JCSI 20 (2021) 170-174
JOU NAL Received: 14 May 2021

COMPUTER SCIENCES INSTITUTE Accepted: 26 May 2021

Comparative analysis of UIKit and SwiftUI frameworks in 10S system
Analiza poréwnawcza szkieletow programistycznych UIKit i SwiftUI
w systemie 10S

Piotr Wiertel*, Maria Skublewska-Paszkowska

Department of Computer Science, Lublin University of Technology, Nadbystrzycka 36B, 20-618 Lublin, Poland

Abstract

The paper concerns a comparison of SwiftUI and UIKit frameworks, used in iOS application development. SwiftUI was
introduced in 2019 as a successor to UIKit as a main tool for creating application views. The purpose of this article is to
compare the time performance of these two frameworks. Four testing applications have been implemented for the re-
search, 2 in each framework. The software was complementary. The defined thesis "SwiftUI is more time efficient for
applications with data collection and many filled text fields" was proved.
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Streszczenie

Artykut dotyczy poréwnania szkieletow programistycznych SwiftUI i UIKit, wykorzystywanych przy tworzeniu apli-
kacji na system iOS. SwiftUI zostat zaprezentowany w 2019 jako nastgpca UIKit dla tworzenia widokow aplikacji.
Celem artykutu jest wykonanie analizy porownawczej tych szkieletow programistycznych w celu okreslenia ich wydaj-
nosci czasowej. Na potrzeby pracy zostaly wykonane cztery aplikacje testowe w obydwu badanych technologiach.
Opracowane programy sa komplementarne. Postawiona teza: ,,SwiftUI jest bardziej wydajny czasowo dla aplikacji
obstugujacych kolekcje danych i wiele pdl tekstowych” zostata udowodniona.
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1. Wstep W ostatnim czasie istotng zmiang w kontekscie pro-
gramowania na iOS jest prezentacja nowego szkieletu
programistycznego SwiftUI, deklaratywnego rozwiaza-
nia promowanego przez firm¢ Apple jako nowoczesne
narzgdzie do tworzenia aplikacji [2]. Ma ono zosta¢
nastepca dotychczas stosowanego narzgdzia UIKit,
ktoéry jako dojrzaty produkt na przestrzeni lat stal si¢
standardem kazdego programisty dziatajacego w obrg-
bie technologii Apple. Jako nowe rozwigzanie SwiftUI
jest obecnie w niewielkim stopniu wykorzystywany
w celu wytwarzania oprogramowania w celach komer-
cyjnych, w szczegodlno$ci w aplikacjach o wigkszym
stopniu ztozono$ci [3]. Z biegiem czasu jednak sytuacja
moze ulec zmianie, dlatego w niniejszej pracy przed-
stawiono badanie porownawcze obydwu technik.

Celem niniejszego artykutu jest porownanie szkiele-
tow programistycznych UIKit i SwiftUI. Postawiono
nastepujaca tezg badawcza: ,,SwiftUI jest bardziej wy-
dajny czasowo dla aplikacji obstugujacych kolekcje
danych i wiele pol tekstowych”. W obydwu poréwny-
wanych technologiach wykonano mozliwie podobne
aplikacje testowe. Badania polegaty na zmierzeniu cza-
su tworzenia widokéw, dla kazdego z testowanych
urzadzen.

Na potrzeby badan wykonany zostat przeglad litera-
tury. W artykulach [4, 5] porownywane byly jezyki
Swift oraz Objective-C pod wzgledem wydajnosci.
W pierwszym przypadku badana byla szybko§¢ wyko-
nywania algorytmow sortowania i struktur danych.
W drugiej pracy poddano analizie m.in. czas przejscia

Wraz z popularyzacja urzadzen mobilnych na $wiecie
zapotrzebowanie na aplikacje rosnie i jednocze$nie
proces ich efektywnego wytwarzania jest stale uspraw-
niany. Jednym z dwoch czotowych systemow operacyj-
nych na urzadzenia mobilne jest system i0S, ktérego
udzial w rynku jest mniejszy niz konkurencyjnego An-
droida, aczkolwiek cieszacym si¢ wigkszymi dochodami
ze sprzedawanych aplikacji [1]. Firma Apple prezentu-
jac pierwszego iPhona w 2007 roku przedstawita row-
niez pierwszy system operacyjny iOS (poczatkowo
nazwanym iPhone OS) wzorowany na macOS, stoso-
wanym w komputerach stacjonarnych. Kolejne aktuali-
zacje systemu wydawane kazdego roku dodaja nowe
funkcjonalnosci i zwigkszaja uzyteczno$¢ urzadzen
mobilnych, umozliwiajac tworcom aplikacji usprawnia-
nie tworzonych produktow.

Razem z rozwojem aplikacji mobilnych jakos$¢ na-
rzedzi oferowanych programistom wytwarzajacym
aplikacje rowniez stale ewoluuje, jest mozliwos¢ wybo-
ru pomigdzy réznymi zintegrowanymi srodowiskami
programistycznymi. Powstaja takze nowe jezyki pro-
gramowania. W przypadku systemu iOS pierwszy jezyk
platformy Objective-C zostal w znacznej mierze zasta-
piony nowszym - jezykiem — Swift [2]. Tworzone przez
Apple s$rodowisko XCode rowniez jest wzbogacone
o nowe dodatki, a btedy, ktére czesto utrudniaty two-
rzenie aplikacji sg stale eliminowane.
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pomiedzy widokami. W kolejnym artykule [6] poddano
analizie antywzorce wydajno$ci dotyczace aplikacji na
system i0S, bez wyrdznienia zastosowanych szkieletow
programistycznych. W artykule [7] dokonano przegladu
literatury, dotyczacego testowania aplikacji i0S, gdzie
wyrdzniono rézne aspekty wpltywajace na wydajnosé
testowanych urzadzen takie jak animacje, obstuga ge-
stow czy zarzadzanie danymi.

W obecnym czasie nie znaleziono artykutdow nau-
kowych poruszajacych tematyke porownawcza przed-
miotowych szkieletow programistycznych, natomiast
pomimo krotkiego czasu istnienia SwiftUI napisanych
zostato wiele ksigzek na jego temat.

2. Implementacja aplikacji testowych

Na potrzeby badan wydajnosciowych poréwnywanych
szkieletow programistycznych zostalty wykonane po
dwie aplikacje o tej samej funkcjonalnosci, dla kazdego
z testowanych scenariuszy badawczych. Pierwsza z nich
wykorzystuje UIKit w celach przedstawiania widokow
aplikacji, a druga SwiftUL

Projekt w SwiftUI wykorzystuje dostgpny od wersji
i0S 14.0 nowy cykl zycia aplikacji sktadajacy sie
z protokotu App. Projekt zawiera 4 zaimplementowane
widoki oraz poczatkowy, dodany przy utworzeniu pro-
jektu. Kod aplikacji w SwiftUl nie zawiera plikow
XML, interfejs jest definiowany tylko i wylacznie
w kodzie. Widoki s3 modyfikowalne w celu przeprowa-
dzenia testow na konfigurowalnej liczbie elementow.

Projekt w UIKit wykorzystuje standardowy cykl zy-
cia aplikacji wykorzystujacy AppDelegate, widoki defi-
niowane sag w wickszosci przypadkéw w graficznym
interfejsie. Komorki tabel i widokoéw kolekcji zawarte
sa w plikach o rozszerzeniu .xib. Graficzne reprezenta-
cje posiadaja swoje odpowiedniki w postaci klas dzie-
dziczacych po standardowych komponentach UIKit [8].

Pierwszym z testowanych widokoéw (rys. 1) jest po-

Hello world

Rysunek 1: Widok ekranu poczatkowego w tescie aplikacji z pojedyn-
czym widokiem.

jedyncze nieedytowalne pole tekstowe na $rodku ekra-
nu, jest to stan domyslnie utworzonego projektu w oby-
dwu badanych szkieletach programistycznych.

Drugim z badanych widokow jest lista sktadajaca sie
z komorek z pojedynczym polem tekstowym. Na rysun-
ku?2 po lewej stronie znajduje si¢ widok utworzony
w UIKit, a po prawej SwiftUIl. Roznice pomiedzy nimi
sg znikome.

Rysunek 2: Widok aplikacji wyswietlajacej liste.

Kolejnym z zaimplementowanych widokéw byt wi-
dok pola tekstowego, ktory podlegat czestym zmianom
w celu weryfikacji optymalnego mechanizmu rysowania
widokow. Widok zaimplementowanych aplikacji przed-
stawiono na rysunku 3. Po lewej stronie znajduje si¢
aplikacji wykorzystujaca UIKit, a po prawej SwiftUI.

2277ACEF-2667-4AB0-9278-57000E54B850

8EOF73E8-EAFC-48F1-B1AE-34E908B13B4E

Rysunek 3: Widok aplikacji z jednym zmiennym polem tekstowym.
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W ramach testow przygotowany zostat rowniez wa-
riant posiadajacy 40 pol tekstowych utozonych jeden po
drugim, przedstawiony na rysunku 4. Pola s3 réwniez
aktualizowane z czgstotliwoscia wynoszaca 100Hz,
wiec zwigkszona liczba obiektow na ekranie generuje

wigcej zasobow.

0D585A14-2870-4A1D-B402-E0B7DD41BCB2
6759F8F8-208B-436E-88BC-A8FD7DOECCCY
5C38510B-EB32-4870-B04E-FFF3FA4DBOTA
863DC858-B0D7-4E0B-AD41-70E7C615391A
31BE43C4-37C2-4920-90EE-CSABES7CDEF8
4860C538-26A0-4E0B-9E26-4D6EFI79D49A
D54995F5-9DAB-4B52-87BD-67F6C5506C79
0E03BCSE-DCBE-4ED4-9065-48EEBODBIYID
CAF26EF0-3047-404C-BC22-BE2FDEF5C1B3
6DB73888-DDB0-4B18-A263-35540FBD12FA
0199C250-69DA-498E-BEOF-DC2DES1204B3
352604B9-6C32-4F10-90E1-1990D1B2A125
CBC934C4-884B-47C9-821D-4AB520266FD5
2A175CAE-FASF-46D4-8CB5-5E1693657C79
5C424031-7039-4AFF-B1EQ-F299ABF85BCA
D1291B87D-D2AC-407D-BBF5-0D0AAOACIEFI
21B3B503-43BC-4D93-982E-6ADE7 2FOF512
DB65196A-13FF-4EAB-BAQB-C609373AB112
3364AB3D-B72A-44C6-AFFA-3B4030EEA4AG
950EC463-7D9E-4C3B-BECF-CF2518B0D528
F75D030B-D096-4697-8FE9-EESFS5C2FEE2
E471C3FF-9D66-430A-917D-1953C60569EE
2EE68FCC-48A8-4984-9F53-036F7D5ADSEB
DB1F81F2-B04F-4D64-A5D0-9ADD7470D46C
24171EE4-B961-4770-89C3-6CCEBBEDI8B4
263B36C9-0E82-41AA-A5CE-3A902BA5027F
75180563-3BBA-420D-AFD3-E2E89F47B7CE
9A190562-18B6-4787-87B3-FAB1D042A965
A2EGEF56-A3D3-4421-8840-7EQ1EFC21EDD
5CD28F70-83EE-4D04-A0D2-35A24727B3FA
02B3ACBC-1F97-4545-B795-098482124283
0F168F53-C51F-4BAD-BB03-963FAS6896A7
3899EFDC-6865-40C4-8F4C-4DADGEB2DB0S
ATFACS0E-0621-4A18-A6D5-22658E95A2EA
49259CFC-5C4C-431A-ABIF-4E3E39C 31483
JE9F5018-859C-46BC-B30C-1029263B83D90
RCOFFOC-3B 18=#aas=055F=R8AD36E80350

7DDOAAS57-C2B7-488E-8C75-1BB6D1B562E4
1EEQAAZF-34F7-44AE-8570-5E4DCABCF454
1AEEOCFB-6DC9-4367-9FE9-460780624A20
D71ED1FA-4010-43E9-826F-A01CA2335256
AA2E19C5-110A-4696-B932-C4B642661555
EDAAAF97-E6F1-4560-8C63-87CDFAAE40D3
E41C43B5-85A6-4EEB-AGBD-8827E6E73924
A1563420-BCEC-47AE-9850-25456FBG6FED
19E24A3A-4AF7-49D8-82D4-23C55145CEQD
C2A45BB6-A28C-4717-A152-C31C2BCDA7IC
7A95D214-DBA3-4154-AA9B-028AGB71E786
9B6AEDF56-69EE-4C2A-8537-333D7582157C
FF0918BB-3BF6-401B-B02E-FE9A74C238D0
64E188BE-C12B-4689-80F8-47FC800DFBCY
11F5276C-8158-4150-BB39-557E3904 3F7E
3870957A-5FD8-43ED-BISD-0C5DDAES26A6
7DBO5COA-151A-4F78-9F 24-676EAIC31658
DB7B14C2-7590-422A-A5E5-471DB6626C14
B35DC703-9B875-40B3-817C-F1B15EADAED4
7F130317-9500-4A49-9BBD-DDC25026335E
E247EDF2-3FES-419A-9230-050C37481F1E
803C27A9-FFBE-42B3-BBDA-9D248545E638
FA9DFEEE-AC1D-4BE5-899E-C46D4039977C
B398E2BE-30C9-4E8B-ABI6-0BCCBADIBAO3
B802B922-79D9-4008-96C3-14084ESEB35F
26EF9A55-AFD5-4907-BB4E-67113B687A93
BDBF5F81-7134-4D86-B9D3-2CECBG1704D2
735DE2DB-65FF-442A-BCAC-FCOIEAEEGISF
6DC1B729-83D2-4567-B216-B7A74CCA42745
5B21611B-DC4A-4730-87C0-9F8F8D5SBCO3B
853DDEEF-1E14-47DA-A4A3-8D26908A3AAF
5D31F426-5032-4C37-A75E-CB34ACI710B0
44988DC6-CD1B-4D83-9934-417C175ECF77
F5D0439C-6624-4463-9933-C7C5EEC73783
995A4753-9B9B-4E0C-91BF-F44C5565D5E4
2DE2742784,

Rysunek 4: Widok z wieloma zmiennymi polami tekstowymi.

Nastepnie zaimplementowany zostal przykladowy
widok pokazujacy aktualnie wybrane miejsce na mapie.
Sktada si¢ on z MapView, obrazka i pol tekstowych
opisujacych dang lokalizacje. Wyglad zostal przedsta-
wiony na rysunku 5, po lewej stronie znajduje si¢ apli-

kacja wykorzystujaca UIKit, a po prawej SwiftUI.

Winter house

About Winter house

Incredible Winter house for rent in the city
centre of Warsaw

Winter house

About Winter House
Winter house for rent in the city centre of
Warsaw

Rysunek 5: Widok z mapg.

Ostatnim z zaimplementowanych widokdéw jest ko-
lekcja. W przypadku UIKit wykorzystywany jest goto-
wy komponent UlCollectionView, ktéry zarzadza wy-

$wietlaniem obiektow w rdéznorodnych uktadach ko-
lumn i wierszy [9]. SwiftUI nie posiadat w czasie two-
rzenia pracy takiej funkcjonalno$ci, szczegodlnie biorac
pod uwage mozliwosci tworzenia zaawansowanych
widokow. Zamiast tego, do utworzenia kolekcji zasto-
sowano komponent ScrollView. Utworzone aplikacje
przedstawiono na rysunku 6, po lewej stronie UIKit, a
po prawej SwiftUL
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Rysunek 6: Widok kolekcji.
3. Metody wykonania pomiaréw

Badania wydajno$ciowe porownywanych szkieletow
programistycznych polegaty na zmierzeniu czasu wyge-
nerowania widokow i przej$¢ miedzy nimi. Czas zostat
zmierzony wykorzystujac wbudowang w zintegrowane
srodowisko programistyczne Xcode funkcj¢ measure
[10], pozwalajaca na okreslenie czasu wykonania bloku
kodu. Metoda wykonywania pomiaru czasu startu apli-
kacji, wykorzystana przy przeprowadzaniu testow jest
przedstawiona na listingu 1. Rezultatem uruchomienia
funkcji sg wartosci czasow w sekundach, dla poszcze-
gblnych uruchomien testowych zzawartym bledem
pomiaru.
Listing 1: Metoda wykorzystywana przy wykonywaniu pomiar6w
czasu start aplikacji

func testl 1chPerfor () throws {
if #available(macOS 10.15, i0S 13.0, tv0S 13.0, *) {
let options = XCTMeasureOptions()
options.itera ount = 20
measure(metrics: [XCTApplicationLaunchMetric(

waitUntilResponsive: true)], options: options) {
XCUIApplication().launch()

W celu przeprowadzenia badan wydajnosciowych
wykorzystane zostalo rowniez wbudowane w Xcode
narzedzie Instruments pozwalajace na monitorowanie
stanu aplikacji, umozliwiajac podglad uzycia procesora
czy czasu wykonania poszczeg6lnych metod [10].
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Testy przeprowadzono na nast¢pujacych urzadzeniach:
e iPhone 12 Mini (wersja systemu iOS 14.5),
e iPad Pro 11 2020 (wersja systemu iPadOS 14.5).

Przed rozpoczgciem testow urzadzenia byly uru-
chamiane ponownie w stanie petnego natadowania bate-
rii, bez aplikacji dziatajacych w tle, z wylaczonym In-
ternetem. Odstep czasowy pomiedzy kazda z serii te-
stow wynosil 15 minut.

Testy uruchomieniowe przeprowadzone zostaty dla
pigciu réznych widokéw dla kazdego z testowanych
urzadzen:
widok poczatkowy,
widok listy,
widok wielu pol tekstowych,
widok mapy, obrazka i listy,
¢ widok kolekcji.

W badaniach wykonane zostato po 20 prob dla kazdego
testowanego wariantu.

4. Wyniki badan

Badania wydajnosciowe przeprowadzone dla pigciu
roznych widokéw, na dwdch testowanych urzadzeniach
przedstawione zostaly w tabelach 1 - 10.

Widok poczatkowy

Pierwszym z badanych przypadkéw byt widok poczat-
kowy.

Tabela 1: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem poczat-
kowym na urzadzeniu iPad Pro 11 2020

. . Sredni czas uruchomienia [s]
Liczba pr6b: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 1,348 + 2,67

UIKit 1,304 + 2,12

Tabela 2: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem poczat-
kowym na urzadzeniu iPhone 12 mini

Sredni czas uruchomienia [s]

Liczba pr6b: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 0.965 + 2,01
UIKit 0,816 £ 1,91
Widok listy

Nastepnym spos$rod wykonywanych testow byto spraw-
dzenie widoku listy.

Tabela 3: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem listy na
urzadzeniu iPad Pro 11 2020

Widok wielu pdl tekstowych

Kolejnym spos$rod wykonywanych testow bylo spraw-
dzenie przypadku, w ktérym obiekt widoku jest aktuali-
zowany czegsto w krotkim czasie. W celu zmierzenia
parametrow wykorzystane zostalo narzedzie Profiler,
ktoére przedstawia wiele parametréw zwigzanych z uru-
chamiang aplikacja.

Tabela 5: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem wielu
pol tekstowych na urzadzeniu iPad Pro 11 2020

Sredni czas uruchomienia [s]

Liczba pr6b: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 1,347 £ 4,34

UIKit 1,281 + 0,66

Tabela 6: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem wielu
pol tekstowych na urzadzeniu iPhone 12 mini

. . Sredni czas uruchomienia [s)
Liczba préb: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 1.031 + 1,98

UIKit 1,021 + 3,33

Widok mapy, obrazka i listy

Kolejnym z przeprowadzonych testoéw byto utworzenie
przyktadowego widoku sktadajacego si¢ z widoku ma-
py, obrazka i listy.

Tabela 7: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem mapy
na urzadzeniu iPad Pro 11 2020

. . Sredni czas uruchomienia [s)
Liczba prob: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 2,015 £ 2,71

UIKit 1,983 + 2,01

Tabela 8: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem mapy
na urzgdzeniu iPhone 12 mini

Sredni czas uruchomienia [s]

Liczba pr6b: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 1,206 + 4,33
UIKit 1,118 + 0,42
Widok kolekcji

Nastepnie przeprowadzony zostal test widoku kolekcji,
sktadajacego si¢ z uktadu szesciu kolumn z emotikona-
mi i odpowiadajagcym im kodem Unicode.

Tabela 9: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem kolekcji
na urzadzeniu iPad Pro 11 2020

Sredni czas uruchomienia [s]

Liczba pr6b: 20 + odchylenie standardowe

Sredni czas uruchomienia [s]

Liczba pr6b: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 1,358 + 2,67

SwiftUI 1,441 + 2,24

UIKit 1,338 + 2,07

UIKit 1,539 + 2,03

Tabela 4: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem listy na
urzadzeniu iPhone 12 mini

Tabela 10: Sredni czas uruchomienia aplikacji z widokiem kolek-
cji na urzadzeniu iPhone 12 mini

Sredni czas uruchomienia [s]

Liczba pr6b: 20 + odchylenie standardowe

Sredni czas uruchomienia [s]

Liczba préb: 20 + odchylenie standardowe

SwiftUI 0,986 + 0,31

SwiftUI 1,018 + 1,28

UIKit 1,006 = 1,71

UIKit 1,063 = 0,80
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Zestawienie wynikow badan wydajnosciowych te-
stowanych szkieletow programistycznych dla poszcze-
golnych widokow zostato przedstawione na rysunkach 7
i8.

iPad 11 pro (2020)

19

18

1,7

16

15

14

" mf mER B i
L. B =

Widok z lista Widok z wieloma  Widok z obrazkiem Widok kolekcji

polami tekstowymi

Widok aplikacji po
utworzeniu projektu

BUIKt mSwiftUl

Rysunek 7: Testy wydajnosciowe badanych widokéw dla urzadzenia
iPad 11 Pro 2020.

iPhone 12 mini

1
0,9
08 I
,7

Widok z lista Widok kolekcji

=]

Widok zwieloma Widok z obrazkiem
polami tekstowymi

Widok aplikacji po
utworzeniu projektu

mUIKit mSwiftul

Rysunek 8: Testy wydajnosciowe badanych widokéw dla urzadzenia
iPhone 12 mini.

5. Whioski

W artykule wykonana zostata analiza poréwnawcza
przedmiotowych technologii: UIKit i SwiftUI. Na po-
trzeby badan stworzono aplikacje testowe dla obydwu
szkieletow programistycznych. Wykonane badania
wydajnosciowe obejmowaly zmierzenie czasow uru-
chomienia aplikacji sktadajacych si¢ z réznych ekra-
now. Przetestowany rowniez zostat przypadek skrajny,
w ktorym obydwa szkielety programistyczne moga
powodowa¢ inne, znacznie rdznigce si¢ wyniki spowo-
dowane roznicami w mechanizmie rysowania widokow
i ich reagowania na zmiany przy czg¢stym przetadowy-
waniu widoku.

W przypadku badan na urzgdzeniu iPhone 12 mini
najwigksza rdznice czasu uruchomienia aplikacji wida¢
w przypadku widoku poczatkowego na korzy$é UIKit.
Natomiast w przypadku testow na urzadzeniu iPad 11
Pro, najwigksze roznice w czasach uruchomienia widac¢
pomiedzy widokami z wieloma polami tekstowymi oraz
widokiem kolekcji, przy czym w pierwszym przypadku
dla SwiftUI, pomiary s3 bardziej rozproszone wzglgdem
$redniej.

Przeprowadzone testy wydajnosciowe nie wykazaty
znaczacych roznic pomiedzy badanymi szkieletami
programistycznymi. Na podstawie badan mozna stwier-

dzi¢, ze sa one réwnie wydajne w przypadku czasu
generowania widokow. W poréwnaniu do UIKit, Swi-
ftUI jest szybszy i bardziej przystepny co do mozliwosci
generowania widokéw w przypadku podstawowych
aplikacji (tabela 1 - 10, rysunek 7 - 8). Na podstawie
otrzymanych wynikéw, mozna stwierdzi¢, ze postawio-
na teza: ,,SwiftUI jest bardziej wydajny czasowo dla
aplikacji obstugujacych kolekcje danych i wiele poél
tekstowych” zostata udowodniona.

Pomimo wielu korzysci SwiftUI nie jest na obecny
moment alternatywa dla UIKit, zwlaszcza przy bardziej
rozbudowanych programach. Jest on narzedziem, ktore
wymaga dalszego udoskonalania i musi zosta¢ wzboga-
cony o wiele dodatkowych komponentéw. Oprocz tego,
SwiftUI nie jest jeszcze tak obszernie udokumentowany
jak UIKit. Jego gotowo$¢ na ten moment jest jeszcze
niewystarczajaco atrakcyjna w przypadku programow
produkcyjnych, aczkolwiek do zadan hobbystycznych
doskonale sprawdzi si¢ w aplikacjach o mniejszym
stopniu ztozono$ci. Do osiagnigcia statusu aplikacji
gotowej do uzytku SwiftUI musi zostaé jeszcze zaktua-
lizowany i ulepszony w wielu aspektach.
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