: Väder applikationen i en webbläsare  
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3.3.3  Android 

På samma sätt som på webben krävdes det viss funktionell anpassning för att pro-

jektet skulle fungera på Android-plattformen. I Android kan applikationer skapas 

antingen i Java eller Kotlin, vilket nämndes tidigare. För att skapa en Android- 

applikation krävs Android Studio, som är den officiella integrerade utvecklingsmil-

jön för att skapa appar för Android-operativsystem. 

När man skapar ett nytt projekt i Android Studio får man tillgång till en grundmall 

som innehåller nödvändiga filer och mappar för att skapa en fungerande applikation. 

Byggverktyget för att bygga en Android-app är Gradle, som ansvarar för strukture-

ring av filer och hantering av projektets byggskript. Manifestfilen ansvarar för behö-

righetshantering och versionshantering. Beroende på valt utvecklingsspråk, Java  

eller Kotlin, genereras den första aktiviteten i applikationen automatiskt. Här byggs 

applikationens logik och funktionalitet utifrån en lämplig kodarkitektur. Hantering 

av resursdata, såsom bilder, strängar, layouter (oftast i form av XML-filer) och  

design, hanteras i resursfiler under mappen "res".    

Android-applikationen har implementerats med designmönstret MVVM och använ-

der samma struktur som i iOS och webbplattformen (se figur 14). Dock har en annan 

metodik använts för implementationen jämfört med den som användes för de tidi-

gare plattformarna i kapitel 3.3.1 och 3.3.2. 

Figur 14: UML-diagram för Android applikationen 
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3.3.3.1 Modell med SwiftKotlin 

För detta projekt valdes Kotlin som programmeringsspråk på grund av dess förmåga 

att erbjuda en tydligare kodstruktur och en mer kompakt syntax än Java. En annan 

fördel med Kotlin är dess likheter med Swift-språket i syntax, vilket underlättade 

processen att översätta Swift-kod till Kotlin-kod. För att effektivisera denna process 

användes SwiftKotlin, men som nämns i avsnittet om begränsningar i projektet, 

krävde översättningen av modelklassen manuell justering av koden. SwiftKotlin  

erbjöd inte en korrekt motsvarighet för vissa kodsegment, vilket krävde att kodjuste-

ringar gjordes manuellt efter översättningen. En av anledningarna till detta var skill-

naderna i hantering av datatypen "struct" i Swift, vilket krävde justeringar för att 

fungera i Kotlin-kod. Därför var manuell justering nödvändig för olika datatyper och 

andra modeller. 

Likadant som i webben har det även här skapats en ”Weather” modelklass som  

representerar väderdata hämtad från väder API-tjänsten av SMHI. Lika enkel hand-

lar det om att skapa de egenskaper som är viktiga för arbetet. I denna modelklass (se 

figur 15) användes programmet SwiftKotlin för att kunna översätta Swift till Kotlin 

kod, men trots detta behövdes manuella justeringar som kommer redovisas i resul-

tatet i kapitel 4.  

Figur 15: Modelklassen är översatt med SwiftKotlin tillsammans med en justering  
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Här hanterades även ett nätverksanrop för att hämta väderdata från SMHI:s väder 

API. Funktionen tar emot två stränga parametrar ”long” och ”lat”, som representerar 

de geografiska platskoordinaterna. För att använda Volley i koden skapas en instans 

av RequestQueue genom att kalla Volley.newRequestQueue(context), där context är 

en instans av Context, som är en kontext för aktiviteten som innehåller koden. Den 

här instansen används sedan för att skapa en JsonObjectRequest, som används för 

att göra HTTP-anropet till API:et. 

När data har hämtats från API:et konverteras den hämtade JSON-datamängden till 

ett objekt av typen ”WeatherResponse” med hjälp av biblioteket ”Gson”. Detta objekt 

mappas sedan till en ”Weather” objekt som uppdaterar en variabel med det nya  

väderobjektet. Om anropet misslyckas, loggar funktionen ett felmeddelande (se figur 

16). 

 

3.3.3.2 Vyn med Jetpack Compose 

Precis som det är beskrivet i litteraturstudien i sektion 2.3.3 är Jetpack Compose det 

verktygen som hanterar det grafiska användargränssnittet i Android enheterna.  

Arbetet har utgått från att skapa en väderapplikation i olika plattformar men även i 

Android, där det grafiska gränssnittet skiljer sig från den metodiken som har genom-

förts i både webben och iOS. Trots att Jetpack Compose och SwiftUI är två olika 

Figur 16: Ett API nätverksanrop för hämtning av väderdata 
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verktyg för två olika plattformar har de ändå likheter av likadan struktur och upp-

byggandet av attributen (se figur 17).  

 

Det som skiljer sig åt SwiftUI är att Jetpack Compose använder sig av annoteringen 

@composable (se figur 18), som är en annotering i Kotlin som används för att mar-

kera en funktion som en återanvändbar komponent och beskriver delar av ett använ-

dargränssnitt. Det gör det möjligt att skapa lättläst och underhållbar kod för att 

bygga Android-användargränssnitt. 

 

 

Figur 18: En annotering av @Composable 

 

Figur 17: Väder applikationen i Android simulator 
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Jetpack Compose tar alltså hand om användargränssnittet och därför implementera 

detta verktyg i vyklassen. När man startar ett nytt projekt får man med en aktivitet 

klass som tar hand om aktiviteten och vyn i en Android applikation och här kan man 

använda sig av Jetpack Compose verktyget. För den väderapplikationen som skapats 

behövs därför en initiering för att komma åt vymodell klassen som är mediatorn som 

hanterar databindningen i uppgift att integrera data mellan vyn och modellklassen.  

Detta går genom att huvudaktiviteten som man får färdigbyggd utökas med klassen 

”ComponentActivity” som förtydligar att klassen hanterar komponenter och livscyk-

ler som skapa, starta, pausa, återuppta och avsluta en aktivitet. Efteråt har det defi-

nierats egenskapen ”weatherVM”, som är en instans av vymodell klassen 

”WeatherVM”. Som initieras med den nuvarande aktiviteten som parameter (se figur 

19). 

  

 

3.4 Resultat av implementeringen 

Väderapplikationen i iOS återskapades för plattformarna Android och webben. För 

Android användes SwiftKotlin som återskapade modellkoden och resterande av  

koden skrevs manuellt. För webben användes Tokamak som återskapade stora delar 

av koden förutom plattformsspecifika funktioner.  

Resultatet av arbetet redovisas i olika tabeller för både webbläsare under rubriken 

3.4.1 och Android under rubriken 3.4.2. Kolumnen ”Funktionalitet” beskriver de  

datatyper och funktionaliteter som har använts i projektet med Swift. I kolumnen 

Figur 19: Skapa en instans av WeatherVM 
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”Återanvändbar” markeras det med tre olika färger för varje specifik rad; Grön, Gul 

eller Röd. I kolumnen ”Kommentar” förekommer en beskrivande förklaring till  

innebörden av färgmarkeringen som har angetts för varje rad.  

3.4.1 iOS 

Funktionaliteten som uppnåddes med applikationen för iOS var att vyn uppdatera-

des automatiskt vid sökning av nytt område. Vid sökning sker ett nätverksanrop och 

värdena hämtas. Dessa värden sparas i modellen och skickas till vyn som uppdaterar 

tabellen med de nya värdena. Detta sker automatiskt då modellklassen har attribu-

ten ”@Published” som gör att vyn uppdateras när en ändring sker i modellen.  

3.4.2 Webb 

Genom Tokamak uppnåddes samma funktionalitet som iOS applikationen där tabel-

len i vyn uppdateras automatisk vid sökning. Designmönstret MVVM användes även 

i Tokamak projektet som gör att samma struktur kan användas.  Tokamak möjliggör 

användning av ”@Published” utan några ändringar vilket gör att vyn uppdateras 

automatisk i webbläsaren när modellen ändras och då fås samma funktionalitet.   

Väderapplikationen för webben visade vilka delar som är möjligt att återanvända i 

de olika delarna. Tabell 1 visar återanvändbarheten för modell, tabell 2 för vymodell 

och tabell 3 för vy.  Koden för applikationen är tillgänglig på projektets GitHub1. En 

”readme” fil med instruktioner finns tillgänglig.  

I kolumnen ”Återanvändbar” förkommer olika färgmarkeringar. Grön markering  

tyder på att det är komplett återanvändbart från iOS till Tokamak. Gul markering 

tyder det att datatypen är delvis återanvändbar men manuella justeringar kan krä-

vas. 
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Tabell 1: Återanvändbarheten av modellklassen. 

Funktionalitet Återanvändbar Kommentar 

Struct ✓ Inga justeringar krävs 

String ✓ Inga justeringar krävs 

Float ✓ Inga justeringar krävs 

Codable ✓ Inga justeringar krävs 

Array ✓ Inga justeringar krävs 

Var ✓ Inga justeringar krävs 

Private(set) ✓ Inga justeringar krävs 

 

Tabell 2: Återanvändbarheten av vymodellklassen. 

Funktionalitet Återanvändbar Kommentar 

Published ✓ Inga justeringar krävs 

Func ✓ Inga justeringar krävs 

Hämta data via API ✓ Behöver använda JavaScript-

Kit för att använda JavaScript 

”fetch” metod 

Class ✓ Inga justeringar krävs 

Lokalt sparande ✓ Behöver använda JavaScript-

Kit för att använda JavaScript 

”localStorage” metod 

ObservableObject ✓ Inga justeringar krävs 
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Tabell 3: Återanvändbarheten av vyklassen. 

Funktionalitet Återanvändbar Kommentar 

Text ✓ Inga justeringar krävs 

Textfield ✓ Inga justeringar krävs 

Button ✓ 
Behöver anropa den funk- 

tionen som ska ske vid knapp- 

tryck i ”Task{}”  

List ✓ Inga justeringar krävs 

HStack ✓ Inga justeringar krävs 

VStack ✓ Inga justeringar krävs 

Image ✓ Inga justeringar krävs 

 

3.4.3  Android 

Android och iOS använder olika grafiska bibliotek, Jetpack Compose respektive 

SwiftUI, vilket gör att användargränssnitten ser olika ut på dessa plattformar. För 

att uppnå samma funktionalitet som i de andra plattformarna men mer specifikt för 

Android, strävades det efter att ha en sökfunktion där ett nätverksanrop sker och 

data hämtas baserat på de parametrar som matas in. När modellen ändras efter ett 

sökanrop, uppdateras vyn med nya värden och data sparas lokalt i "Compose"-vär-

den, vilket liknar implementationen i kapitel 3.4.1 och 3.4.2. 

Arbetet i Android har varit experimenterande vad gäller att omvandla kod från Swift 

till Kotlin med hjälp av programmet SwiftKotlin. Som det har nämnts tidigare har 

arbetet utgått att undersöka koden av ett tidigare arbete, nämligen väderapplika-

tionen. I det området har det undersökts hur mycket kod som kan återanvändas utan 

att behöva manuelljustera kod i efter hand. I tabellerna nedan redovisas tre olika 

tabeller som beskriver de områden som har undersökt för den implementerade de-

signmönstret MVVM. Koden för applikationen är tillgänglig på projektets GitHub1. 
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I kolumnen ”Återanvändbar” förkommer olika färgmarkeringar. Grön markering  

tyder på att det är komplett återanvändbart från Swift till Kotlin. Med gul markering 

tyder det att datatypen är delvis återanvändbar men manuella justeringar kan krä-

vas. Slutligen röd markering tyder på att det finns inga motsvarigheter av datatypen 

eller syntax mellan Swift och Kotlin samt SwiftUI och Jetpack Compose.   

Tabell 4: Återanvändbarheten av modell klassen m.h.a konverteringsprogrammet SwiftKotlin.  

Funktionalitet Återanvändbar Kommentar 

Struct ✓ Motsvarigheten är ”data class”. 

Justeringar kan förekomma då 

man behöver ange typ av data-

typen för variabler inuti ”data 

class” klassen. 

String ✓ Inga justeringar krävs 

Float ✓ Inga justeringar krävs 

Codable ✓ Lyckades ej i SwiftKotlin. Co-

dable i swift sköter om serial-

isering och deserialisering av 

Json Object. Motsvarigheten i 

Kotlin är Serialize och Deseri-

alize.  

Array ✓ SwiftKotlin omvandla detta till 

datastrukturen List 

Var ✓ Inga justeringar krävs 

Private(set) ✓ Likt swift, men skrivs med ju-

stering enligt Kotlins syntax 
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Tabell 5: Återanvändbarheten av vymodell klassen  

Funktionalitet Återanvändbar Kommentar 

Published ✓ Ej tillgänglig i Kotlin. Swiftkotlin 

konverterar även på ett felsätt. 

Func ✓ För att skriva en funktion skriver 

man ”fun” 

Hämta data via API ✓ API anropet sker genom ”Jso-

nObjectRequest()” och omvandli-

gen av Json datat sker genom 

”Gson()” 

Class ✓ Inga justeringar krävs 

Lokalt sparande ✓ Motsvarande till Jetpack Com-

pose och Kotlin är ”Mutable” re-

spektive ”remember” 

ObservableObject ✓ Beroende på fall, men det mots-

varar även här precis som Lokalt 

sparande 
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Tabell 6: Återanvändbarheten av vy klassen mellan SwiftUI och Jetpack Compose 

Funktionalitet Återanvändbar Kommentar 

Text ✓ Inga justeringar krävs 

Textfield ✓ Inga justeringar krävs 

Button ✓ Inga justeringar krävs 

List ✓ ”List” i SwiftUI har en an-

norlunda funktion i Jetpack 

Compose. Motsvarande till det 

är ”LazyColumn” 

HStack ✓ Motsvarande i Jetpack Com-

pose är ”Row” 

VStack ✓ Motsvarande i Jetpack Com-

pose är ”Column” 

Image ✓ Inga justeringar krävs 
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4 Analys och diskussion 

Detta kapitel analyserar resultatet av arbetet i relation till målsättningen och de lös-

ningsmetoder som användes. Sektionen 4.1 analyserar resultatet för applikationen. 

I sektionen 4.2 beskrivs arbetets påverkan på samhället. 

4.1 Resultatanalys 

Analysen av arbetet utgår ifrån tabellerna i resultatet att kunna jämföra hur stora 

skillnaderna är mellan återanvändbarheten av koden, mängden av justeringar som 

krävdes, övergången från iOS till Android och webben.  

En anledning till att MVVM-mönstret har implementerats för detta arbete i de tre 

miljöerna är att det underlättar hanteringen av applikationens livscykel och ger en 

arkitektur som separerar prototypens datahantering, affärslogik och användargräns-

snitt. Dessutom bygger valet på detta designmönster utifrån litteraturstudien då 

skapande av Androidapplikation fungerar väl ihop med Jetpack Compose.  

MVVM i samband med Jetpack Compose möjliggör en tydlig separation av ansvar, 

enkel testbarhet, stödja deklarativt användargränssnitt, hantera tillstånd och skapa 

en återanvändbar och skalbar kodstruktur i Compose-komponenter. Compose-ram-

verket tar hand om livscykelhantering, återupplivning och trådhantering automa-

tiskt, vilket minskar den manuella koden som utvecklaren behöver skriva och under-

lättar utvecklingen av reaktivt och smidigt användargränssnitt.  

4.1.1 Resultatanalys av en flyttbar metodik från iOS till webbläsaren 

Ramverket Tokamak möjliggjorde att fler delar än modellklassen kunde återanvän-

das mellan plattformarna iOS och webb. Målsättningen som var att återanvända  

modellklasen kunde genom Tokamak utöka undersökningen av flera områden. En 

alternativ lösning kunde vara att kompilera Swift-kod till WebAssembly manuellt 

och använda det men det skulle kräva mer tid och även orsaka problem vid återan-

vändandet av fler delar än modellklassen. Ramverket Tokamak automatiserade 

kompileringen till WebAssembly vilket gjorde att arbetet med övergången från iOS 

till webben krävde mindre tid. 
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Vymodellen och vyn som är skrivna i Swift kunde överföras till webben med mini-

mala ändringar. Modellklassen och vyklassen kunde återanvändas helt komplett 

men små justeringar krävdes i vyklassen för att det grafiska gränssnittet ska vara mer 

användarvänlig. Det som skiljde sig var vymodellen som består av plattformsspeci-

fika funktioner såsom lokalt sparande och hämta data via ett API nätverksanrop. Det 

gjorde att iOS funktioner inte gick att använda och behövde däremot webbaserade 

funktioner som tillhandahåller detta. Till det användes JavaScriptKit som tillåter  

användning av JavaScript funktioner i Swift vilket gjorde att hela applikationen är 

fortfarande skriven i Swift. 

4.1.2 Resultatanalys av en flyttbar metodik från iOS till Android 

I arbetet med att hitta en flyttbar metodik från iOS till Android och webben har det 

visat sig att övergången till webben har varit smidigare än till Android. För att möj-

liggöra överföringen till webben användes ramverket Tokamak som automatiserar 

kompileringen till WebAssembly, vilket resulterade i att övergången från iOS till 

webben krävde mindre tid och resurser. Att överföra arbete från iOS till Android  

visade sig vara en mer utmanande uppgift för testning av prototypen. Detta kan bero 

på att iOS och Android skiljer sig åt på många sätt, inklusive design, utvecklingsmiljö 

och verktyg. Dessa skillnader kräver en mer grundlig anpassning av metodiken för 

att fungera på Android. 

För att kunna återanvända modellklassen gjordes det genom att använda verktyget 

SwiftKotlin som översätter kod från Swift till Kotlin. Arbetet strävade efter att  

modellklassen ska efterlikna sitt ursprung så gott som möjligt för att minska på  

arbetet av utveckling av modellklasser för andra plattformar. I resultatet redovisades 

tre olika tabeller som berör designmönstret; modell-, vymodell- och vyklass. I tabell 

4, tabell 5 och tabell 6 beskrivs återanvändbarheten på de områden av datatyper och 

funktionaliteter som har undersökt utifrån en tidigare skapad och modifierad proto-

typ av en väderapplikation.  

Under arbetets gång uppstod problem med konverteringen av modellklasskod, vilket 

krävde justeringar. Ett exempel på detta är "Struct" och "Codable" (se tabell 4), som 

är Swift-baserade datatyper som är svåra att översätta till Kotlin på ett sätt som ger 

samma funktionalitet. Motsvarigheten till "Struct" i Kotlin är "data class", som är 
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optimerad för att hantera och presentera data. Dock krävs det ytterligare justeringar 

eftersom man behöver ange datatypen för variabler inuti "data class". SwiftKotlin 

brister på det här området eftersom det inte kan utföra denna justering korrekt (se 

bilaga 4). Vid undersökning av andra områden visar det sig att SwiftKotlin också har 

problem med att korrekt översätta "Array" till "List" samt att korrekt hantera  

åtkomstnivån "Private (set)" för egenskaper i "data class" i Kotlin-kod. 

Volley valdes som nätverksbibliotek framför Retrofit av flera anledningar. En fördel 

med Volley är att det är en del av Android SDK vilket gör det enklare att implemen-

tera utan att behöva externa beroenden. Detta minskar antalet beroenden som  

behöver hanteras i applikationen, vilket uppfyller kraven som ställts i avgränsning-

arna. Valet av Volley kan därför ses som en effektiv lösning för enklare nätverksan-

rop som innehåller mindre kod. 

Vyklassen är ett intressant område inom detta arbete, och det visade sig att förvänt-

ningarna på den var annorlunda än vad som tidigare hade antagits. Initialt försökte 

man översätta vyklassen med hjälp av SwiftKotlin, men det visade sig att verktyget 

inte stöder översättning av användargränssnittsbibliotek. Istället valdes det att jäm-

föra iOS-biblioteket SwiftUI med Androids egna Jetpack Compose för att identifiera 

likheter och skillnader. Det fanns mycket som var liknande mellan de två biblioteken, 

både vad gäller integrerade komponenter och funktionalitet. Men det fanns också 

små skillnader i syntax och namngivning som behövde anpassas för att uppnå 

samma funktionalitet i båda biblioteken. Till exempel motsvarar "HStack" och 

"VStack" i SwiftUI "Row" och "Column" i Jetpack Compose, som framgår i tabell 6. 

4.2 Samhällsaspekter 

Detta arbete kan behandla olika samhällsfrågor som berör de ekonomiska, sociala, 

etiska och miljömässiga aspekterna. Arbetet resulterade i att delar av kod skriven för 

iOS kan återanvändas i Android och på webben som leder till att det skrivs mindre 

kod totalt. Det här gör att utvecklingstiden blir mindre och även enklare att hantera 

systemet då majoriteten av systemet är skriven i ett språk. 
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Ekonomiskt kan detta arbete resultera med att kostnaderna minskar då det krävs 

mindre utveckling och utvecklare. Eftersom nu krävs det inte utvecklare som är kun-

niga i flera språk utan endast Swift. Dessutom kommer utvecklarna inte jobba lika 

länge på systemet då utvecklingstiden är mindre. Den här besparingen kan då  

användas till annat som påverkar samhället positivt. 

Resultatet av arbetet kan hjälpa nya utvecklare att utveckla applikationer till flera 

plattformar genom att endast använda ett språk för de flesta delarna. Det här kan 

skapa fler jobbmöjligheter för utvecklare då de kan utveckla applikationer till flera 

plattformar. 

Ur etisk synvinkel kan användbarheten för personer med funktionshinder begränsas 

på grund av komplicerade processer för att få tillgång till hjälpmedelsfunktioner när 

koden inte skrivs direkt i HTML5. Detta beror på att inhemska hjälpmedelsfunk-

tioner som är tillgängliga inte kan stödjas på ett smidigt sätt. 

Genom att utveckla applikationer till flera plattformar kan miljöpåverkan minskas 

genom minskad utvecklingstid. Kortare utvecklingstid kan leda till lägre total ener-

gianvändning för att utveckla systemet. Dessutom minskar energiförbrukningen  

under produktens livscykel, då mindre kod kräver mindre underhållning. Detta kan 

resultera i en minskning av den totala miljöpåverkan och en mer hållbar utveckling 

av teknikprodukter.   
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5 Slutsatser 

Väderapplikationsprototypen som har utvecklats visar att målsättningen för arbetet 

som är att kunna återanvända Swift-kod i både webbläsaren och Android har upp-

nåtts. Genom att implementera olika övergångsmetoder till webbläsare och Android 

har det bekräftats att återanvändning av Swift-kod till andra plattformar är möjligt. 

Resultatet av undersökningen indikerar att det är tekniskt möjligt att återanvända 

ett Swift-projekt i en webbläsarmiljö genom att använda SwiftWasm tillsammans 

med Tokamak, men vissa justeringar krävs. Däremot har återanvändning i Android-

miljön visat sig vara mer utmanande och ineffektiv. Att återanvända ett helt Swift-

projekt i Android har inte varit praktiskt genomförbart. Även här krävs justeringar 

av logik och funktionalitet efter överföringen med SwiftKotlin.  

5.1 Rekommendationer 

Resultatet visade sig att återanvändning av Swift i webbläsaren är effektiv men för 

Android blev det inte lika effektiv. För framtida arbeten kan en annan metod över-

vägas för att möjliggöra mer kodåteranvändning i Android-plattformen utan några 

manuella justeringar. Ett exempel på det kan vara att utforska metoder för att få en 

WebAssembly-fil att fungera på Android-plattformen, vilket skulle öppna upp nya 

möjligheter och användningsområden för denna teknik. Ett ytterligare förslag för 

fortsatta undersökningar inom liknande arbete kan vara att jämföra metoder för att 

konvertera från Kotlin till Swift.  
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Bilaga 1: Kod för ”Hello World” applikationen till iOS 
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Bilaga 2: Kod för ”Hello World” applikationen till webben 
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Bilaga 3: Kod för ”Hello World” applikationen till Android 
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Bilaga 4: Omjustering av kod efter översättning med SwiftKotlin 
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