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Abstract

Mobile applications dedicated to iOS can be developed natively or hybrid. The subject of this paper is to compare these
technologies on the example of a created mobile application. The performance of both technologies has been examined
on the example of two test devices and smartphone operated by iOS. Considering the performance analysis, the compi-
lation time of the application, reading and writing data from the cloud database, as well as the time of sorting the read
data was examined. On the test devices, it was checked how intense is the use of the system. The obtained results con-
firm that producing a mobile application in native technology is more performance efficient.

Keywords: 10S; native technologies; hybrid technologies; performance

Streszczenie

Aplikacje mobilne dedykowane na system operacyjny iOS moga by¢ wytwarzane natywnie badz hybrydowo. Tematyka
artykutu jest pordwnanie tych technologii na przyktadzie utworzonej aplikacji mobilnej. Zbadana zostala wydajnos¢
obu technologii na przyktadzie dwoch urzadzen testowych i smartfona posiadajacego system iOS. Biorac pod uwage
analiz¢ wydajnosci, zostat zbadany czas kompilacji aplikacji, odczyt i zapis danych z bazy danych w chmurze, a takze
czas sortowania odczytanych danych. Na urzadzeniach testowych sprawdzono jak bardzo wytworzone aplikacje obcig-
zaja system. Otrzymane wyniki potwierdzajg, ze wytwarzanie aplikacji mobilnej w technologii natywnej jest wydajniej-
sze.
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1. Wstep czasie. Ten jezyk programowania jest kompatybilny z
Objective-C — jezykiem programowania, ktory byt re-
komendowany przez Apple przed premiera jezyka
Swift, stuzacym do wytwarzania aplikacji mobilnych
[3]-

Niniejszy artykut ma na celu poréwnanie obu wyzej
wymienionych technologii — Ionic i Swift — na podsta-
wie aplikacji mobilnej.

W badaniu poréwnano czas kompilacji w obu tech-
nologiach gotowej aplikacji testowej. Nastepnie doko-
nano analizy parametréw zapisu i odczytu danych z
bazy danych SQLite.

Znaleziono niewielkg liczbg publikacji naukowych
na temat poroéwnania technologii hybrydowych i natyw-
nych, o sprzecznych wnioskach. Jedng z nich jest publi-
kacja D. Dobrzanskiego i W. Zabierowskiego, w ktorej
zostaje porownana technologia Xamarin i dwie techno-
logie natywne na systemy operacyjne iOS i Android.
Wryniki tej pracy pokazuja, ze wydajnos¢ aplikacji pisa-
nych w obu technologiach jest porownywalna [4].

Kontrastujgca do niej jest publikacja autorstwa
P. Grzmila, M. Skublewskiej-Paszkowskiej, E. Lukasik
iJ. Smotki [5], w ktorej autorzy poroéwnujg aplikacje
napisane natywnie na system Android, z rozwigzaniem
w technologii Xamarin. Ten artykut naukowy wyraznie

W ostatnich latach mozna zauwazy¢ wzrost liczby
wytwarzanych aplikacji mobilnych. Technologie elek-
troniki uzytkowej, takie jak telefony, tablety, zegarki
czy nawet inteligentni asystenci coraz cze$ciej pojawia-
ja sie w domach. Aby nadazy¢ za rozwijajacymi
si¢ urzgdzeniami, musiaty pojawi¢ si¢ nowe technolo-
gie, ktore pozwolilyby na umiejetne i szybkie wytwa-
rzanie aplikacji. Dzigki temu postepowi zostaly rozwi-
niete technologie hybrydowe, ktdore w odrdznieniu od
natywnych, pozwalajg na obstuge wielu systemow ope-
racyjnych jednoczesnie.

Jedng z hybrydowych technologii wytwarzania apli-
kacji mobilnych jest Ionic — wydany w 2013 roku fra-
mework daje programistom ogromne mozliwosci: wy-
twarzanie aplikacji internetowych i mobilnych na sys-
temy operacyjne iOS i Android piszac jeden kod [1].

Technologie natywne maja znacznie mniejsze moz-
liwosci w kontekscie wytwarzania aplikacji na wiele
platform, lecz ich popularno$¢ jest wciaz porownywalna
z technologiami hybrydowymi [2]. Jedng z nich jest
jezyk programowania Swift, ktory zostal opracowany
przez Apple. Prosta struktura jezyka polaczona z intui-
cyjnoscig srodowiska programistycznego Xcode pozwa-
la na wytworzenie natywnego rozwigzania w szybkim

280


mailto:michal.urban@pollub.edu.pl

Journal of Computer Sciences Institute

25 (2022) 280-287

wskazuje, ze technologie natywne maja lepsza wydaj-
no$¢ wzgledem hybrydowych.

Artykut naukowy autorstwa T. Dorfer, L. Demetz,
S. Huber [6] wskazuje na potencjalne wady technologii
hybrydowych w konteksScie wykorzystania zasobow
urzadzen mobilnych. Wyniki tych badan pokazuja,
ze aplikacje w technologiach natywnych mniej obciaza-
ja urzadzenie pod katem baterii, czy tez procesora i
pamigci RAM.

L. Corral, A. Janes, T. Remencius wydali artykut
naukowy ,,Potential advantages and disadvantages of
multiplatform development frameworks — A vision on
mobile environments” w 2012 roku. Praca pokazuje
wady i zalety technologii hybrydowych w wielu aspek-
tach — analizowane sg potrzeby biznesowe, a takze wy-
zwania i mozliwo$ci zwigzane z wytwarzaniem aplika-
cji w technologiach multiplatformowych. Autorzy pro-
wadza dyskusj¢ na ten temat, ktora pozwala wywnio-
skowaé, ze wady i zalety technologii hybrydowych sg
definiowane i okreslane przez potrzeby aplikacji, kto-
ra ma by¢ wytwarzana [7].

Wisrdd publikacji dotyczacych pordéwnanie techno-
logii wytwarzania aplikacji uniwersalnych i natywnych
nie odnaleziono takich, ktére poréwnuja technologie
hybrydowa (Ionic) i natywng (Swift) na platforme iOS.

2. Metodyka badan

W celu przeprowadzenia badan, wytworzone zostaty
dwie blizniacze aplikacje stuzace do pomiaru liczby
krokow uzytkownika wykonanych w ciggu dnia. Pierw-
szy projekt zostal utworzony natywnie w jezyku Swift,
drugi w hybrydowej technologii Ionic.

Do utworzenia aplikacji oraz do ich zbadania, wyko-

rzystano nastgpujace technologie oraz narzedzia:
srodowisko programistyczne Xcode,
srodowisko programistyczne Visual Studio Code,
jezyk programowania Swift,
framework Ionic Capacitor,
framework Angular,
jezyk TypeScript.
Pierwsze badanie zostatlo wykonane na dwdch urza-
dzeniach testowych — laptopach z zainstalowanym sys-
temem operacyjnm macOS Monterey 12.3.1. Pierwsze
urzadzenie posiada procesor Intel Core 15, 2 GHz; na-
tomiast drugie urzadzenie testowe posiada procesor
Intel Core 15, 1.4 GHz. Oba urzadzenia posiadaja 16 GB
pamigci RAM.

Badanie dotyczylo czasu kompilacji gotowej aplika-
cji testowej, ktora stuzy do pomiaru liczby krokow
wykonanych w ciggu dnia. Celem tego badania byto
poréwnanie, ktora technologia posiada lepsza wydaj-
no$¢ w kwestii kompilacji gotowego rozwigzania.

Aby otrzyma¢ odpowiednig probke, ktora poshuzy
do interpretacji i obiektywnych wynikoéw badania, wy-
konano kompilacj¢ gotowej aplikacji 25 razy.

Badanie zostalo wykonane w $rodowisku Xcode,
po uprzednim wiaczeniu funkcji odezytu szczegétowe-
go czasu kompilacji aplikacji.

Kolejne badania dotyczyty zapisu i odczytu danych
z lokalnej bazy danych w aplikacjach wytworzonych
w obu technologiach.

W tym przypadku wykorzystana zostata lokalna ba-
za danych SQLite, ktéra zostata wybrana ze wzgledu
na swoja niezawodno$¢ 1 popularnos¢ w Srodowisku
aplikacji mobilnych.

Pierwszy krok badania to uruchomienie aplikacji
na urzadzeniu testowym i zalogowanie si¢. Nastepnie
wywotano funkcj¢ zapisu danych z bazy przez odpo-
wiedni przycisk. Kazde wywotanie funkcji zapisu po-
woduje usunigcie wszystkich rekordéw z tabeli i zapi-
sanie w niej 100, 10 000 oraz 100 000 nowych rekor-
dow z losowymi danymi. Przed zapisem danych uru-
chamiany jest z poziomu kodu stoper, ktory pozwala na
zmierzenie czasu wykonywania tej operacji. Czas zapi-
su wyswietlany jest w konsoli debugujacej w Xcode.

Kolejny krok to wywotanie funkcji odczytujacej da-
ne z bazy danych, ktéra powoduje wystanie zapytania w
jezyku SQL i interpretacje wyniku w odpowiedniej
formie. Kazde uruchomienie funkcjonalno$ci pobiera
iinterpretuje w zalezno$ci od badania 100, 10 000
i 100 000 rekordow.

Dodatkowo po kliknigciu przycisku w aplikacji uru-
chamiany jest stoper wywotywany bezposrednio z kodu
aplikacji, ktory pozwala zmierzy¢ szczegétowy czas
pobierania danych.

Dla uzyskania obiektywnych i wiarygodnych wyni-
kow, zapis, a takze odczyt przyktadowych danych po-
wtorzono 25 razy.

3. Badania

Eksperymenty polegaly na poréwnaniu wydajnosci
aplikacji napisanych w technologiach Ionic Capacitor
oraz i0S Swift. Porownywany byl czas kompilacji
ukonczonej aplikacji testowej, a takze wydajnos¢ w
polaczeniu z baza danych SQLite. Kazde badanie zosta-
o wykonane w 25 probach, aby zapewni¢ wiarygodnos¢
wynikow.

3.1. Badanie czasu kompilacji

Tabela 1 przedstawia porownanie czasu kompilacji
aplikacji pomigdzy dwiema technologiami — iOS i Ionic.
Mozna zauwazy¢, ze kompilacja w Srodowisku hybry-
dowym jest szybsza, niz natywnie.

Technologia natywna kompiluje gotowa aplikacje
w czasie pomigdzy 18,099 s, a 21,967 s, co daje ampli-
tude rdéznicy czasu na poziomie 3,868 s. Technologia
hybrydowa Ionic ma znacznie nizszy wynik w tym
przypadku — rdéznica najwyzszego inajnizszego czasu
wynosi 1,331 s.

Na uwage zastuguje rowniez fakt, ze technologia lo-
nic osadza swoja aplikacj¢ na widoku taczacym (Bridge
Controller), ktory wyswietla natywnie aplikacje w tech-
nologii webowej na urzadzeniu mobilnym. Skutkiem
jest to, ze niezaleznie od tego czy aplikacja jest pusta,
czy ma w sobie funkcjonalnosci, to jej czas kompilacji
jest podobny.
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Technologia natywna kompiluje kazdy element
osobno i z kazdym dodaniem nowego pakietu lub nowej
funkcjonalnosci, czas kompilacji bedzie coraz wigkszy.

Na podstawie tych wynikow mozemy stwierdzic,
ze technologia lonic szybciej kompiluje gotowa aplika-
cj¢ niz Swift.

Tabela 1: Czas kompilacji w technologii Ionic i Swift

3.2. Badanie czasu zapisu do bazy danych

Kolejnym etapem badan bylo poréwnanie czasow
zapisu danych, ktoéry wyrazono w sekundach, ktore
zostato wykonane na urzadzeniu testowym — smartfonie
iPhone 12 mini, posiadajacym system iOS. Aplikacje
podiaczaty si¢ do lokalnej bazy danych SQL obshugi-
wanej przez system SQLite. Aplikacje wysytalty dane

IlJp' §;v19f27— czas [s] iznigg_ czas [s| prrz}\lﬁﬁ?;lrgcgrz;gzgﬁlsﬁlgstfgpniane dane to liczba kro-
2 2 koéw uzytkownika i identyfikator czasowy.
2 19,011 16,268
3 18,764 15,892 3.2.1. Zapis 100 rekordéw do bazy
4 19,086 16,474
5 19,512 16,649 Na podstawie tabeli 2 mozna wywnioskowac, ze,
6 18,770 16,533 czas zapisu 100 rekordow do bazy danych jest zauwa-
7 19,964 17.095 Zalpie kréts.zy w przypadku j@zyka’ prograrnrowania
p 18.099 16207 Syv1ft. 'Potw1erdza to Tysune’k. 2', na ktqrym poréwnano
2 2 usrednione czasy zapisu. Roznica pomigdzy badanymi
9 19,143 16,190 technologiami jest na poziomie 14%.
10 19,402 15,872
11 19,732 16,035 Tabela 2: Czas zapisu 100 rekordow do bazy danych w technolo-
12 19,737 15,848 gii lonic i Swift
ii ig»;gz 12’282 Lp. Swift — czas [s] Ionic — czas [s]
15 19:209 15:807 ! 0.107 0.124
16 19,920 16,013 2 0,096 0,124
17 19,458 16,341 3 0,103 0,123
18 19,789 16,224 4 0,101 0,124
0 o 1636 s foo i
21 19,963 16,335 ’ ’
22 19.421 16,318 7 0,124 0,122
23 18,845 16,087 8 0,098 0,124
24 19,021 15,995 9 0,102 0,124
25 19,235 16,340 10 0.100 0.125
11 0,104 0,125
12 0,132 0,123
20 -W 13 0,109 0,123
el 14 0,105 0,124
& W N 15 0,125 0,124
T 16 0,104 0,124
: T 17 0,098 0,124
"1 18 0,105 0,122
:__ 19 0,104 0,122
sl 20 0,099 0,123
24 21 0,103 0,124
TP P P P R P 22 0,109 0,124
Priba 23 0,107 0,125
® lonic @ Swin 24 0,111 0,126
Rysunek 1: Poréwnanie czasu kompilacji gotowej aplikacji w obu 25 0,124 0,123

technologiach.
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Czas [s]

Swift

Rysunek 2: Porownanie usrednionego czasu zapisu 100 rekordow
do bazy danych.

0,14
0,13 1
0,12 1
0,11 1+

010 —

Rysunek 3: Poréwnanie czasow zapisu 100 rekordéw do bazy danych.

Czas [s]

0,09 +
0,08 +
007 +
0,06 1
0,05+
0,04 1
003+
002 +

0,01 +

T B

Praba

@ lonic @ Swift

3.2.2.Zapis 10 000 rekordéow do bazy

Tabela 3: Czas zapisu 10 000 rekordow do bazy danych w technologii

Tonic i Swift

Lp. Swift — czas [s] Tonic — czas [s]
1 8,637 43,691
2 8,133 42,719
3 8,025 43,544
4 7,935 43,344
5 8,016 42,984
6 8,265 42,842
7 8,342 43,312
8 7,599 43,674
9 8,266 43,576
10 8,291 42,500
11 8,217 42,754
12 7,857 42,578

13 8,029 43,112
14 7,774 43,654
15 8,278 42,984
16 8,246 42,866
17 7,963 43,341
18 8,118 43,557
19 8,164 43,254
20 8,022 42,541
21 7,756 42,897
22 8,093 43,225
23 8,100 43,472
24 8,005 43,465
25 8,616 43,324

43,168

Czas [s]

8110

Swift lonic

Rysunek 4: Porownanie usrednionego czasu zapisu 10 000 rekordow
do bazy danych w obu technologiach.

Tabela 3 prezentuje wyniki badania zapisu 10 000
rekordow do bazy danych. Mozna wywnioskowac,
ze znaczng przewage ma w tym przypadku jezyk pro-
gramowania Swift. Framework Ionic zapisuje ta-
ka liczbe rekordow $rednio o 85% wolniej (rysunek 4).

80 —

Czas [s]

mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm
ffffffffffffffff

Priba

® lonic @ Swit

Rysunek 5: Porownanie czasow zapisu 10 000 rekordéw do bazy
danych.
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3.2.3. Zapis 100 000 rekordow do bazy

Tabela 4: Czas zapisu 100 000 rekordéw do bazy danych w tech-
nologii Ionic i Swift

Lp. Swift — czas [s] Ionic — czas [s]
1 87,127 435,182
2 85,748 433,232
3 90,161 436,214
4 83,275 435,120
5 84,265 435,841
6 83,446 434,458
7 85,124 437,032
8 86,098 435,463
9 84,944 434,412
10 82,952 435,741
11 83,542 436,341
12 83,864 434,698
13 86,905 435,442
14 85,432 435,911
15 84,451 435,132
16 89,843 434,546
17 86,465 435,741
18 85,451 436,741
19 85,131 433,986
20 85,669 435,541
21 83,985 434,421
22 84,128 436,471
23 84,090 435,943
24 85,441 435,713
25 83,956 433,841

500

Czas [s]

Swit

lonic

Rysunek 6: Porownanie usrednionego czasu zapisu 100 000 rekordow
do bazy danych w obu technologiach.

Tabela 4 prezentuje wyniki badania zapisu do lokal-
nej bazy danych w wymiarze 100 000 rekordow. Sred-
nia dla jezyka programowania Swift to w tym przypad-

ku 85,260 s, a dla frameworka lonic — 435,327 s (rysu-
nek 6). Wyniki roznig si¢ srednio o 350 s na korzysc¢
jezyka programowania Swift.

500 —

400 +

300 +

Czas [s]

200 +

100 +

® lonic @ sSwit

Rysunek 7: Porownanie czasow zapisu 100 000 rekordow do bazy
danych.

Wyniki badania czasu zapisu w bazie danych pre-
zentuja znaczng przewage technologii natywnej nad
technologia hybrydowa. Dla kazdej liczby rekordow
$redni czas zapisu do bazy danych jest o duzo nizszy w
technologii Swift.

Dodatkowo, rysunek 5 pokazuje nastepujace ampli-
tudy wahania czasu zapisu: 1,038 s dla aplikacji napisa-
nej w technologii Swift; i 1,191 s dla aplikacji hybry-
dowej wykonanej w technologii Ionic. Wahania w obu
przypadkach nie sg znaczace (ok. 1 s), wigc mozna
stwierdzi¢, ze oba rozwigzania maja podobna nieza-
wodnos$¢ oraz stabilno$¢ wykonywanych operacji.

Na podstawie powyzszego badania mozna wywnio-
skowaé, ze technologia natywna znacznie szybciej ob-
shuguje lokalng bazg danych.

3.3. Badanie czasu odczytu danych z bazy danych

Nastepnie zbadano szybko$§¢ odczytu danych, ktéra
zostata wyrazona w sekundach. Podobnie jak dla zapisu
danych, wykorzystana zostala lokalna baza danych
oparta o SQLite. Odczytane dane zostaly wypisane
w konsoli debugujacej aplikacje. Tabele 5 oraz 6 przed-
stawig wyniki czasowe odczytu danych z bazy kolejno
dla 10 000 i 100 000 rekordow w obu technologiach.

Odczyt 100 rekordéw z bazy

Tabela 5: Czas odczytu 100 rekordéw z bazy danych w technologii
Tonic i Swift

Lp. Swift — czas [s] Tonic — czas [s]
1 0,005 0,009

0,006 0,008

0,007 0,009
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4 0,004 0,008 Na podstawie powyzszych danych mozna obliczy¢
predkos¢ odczytu rekordow. Swift (predkosé odezytu
5 0,007 0,008 na poziomie 14285 rekordow na sekund¢) w tym przy-
6 0,009 0,006 padku réowniez wygrywa z frameworkiem Ionic (pred-
7 0,006 0,008 ko.s'é Oficzytu na poziomie %2500 rekordéw na sekundg),
osiagajac wynik o 25% wyzszy.
8 0,007 0,008
3.3.1. Odczyt 10 000 rekordéw z bazy
9 0,007 0,008
Tabela 6: Czas odczytu 10 000 rekordéw z bazy danych w technologii
10 0,006 0,008 Tonic i Swift
1 0,008 0,008 Lp. Swift — czas [s] Tonic — czas [s]
12 0,010 0,009 1 4,493 15,432
13 0,005 0,007 : :
2 4,814 15,214
14 0,008 0,008
3 4,041 15,412
15 0,007 0,008
4 4 15,112
16 0,007 0,008 933 >
17 0,005 0,007 S 3917 15,647
18 0,006 0,008 6 4,655 15,335
19 0,008 0,008 7 2,624 15,413
20 0,010 0,009 8 5,218 15,741
21 0,012 0,008 9 5,273 14,984
22 0,008 0,008 10 4,720 15,242
23 0,009 0,007 11 5,315 15,345
24 0,006 0,008 12 5,289 15,245
25 0,007 0,008 13 4,728 15,146
Badanie odczytu 100 rekordéw z bazy danych wska- 14 4,625 15,341
zuje nam, ze obie pordéwnywane technologie radza sobie 15 2,677 15,584
z tym procesem podobnie. Na podstawie rysun-
ku 8 mozna wywnioskowaé, ze czasy odczytu migdzy 16 3,847 15,379
technologiami majg marginalng réznice. 17 4,046 15,197
R 18 5,006 15,023
0.012 19 3,546 15,139
R 20 3,415 15,242
0.010
21 3,117 15,611
0,009
0.008 22 4,284 15,412
w000 23 3,812 15,517
E 0,006
= 24 3,783 15,173
0,005
0,004 25 4,281 15,741

Priba
@ lonic @ Swift

Rysunek 8: Porownanie czaséw odczytu 100 rekordow z bazy da-
nych.

Czas odczytu danych rézni si¢ migdzy sobg w po-
szczegblnych probach. Na podstawie rysunku 9 mozna
wywnioskowaé, ze aplikacja napisana w jezyku pro-
gramowania Swift jest stabilniejsza w kwestii odczytu
danych z bazy danych.

Na podstawie wynikoéw (tabela 6) mozemy rowniez
wyliczy¢ liczbe odczytanych rekordow na sekundg.
Wynik dla jezyka programowania to duzo wigksza licz-
ba odczytanych rekordow na poziomie 29 tysigcy re-
kordéw na sekundg. Framework lonic odczytuje w tym
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samym czasie tylko 652 rekordy, co potwierdza prze-
wagg natywnego rozwigzania.

"’ T a A e

14+

Czas [s]

mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm

Priba

@ lonic @ Swit

Rysunek 9: Porownanie czasow odczytu 10 000 rekordow z bazy
danych.

3.3.2.0dczyt 100 000 rekordéw z bazy

Tabela 7: Czas odczytu 100 000 rekordow z bazy danych w technolo-
gii lonic i Swift

Lp. Swift — czas [s] Ionic — czas [s]
1 0,861 21,123
2 1,058 21,475
3 0,840 20,941
4 0,995 21,546
5 1,112 21,341
6 0,925 20,854
7 0,845 22,046
8 0,886 21,497
9 0,890 21,212
10 0,909 20,472
11 0,798 21,411
12 0,852 21,374
13 0,899 21,567
14 0,965 21,142
15 0,812 20,741
16 1,051 21,712
17 0,899 21,416
18 0,969 21,713
19 0,796 21,379

20 0,884 21,541
21 0,856 21,522
22 0,873 21,413
23 1,003 21,614
24 0,925 21,402
25 0,896 20,875

24 —

® W\M

20 +

Czas [g]

________
Préba

@ lonic @ Switt

Rysunek 10: Porownanie czaséw odczytu 100 000 rekordow z bazy
danych.

Badanie odczytu z bazy danych wykonane na 100
000 rekordach wykazato, ze jezyk Swift podczas odczy-
tu danych z bazy danych jest wydajniejszy od technolo-
gii hybrydowej. Framework Ionic zapisuje taka liczbe
rekordow $rednio o okoto 20 sekund wolniej od jezyka
programowania Swift.

Na podstawie wykresu (rys. 10) mozemy wywnio-
skowaé, ze Swift stabilniej odczytuje dane z bazy da-
nych.

W przypadku 100 000 rekordéw, predkosci zapisu
dla obu technologii maja duze réznice. Framework Ionic
w przypadku odczytu takiej ilosci danych jest wolniej-
szy 1 osiaga predkos¢ 4687 rekordow na sekunde, nato-
miast jezyk programowania Swift odczytuje dane z
predkoscia ponad 111 tysiecy rekordow na sekundg.

Odczyt 100, 10 000, a takze 100 000 rekordow z ba-
zy danych, zbadany zarowno dla jezyka programowania
Swift, jak 1 frameworku Ionic potwierdza, ze jezyk
programowania Swift posiada szybszy odczyt z bazy
danych niz framework Ionic.

4. Wnhnioski

W artykule zostala przedstawiona analiza porow-
nawcza technologii natywnej z wykorzystaniem jezyka
Swift oraz hybrydowej lonic na przyktadzie autorskiej
aplikacji mobilnej z identycznymi funkcjonalnosciami.
Aplikacja zostata przetestowana pod wzgledem czasu
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kompilacji, wydajnosci w potaczeniu z lokalng baza
danych SQLite, mechanizmow sortowania oraz zuzycia
zasobow urzadzenia.

Na podstawie wynikow, ktore udato si¢ otrzymac
podczas badania, mozna stwierdzi¢, ze aplikacja wytwo-
rzona natywnie kompiluje si¢ wolniej, niz aplikacja
napisana w technologii hybrydowej. Natomiast bioragc
pod uwage polaczenie z lokalng baza danych, mozna
zdecydowanie stwierdzi¢, ze technologia natywna Swift
jest szybsza zaré6wno podczas zapisu, jak i odczytu
danych z SQLite.

Jezeli chcemy zdecydowaé si¢ na tworzenie aplika-
cji tylko na system iOS z pomini¢ciem systemu Andro-
id, szybszym rozwiazaniem jest wybranie technologii
natywnej. W przypadku, gdy nasza aplikacja nie polega
na funkcjach obcigzajacych zasoby jak np. streaming to
lepszym wyborem jest aplikacja hybrydowa. Jeden
deweloper jest w stanie stworzy¢ jeden kod na system
i0S, Android, aplikacje internetowa oraz desktopowa.
Wystarczy specjalista od technologii webowych co jest
duza oszczednoscia budzetu poréwnujac do zatrudnie-
nia czterech deweloperow specjalizujacych si¢ w kazde;j
z wymienionych technologii.
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