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Abstract

The paper presents a detailed comparative analysis of two key frameworks used for creating user interfaces in iOS:
SwiftUI, which is based on a declarative approach, and UIKit with Storyboard, which uses an imperative approach. The
aim of this analysis is to assess the impact of each environment on the design process, development, and final quality of
mobile applications. For comparison, the RandomPhotos application was created, displaying random photos. The appli-
cation was developed in two versions: one using SwiftUI and the other using Storyboard and UIKit, allowing for a direct
comparison of performance, flexibility, and usability of both frameworks. The thesis "SwiftUI is more efficient during
the startup of applications handling a data collection" was confirmed.
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Streszczenie

Artykut ten przedstawia szczegdlowa analize¢ poréwnawcza dwoch kluczowych frameworkéw uzywanych do tworzenia
interfejséw uzytkownika w systemie i0S: SwiftUI, ktory opiera si¢ na podejsciu deklaratywnym, oraz UIKit z uzyciem
Storyboard, ktory stosuje podejscie imperatywne. Celem tej analizy jest ocena wplywu kazdego z tych $rodowisk na
proces projektowania, rozwoj oraz jako$¢ koncowg aplikacji mobilnych. Dla poréwnania, stworzono aplikacj¢ Random-
Photos, ktora wyswictla losowe zdjecia. Aplikacja zostala opracowana w dwodch wersjach: jedna za pomoca Swi-
ftUI, a druga z wykorzystaniem Storyboard i UIKit, co umozliwilo bezposrednie poréwnanie wydajnosci, elastycznosci
i uzytecznosci obu frameworkow. Teza ,,SwiftUI jest bardziej wydajny podczas uruchamiania aplikacji obstugujacych
kolekcje danych” zostata potwierdzona.
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1. Wstep danych”. W obydwu poréwnywanych technologiach
wykonano mozliwie podobne aplikacje testowe. Badania

Wzrost popularnosci urzadzen mobilnych zwigksza . . P
polegaty na zmierzeniu czasu tworzenia widokow.

zapotrzebowanie na aplikacje. Jednym z kluczowych
systemow operacyjnych na urzadzaniach mobilnych jest 1.1. Przeglad literatury
108, gdzie Objective-C zostat w duzej mierze zastapiony
przez Swift [1]. Kluczowym czynnikiem w rozwoju apli-
kacji mobilnych jest jako$§¢ narzedzi programistycznych,
takich jak frameworki. Framework to struktura do two-
rzenia aplikacji, definiujaca jej mechanizm dziata-
nia 1 struktur¢ oraz dostarczajaca biblioteki i kompo-
nenty [2]. Zaletami stosowania frameworkow sa spraw-
dzone rozwigzania, wigksze bezpieczenstwo, mniej ble-
dow w kodzie, lepsza kontrola nad projektem, spdjnosé¢
kodu oraz tatwiejsze testowanie i debugowanie napisa-
nego kodu. Aplikacje z ich uzyciem sa bardziej nieza-
wodne, a kod moze by¢ wielokrotnie uzywany. W kon-
tekécie programowania na iOS wazne sa dwa szkielety
programistyczne UlKit i SwiftUl.

Celem artykutu jest dostarczenie kompleksowej ana-
lizy porownawczej UIKit i SwiftUI oraz pomoc progra-
mistom i projektantom w wyborze odpowiedniego narzg-
dzia do tworzenia aplikacji mobilnych. Postawiono tezg,
iz ,,SwiftUI jest bardziej wydajny niz UIKit podczas uru-
chamiania aplikacji obstugujacych kolekcje

Frameworki interfejsu uzytkownika odgrywaja kluczowa
role we wspoélczesnym tworzeniu oprogramowania,
umozliwiajac tworzenie wizualnie atrakcyjnych i intui-
cyjnych aplikacji na rézne platformy. Jak twier-
dza D. Biatkowski i J. Smotka w publikacji "Evaluation
of Flutter framework time efficiently in context of user
interface tasks" [3], poprzez dostarczanie réznorodnych
narzedzi, komponentow i abstrakcji, frameworki te uta-
twiaja proces projektowania i rozwijania elementéw in-
terfejsu. Wigkszos¢ frameworkow interfejsu uzytkow-
nika opiera si¢ na architekturze komponentowej, gdzie
elementy interfejsu traktowane sa jako wielokrotnego
uzytku komponenty, co zwicksza modularno$¢, mozli-
wos¢ utrzymania i ponownego wykorzystania. Programi-
$ci mogg tatwo taczy¢ i dostosowywac te komponenty,
aby efektywnie tworzy¢ ztozone interfejsy uzytkownika.

Zaréwno UIKit, jak i SwiftUl majg swoje zalety i sg
odpowiednie dla roznych przypadkdéw uzycia oraz prefe-
rencji programistow. Wybor miedzy tymi dwoma
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frameworkami zalezy od czynnikéw takich, jak wymaga-
nia projektu, wiedza zespotu oraz cele dlugoterminowe.
Niniejszy artykul ma na celu porownanie dwdch frame-
workow programistycznych, SwiftUI i UIKit, uzywa-
nych do tworzenia aplikacji na system iOS. SwiftUI zo-
stat zaprezentowany w 2019 roku jako nowoczesna alter-
natywa dla UIKit w zakresie tworzenia interfejsow apli-
kacji.

Wraz z rozwojem aplikacji mobilnych, jako$¢ narze-
dzi oferowanych programistom stale si¢ poprawia, dajac
im mozliwo$¢ wyboru sposrdd réznych zintegrowanych
srodowisk programistycznych oraz nowych jezykow pro-
gramowania. Odnoszac si¢ do zapisow dostepnych w pu-
blikacjach, m.in. K. Gut, M. Skublewskiej-Paszkowskiej,
E. Lukasik i J. Smotki "Comparison of programming lan-
guages on the iOS platform in terms of performance"” [4]
oraz K. Banach i M. Skublewskiej-Paszkowskiej "Com-
parison of Objective-C and Swift on the example of a mo-
bile game" [5], pierwotny jezyk platformy iOS, Objec-
tive-C, zostal w duzej mierze zastapiony nowszym jezy-
kiem Swift. Srodowisko programistyczne Xcode [9],
stworzone przez Apple, jest rowniez stale wzboga-
cane onowe dodatki, a btedy, ktére mogty utrudnia¢ pro-
ces tworzenia aplikacji, sg regularnie eliminowane.

Odnoszac si¢ do ksigzki N. Smyth "SwiftUI Essen-
tials —i0S 14 Edition" [6], mozna stwierdzié, ze SwiftUI,
wprowadzony przez Apple na konferencji WWDC 2019,
jest nowoczesnym, deklaratywnym frameworkiem inter-
fejsu uzytkownika opartym na jezyku Swift. Jezyk Swift
zostat stworzony przez Apple w 2014 roku jako nowo-
czesna alternatywa dla jgzyka Objective-C, wykorzysty-
wanego do tworzenia aplikacji na platformy takie jak
i0S, macOS, watchOS 1 ttvOS. Jak pisze
J. Hunt w artykule "Value Classes" [7], Swift to jezyk
wysokiego poziomu, ktory skupia si¢ na trzech gtdéwnych
zasadach: bezpieczenstwie, wydajnosci i czytelnosci
kodu. Charakteryzuje si¢ on czytelng sktadnig oraz za-
wiera wiele innowacyjnych funkcji, ktore utatwiajg pisa-
nie kodu. Bezpieczenstwo typow jest jedng z gtownych
cech Swifta. Kazda zmienna na etapie kompilacji musi
mie¢ okreslony typ danych, co pomaga unikna¢ btedow
wynikajgcych z niezgodnosci typoéw. Dodatkowo, Swift
obstuguje réwniez opcjonalne typy, ktore umozliwiaja
obstuge warto$ci null. Jako jezyk obiektowy, Swift
wspiera dziedziczenie, polimorfizm i enkapsulacjg, co
umozliwia tworzenie modutowego i skalowalnego kodu.
Oprocz tego, Swift oferuje zaawansowane funkcje, takie
jak funkcje wyzszego rzedu i domknigcia. Pozwala to na
pisanie bardziej elastycznego i ekspresywnego kodu.

Jak czytamy w "UIKit Apprentice" F. Farooka i M.
Hollemansa [8], UIKit jest solidnym i niezastapionym
frameworkiem interfejsu uzytkownika od premiery iPho-
ne'a. Wykorzystuje jezyki programowania Objective-
C 1 Swift, oferujac szeroka game komponentéw inter-
fejsu uzytkownika oraz narzg¢dzi do tworzenia zaawanso-
wanych aplikacji na iOS. Opiera si¢ na podej$ciu impe-
ratywnym, gdzie kod opisuje krok po kroku tworze-
nie 1 zarzadzanie komponentami interfejsu uzytkownika
oraz ich interakcj¢ z systemem bazowym.

2. Implementacja aplikacji testowej

Ponizej przedstawiono implementacje aplikacji Random
Photos, ktorej celem jest wyswietlanie uzytkownikom lo-
sowych zdje¢ z roznych kategorii. Aplikacja jest do-
stepna w dwoch wersjach technologicznych: jedna ko-
rzysta z nowoczesnego podej$cia SwiftUI, a druga opiera
si¢ na tradycyjnych technologiach UIKit z wykorzysta-
niem Storyboard. Obie wersje wykorzystuja Core Data
jako framework do zarzadzania obiektami i przechowy-
wania danych. Aplikacje te maja zapewni¢ podobna
funkcjonalno$¢ i interakcje z uzytkownikiem, co umozli-
wia praktyczne porownanie obu podejs¢ technologicz-
nych.

2.1. Implementacja Storyboard

Tworzenie aplikacji za pomoca Storyboard w Xcode jest
jednym z najbardziej intuicyjnych i wizualnych sposo-
bow projektowania interfejsow uzytkownika. Ponizej
przedstawiono proces konfiguracji aplikacji Random
Photos w $rodowisku Storyboard, skonfigurowanej z od-
powiednimi opcjami dla urzadzen docelowych.

Pierwszym krokiem jest skonfigurowanie modelu da-
nych. W tym celu nalezy otworzy¢ plik z rozszerzeniem
.xcdatamodeld, ktory domyslnie jest nazywany Random-
PhotosStoryboard.xcdatamodeld. Nast¢pnie nalezy do-
da¢ nowa jednostke danych (Entity) o nazwie "Photo".
Dla tej jednostki danych nalezy skonfigurowaé odpo-
wiednie atrybuty. Konfiguracje modelu przedstawiono
na Rysunku 1.

RandomPhotosStoryboard ) & RandomPhotosStaryboard ) §2 RandamPh

Attributes

Attribute ~ Type

Did uuID @
B) imageData Binary Data g
B title String ¢

Relationships

Relationship ~ Destination Inverse

Rysunek 1: Model danych Photo.

Po skonfigurowaniu modelu danych, nalezy przysta-
pi¢ do konfiguracji Storyboard, ktory bedzie odpowiadat
za interfejs uzytkownika aplikacji. W tym celu utwo-
rzono Main.storyboard w Xcode i dodano do niego od-
powiedni widok. Kolejnym krokiem jest utworzenie no-
wego UlViewController, ktory bedzie odpowiedzialny za
petnoekranowe wyswietlanie zdjg¢. W Main.storyboard
nalezy doda¢ nowy UlViewController i przypisa¢ mu
klase FullScreenViewController.

Na Rysunku 2 przedstawiono dodany UlViewContro-
ller, ktéry bedzie shuzyt do wyswietlania zdje¢ w trybie
petnoekranowym.

Nastepnie nalezy utworzy¢ segue, czyli przejscie
miedzy widokami, miedzy PhotoListViewControl-
ler a FullScreenViewController. W tym celu nalezy
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dodaé segue typu "show", a nastgpnie ustawi¢ identyfi-
kator tego segue na "showFullScreenlmage". Na rysunku
2 pokazano przyktad storyboardu z utworzonymi wido-
kami i segue.

Na Rysunku 2 wida¢ UlTableViewController oraz
UlViewController potaczone ze soba segue typu "show",
ktéry umozliwia przejscie do pelnoekranowego widoku
zdjecia po wybraniu zdjecia z listy.

) \
y \

Rysunek 2: UIViewController.

Na Listingu 1 przedstawiono implementacje klasy
FullScreenViewController, ktdra odpowiada za wyswie-
tlanie obrazu na pelnym ekranie. Klasa ta dziedziczy po
UlViewController i zarzadza ustawieniami obrazu w pet-
nym ekranie. W metodzie viewDidLoad(), po zatadowa-
niu widoku, obraz jest przypisywany do UllmageView,
jesli jest dostepny. Zastosowano tryb scaleAspectFit, aby
obraz zachowal swoje proporcje i byt odpowiednio ska-
lowany do rozmiaru ekranu. W konsoli wypisywana jest
informacja o tym, czy obraz zostat ustawiony, czy tez nie.

Listing 1: Klasa FullScreenViewController

class FullScreenViewController: UIViewController {
® (QIBOutlet weak var imageView: UIImageView!
var image: UIImage?

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

if let image = image {
imageView.image = image
imageView.contentMode = .scaleAspectFit
print("Image set in FullScreenViewController")

} else {
print("Image is nil in FullScreenViewController®)

}

%

Glowny ekran aplikacji wyswietla liste zdje¢ pobra-
nych z bazy danych, gdzie kazde zdjgcie jest przedsta-
wione jako osobny wiersz na liscie. Dotknigcie wybra-
nego zdjecia przenosi uzytkownika do petnoekranowego
widoku zdjecia. Zdj¢cia sa tadowane i wyswietlane zgod-
nie z wczesniej opisanym kodem pokazanym na Li-
stingu 1.

Rysunek 3: Aplikacja RandomPhotos — widok gtéwny.

Na Rysunku 3 widoczny jest gtowny widok aplikacji,
prezentujacy list¢ zdje¢ zaladowanych z Core Data.
Kazde zdjecie jest konwertowane z danych binarnych na
obraz (Ullmage) i wyswietlane w widoku listy.

Rysunek 4: Aplikacja RandomPhotos — petnoekranowy widok zdjecia.

Rysunek 4 pokazuje pelnoekranowy widok zdjecia. Po
dotknigciu zdjgcia na gtdwnym ekranie, uzytkownik jest
przenoszony do petnoekranowego widoku, gdzie wy-
brane zdjecie zajmuje caty ekran. Ten widok wykorzy-
stuje komponent /mage z ustawieniami resizable() oraz
aspectRatio(contentMode: fit), aby obraz zachowat
swoje proporcje i wypetnial caty ekran, ignorujac bez-
pieczne strefy.

Funkcje aplikacji, takie jak wyswietlanie listy zdje¢
oraz petnoekranowy widok zdjecia, zostaty zaimplemen-
towane za pomocg kodu zawartego w plikach PhotoLi-
stView.swift i FullScreenlmageView.swift. Dzieki tym
rozwigzaniom uzytkownicy moga przegladac i wyswie-
tla¢ zdjgcia w sposob wygodny i intuicyjny.
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2.2. Implementacja SwiftUI

RandomPhotosSwiftUIApp to gtéwna klasa aplikacji od-
powiedzialna za jej uruchamianie i inicjalizacje. Uzywa
ona SwiftUI do tworzenia interfejsu uzytkownika i Core
Data do zarzadzania danymi. Aplikacja uruchamia Pho-
toListView jako gtéwny widok i konfiguruje kontekst za-
rzadzany (ang. Managed Object Context) dla integracji z
Core Data. Na Listingu 2 przedstawiono kod tej klasy.

Listing 2: RandomPhotosSwiftUIApp

PhotoListView to glowny widok, ktory jest wyswie-
tlany po uruchomieniu aplikacji. Widok ten jest osadzony
w kontek$cie zarzadzanym przez Core Data (mana-
gedObjectContext), ktory jest pobierany z persistence-
Controller. Gtéwna czg¢$¢ widoku sktada si¢ z Naviga-
tionView, ktory otacza widok listy, umozliwiajac nawi-
gacje. Lista (komponent List) wyswietla kazde zdjgcie
w formie wiersza. Zdjecia sa tadowane z Core Data,
Image(uilmage: Ullmage) konwertuje dane obrazu na
Ullmage i wyswietla je. Gdy zdjecie zostanie dotknigte,
onTapGesture ustawia wybrane zdj¢cie i prezentuje pet-
noekranowy widok. Tytul nawigacji jest ustawiany za
pomoca .navigationTitle("Photos"). Widok petoekra-
nowy zdjecia jest prezentowany za pomocg sheet, ktory
wyswietla widok zdjecia, jesli zmienna isFullScreenPre-
sented jest ustawiona na true. Funkcja onAppear dodaje
losowe zdjg¢cia, jesli lista jest pusta.

FullScreenlmageView.swift zarzadza wyswietlaniem
obrazu na pelnym ekranie. Najpierw importowany jest
modut SwiftUL ktory jest niezbedny do budowania inter-
fejsu uzytkownika. Struktura FullScreenlmageView de-
finiuje widok petnoekranowy obrazu i przyjmuje jako ar-
gument Ullmage, ktory jest obrazem do wyswietlenia na
petnym ekranie. Na Listingu 3 pokazano implementacje.

Listing 3: FullScreenlmageView

import SwiftUI

struct FullScreenImageView: View {
var image: UIImage

var body: some View {
Image({uilmage: image)
.resizable()
.aspectRatio(contentMode: .fit)
.edgesIgnoringSafeArea(.all)

}
20

Aplikacja RandomPhotos, oparta na SwiftUI i Core
Data, zapewnia nowoczesne i wydajne przegladanie
zdje¢. Dzigki dobrej organizacji projektu, zarzadzanie
kodem i jego rozwdj sg uproszczone, co pozwala na ta-
twiejsze utrzymanie i rozszerzanie funkcjonalnosci apli-
kacji. Implementacja SwiftUI umozliwia tworzenie intu-
icyjnych i responsywnych interfejsow uzytkownika,

ktére sg spojne na réznych platformach Apple. Dzigki
wykorzystaniu nowoczesnych technologii, aplikacja za-
pewnia ptynne i przyjemne do$wiadczenie uzytkownika.

3. Metodyka wykonania badan

Do badan uzyto zestawu danych, ktory obejmuje rézno-
rodne zdjecia przechowywane w lokalnej bazie danych
Core Data, pobrane z Internetu przy pierwszym urucho-
mieniu aplikacji. Zbiér danych zawiera obrazy o réznych
rozmiarach i formatach, co ma na celu symulacje reali-
stycznych warunkoéw uzytkowania aplikacji. Dla zapew-
nienia spdjnosci, kazde zdjecie jest tadowane z tej same;j
lokalizacji pamigci, co minimalizuje wptyw zewngtrz-
nych czynnikéw na wyniki eksperymentu. Eksperyment
przeprowadzono na urzadzeniu iPhone 14 Pro. Przed
kazdym testem aplikacja byta restartowana, aby unikna¢
wplywu danych pozostatych w pamieci cache na wyniki.
Uzytkownik recznie inicjowal operacje tadowania zdjgc
poprzez wybranie konkretnej kategorii w aplikacji. Czas
tadowania mierzony byt od momentu zainicjowania zg-
dania do momentu petnego zatadowania i wys$wietlenia
zdje¢ na ekranie. Za pomoca narzgdzi deweloperskich
Xcode Instruments, doktadnie rejestrowano czas i zasoby
wykorzystywane przez aplikacje podczas kazdego testu.
Kazdy test zostat wykonany 40 razy.

4. Woyniki badan

Tabela 1 przedstawia wyniki dla 40 prob tadowania zdjgé
z bazy danych w aplikacji Random Photos, wykorzystu-
jac technologie SwiftUI i UIKit. Dane te obejmuja $red-
nie warto$ci czaséw tadowania dla obu aplikacji wytwo-
rzonych w omawianych technologiach.

Tabela 1: Czas tadowania zdj¢¢ z bazy danych

Sredni czas Odchylenie
Liczba préb: 40 zatadowania zdjgcia standardowe
[s]
SwiftUI 1,057 0,014
UIKit 1,236 0,022

Srednia dla SwiftUI wynosi 1,057 sekundy, co wskazuje,
ze SwiftUI szybciej wykonuje proces tadowania zdjec z
bazy danych. Niska $rednia sugeruje, ze technologia ta
jest optymalizowana pod katem szybkiego i efektywnego
przetwarzania danych, co jest istotne w aplikacjach wy-
magajacych ptynnego dostgpu do duzej liczby danych.
Srednia dla UIKit wynosi 1,236 sekundy, co jest wyz-
sz wartoscia w porownaniu do SwiftUI, wskazujaca, ze
UIKit moze potrzebowaé wigcej czasu na przetwarzanie
tej samej liczby danych. Mimo, ze réznica moze wyda-
wac sie niewielka, w konteks$cie duzych aplikacji, gdzie
czas tadowania ma krytyczne znaczenie, moze to wply-
wac na 0golna wydajnos¢ i doswiadczenie uzytkownika.
Na rysunku 5 przedstawiono wykres liniowy porow-
nujacy czasy tadowania zdje¢ z bazy danych dla obu
technologii na przestrzeni 40 prob. Linia niebieska repre-
zentuje wyniki dla SwiftUI, a linia pomaranczowa dla
UIKit. Jak mozna zauwazy¢, SwiftUl konsekwentnie
osiaga lepsze czasy tadowania, ktére utrzymuja si¢ na
nizszym poziomie w calym zakresie prob, z
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minimalnymi wahnigciami. UIKit wykazuje wyzsze
czasy tadowania, co sugeruje mniejsza spojnos¢ w po-
réwnaniu do SwiftUIL.

105 WW

12345678 910111213141516171819202122232425262728293031323334353637383940
Préba numer

St Uikt

Rysunek 5: Wyniki czasu tadowania obrazu.

5. Wnhnioski

W artykule zostala wykonana analiza poréwnawcza
dwoch technologii. Na potrzeby badan stworzono aplika-
cj¢ Random Photos, ktora zostata zaimplementowana za-
réwno z uzyciem SwiftU], jak i UIKit (Storyboard). Ce-
lem byta szczegdtowa ocena tych dwoch szkieletow pro-
gramistycznych pod katem architektury, funkcjonalno-
$ci, wydajno$ci oraz wptywu na proces projektowa-
nia iimplementacji aplikacji mobilnych. Kluczowym ce-
lem byto réwniez dostarczenie wyczerpujacych informa-
¢ji, ktére pomogg programistom i projektantom w wybo-
rze odpowiedniego frameworka do konkretnych potrzeb
projektowych oraz zrozumienie ewolucji narzgdzi pro-
gramistycznych w kontekscie i0S.

Szczegblng uwage poswigcono roli  Storybo-
ard w procesie tworzenia aplikacji Random Photos. Sto-
ryboard, jako integralna czg$¢ Srodowiska deweloper-
skiego Xcode, umozliwia wizualne projektowanie inter-
fejsu uzytkownika, co znacznie przyspiesza i upraszcza
prace nad aplikacja. Korzystanie ze Storyboard pozwala
na tatwe mapowanie przeplywow uzytkownika i wizua-
lizacje calej struktury aplikacji, co jest szczegodlnie ko-
rzystne w poczatkowych etapach projektowania. Dzigki
interaktywnemu interfejsowi drag-and-drop, dewelope-
rzy moga efektywnie tworzy¢ i modyfikowac interfejsy
uzytkownika bez bezposredniego pisania kodu, co redu-
kuje czas potrzebny na implementacj¢ i testowanie roz-
nych rozwigzan interfejsowych.

Testy wykazaly, ze aplikacja zbudowana w SwiftUI
uruchamia si¢ szybciej w porownaniu do tej zbudowane;j
przy uzyciu UIKit i Storyboard. Szybszy czas uruchamia-
nia aplikacji przy uzyciu SwiftUI potwierdza jego efek-
tywnos¢ i korzysci w kontekscie wydajnosci. Wyniki po-
kazuja, ze SwiftUI zapewnia szybsze i bardziej spojne
czasy tadowania zdjg¢ w poréwnaniu do UIKit. Mniejsze
odchylenie standardowe i wezszy zakres wskazuja na
wigksza niezawodnos¢ i przewidywalno$¢ w scenariu-
szach wymagajacych intensywnego dostepu do danych.
Dla deweloperow i projektantow taka analiza moze suge-
rowac, ze SwiftUI bedzie lepszym wyborem dla aplikacji
korzystajacych z intensywnego tadowania danych, takich

jak galerie zdje¢ czy aplikacje z duza iloScig dynamicznie
generowanych tresci.

Mimo, ze UIKit nadal prezentuje solidng wydajnos¢,
deweloperzy moga rozwazy¢, czy potencjalne korzysci
plynace z szybszego tadowania i wigkszej spojnosci wy-
nikéw w aplikacjach napisanych w SwiftUI przewazaja
nad tradycyjnymi metodami oferowanymi w UIKit, ktore
moga oferowac wiecej kontroli i elastyczno$ci w niekto-
rych aspektach projektowania aplikacji. Na podstawie
otrzymanych wynikow, mozna stwierdzié, ze postawiona
teza: ,,SwiftUI jest bardziej wydajny podczas uruchamia-
nia aplikacji obshugujacych kolekcje danych” zostata
udowodniona.
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