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Проведене дослідження присвячено кросплатформовому фреймворку Flutter. Порівняння 

було зосереджено на відмінностях продуктивності вбудованих програм. Дослідження  показало, 

що Flutter-застосунки мають таку ж продуктивність, як і нативні Android-застосунки для 

геолокації користувача, доступу до бази даних і безперервного прокручування списків.  

 

З постійно зростаючими апаратними можливостями програмне забезпечення для мобільних 

пристроїв стає все більш складним. Незважаючи на те, що технологічні тенденції продовжують 

розвиватися та змінюватися з часом, проблематика розробки застосунків для певних платформ 

залишається незмінною, оскільки кожна платформа має власну архітектуру та набір інструментів 

для створення застосунків. 

Існує два способи розробки мобільних застосунків: нативна розробка, націлена на конкретну 

операційну систему, і кросплатформова розробка, націлена на кілька операційних систем. Вибір 

між нативною чи кросплатформовою розробкою є одним із найважливіших рішень у будь-якому 

проекті мобільного застосунку. Це єдине рішення має величезні наслідки для дизайну програми, 

технологій, використаних для її створення, і, зрештою, користувачів, які мають до неї доступ. 

Фундаментальна відмінність між нативною та кросплатформовою розробкою залежить від 

того, для якої операційної системи ведеться розробка. Нативна мобільна розробка дозволяє 

створювати програми для певної операційної системи – Android або iOS. На відміну від цього, 

кросплатформова розробка дозволяє створювати застосунки для кількох операційних систем. 

Розробка мобільних застосунків на кросплатформових фреймворках економить час і, як 

наслідок, гроші на розробку. Крім того, розробникам не потрібно вивчати кожну платформу при 

тому, що вони все ще можуть охоплювати кінцевих користувачів цих платформ. Ще одна перевага 

кросплатформових фреймворків полягає в тому, що застосунок виглядатиме однаково на різних 

платформах. Це чудово підходить для застосунків з унікальним стилем, оскільки розробникам 

потрібно створити його лише один раз, як і з кодом. Однак, якщо розробник хоче, щоб застосунок 

виглядав як нативний, цього легше досягти за допомогою нативної системи. 
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Для проведення дослідження використовувалася дизайн експерименту «один фактор з двома 

обробками». Фактором є застосунок. Два способи обробки – це фреймворки, які 

використовувалися для розробки застосунку. Для цього було розроблено два Android застосунка. 

Обидва застосунка були розроблені в Android Studio. Один застосунок було розроблено за 

допомогою нативного Android SDK, а інший – за допомогою Flutter SDK. Використаними мовами 

програмування були Kotlin і Dart відповідно. Розробники Android рекомендують використовувати 

Kotlin для нативної розробки тому, що Kotlin, серед іншого, більш лаконічний і безпечний, ніж 

Java. 

Два розроблених застосунка мали однакові функції, які лягли в основу тестів продуктивності. 

Це нескінченний список,  декодування файлів, анімація, зберігання бази даних, отримання даних з 

бази даних та геолокації. Завдяки цим функціям було охоплено широкий спектр випадків 

використання застосунків. Функції вибиралися за такими критеріями: популярність, простота 

впровадження та попередні перевірки. 

Експеримент показав, що можна з високою впевненістю сказати, що відмінності в часі 

виконання для декодування файлів і пошуку бази даних не були випадковими. Таким чином, 

гіпотеза про те, що продуктивність однакова для нативної розробки та розробки на Flutter, була 

відхилена для цих функцій. Як наслідок, альтернативну гіпотезу про те, що продуктивність двох 

фреймворків відрізняється, не вдалося відхилити. Це означає, що нативні Android застосунки і 

застосунки  Flutter мають різний час виконання для декодування файлів за допомогою base64 і 

отримання даних із бази даних SQLite.  

Дивлячись на використання CPU, більшість функцій відхилили нульову гіпотезу, за винятком 

геолокації. Це вказує на те, що існують відмінності у використанні CPU між нативними Android 

застосунками і Flutter застосунками для цих функцій, тоді як геолокація використовує однакові 

ресурси CPU в обох фреймворках. 

Для програм, які використовують декодування файлів (base64), Flutter є явним переможцем за 

всіма виміряними показниками продуктивності. Таким чином, розробникам, які бажають 

використовувати цю функцію у своїх програмах, не потрібно турбуватися про будь-яке зниження 

продуктивності порівняно з нативною. 

Розробники, які бажають рендерити анімацію у своїй програмі, повинні враховувати гіршу 

продуктивність Flutter порівняно з нативною розробкою. Анімації зазвичай відтворюються лише 

один раз, тому це може бути не такою великою проблемою. Однак, якщо використовується кілька 

анімацій одночасно, це може спричинити певну затримку через слабку продуктивність анімації з 

Flutter. 

Застосунок, орієнтований на використання геолокації, можна реалізовавати за допомогою 

Flutter без будь-якого зниження продуктивності порівняно з нативною розробкою.  

З огляду на результати, отримані під час експериментіві їх аналізу, можна прийти до 

висновків, що застосунки, які розробляються за допомогою Flutter, мають не гіршу 

продуктивність, ніж нативні застосунки. В деяких ситуаціях Flutter-застосунки працюють краще, 

ніж нативні, наприклад при декодуванні файлів.  

Flutter не має накладних витрат на продуктивність, які погіршують досвід користувача. Крім 

того, відмінності в часі виконання недостатньо значні, що означає, що розробники мобільних 

пристроїв не повинні мати такі занепокоєння щодо продуктивності кросплатформних застосунків. 

Дослідження  показало, що Flutter-застосунки мають таку ж продуктивність, як і нативні 

Android-застосунки для геолокації користувача, доступу до бази даних і безперервного 

прокручування списків. Однак для відтворення анімації Flutter працює гірше. Нарешті, для 

декодування base64 Flutter працює набагато краще. 
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Виявлення об'єктів - важлива задача для комп'ютерного зору та штучного інтелекту. Це 

дозволяє машинам впізнавати та знаходити об'єкти на зображеннях та відео. Точність та 

ефективність детектора об'єктів сильно залежать від якості та різноманітності навчальних 

даних. Розглянемо декілька методів створення джерела даних для детектора об'єктів та 

продемонструємо реальні програми, доступні в App Store і Google Play, що використовують 

технологію виявлення об'єктів.  

Ключові слова: об'єктне виявлення, комп'ютерний зір, програми штучного інтелекту, 

навчальні дані, Create ML, джерела структурованих даних, додатки в магазинах App Store і 

Google Play. 

 

Виявлення об'єктів є фундаментальним завданням у галузі комп'ютерного зору та штучного 

інтелекту. Це знаходить застосування у різних галузях і сферах, сприяючи інноваціям та 

покращенню безпеки, ефективності та користувацького досвіду. 

Справжнім ключем до успіху систем виявлення об'єктів є якість та актуальність навчальних 

даних. Для створення ефективної системи виявлення об'єктів потрібно виконати кілька етапів: збір 

даних, їх позначення, підготовка. Далі слідує навчання моделі а також її підтримка. 

Ми створимо детектор для спортивних ігор на прикладі тенісного корту, який буде мати 

практичне застосування у мобільному застосунку для платформи iOS. Для навчання моделі 

будемо використовувати Roboflow (для розмітки навчальних даних), Create ML (для навчання 

моделі на основі даних), та Core ML (для власне використання моделі). 

Головним у цьому інноваційному починанні є розробка програми, яка не тільки знімає 

спортивні сцени, але й розуміє їх. Фреймворк, що лежить в основі програми, передбачає ретельну 

обробку різноманітних наборів даних зображень, ретельно анотованих для полегшення навчання 

надійної моделі. Цей ключовий етап вдосконалюється за допомогою Roboflow, спеціалізованої 

служби, яка оптимізує збір даних і анотації, забезпечуючи точність і ефективність моделі.  

Після того, як набір даних підібраний і анотований через Roboflow, він перетворюється на 

повний навчальний набір даних. Потім цей набір даних використовується для побудови надійної 

моделі виявлення, адаптованої для роботи з фреймворками Vision і Core ML на пристроях з 

системою iOS. 
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