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KAPITOLA 1
N é St rOJ e n a V>I/VOJ V této kapitole:

Budete umét nainstalovat
| . k 4 . O S a nakonfigurovat vyvojo-
a p | a Cl p rO | vé prostredi Apple Xcode.
m Dokézete vytvofrit projekt
jednoduché aplikace.
m  Budete umét projekt se-
stavit a spustit na simu-
latorech rlznych zatizeni

Trocha motivace na Uvod 5105 a také na realném

zafizeni pripojeném k vy-

Vyznamnym motiva¢nim faktorem pro zvladnuti vy- vojaiskému poditadi.

voje aplikaci pro iOS muze byt skute¢nost, Ze se vlastné m Ziskate prehled o moznos-
jedna o tfi platformy. Opera¢ni systém iOS se vyuziva tech a omezenich vyvoje
predevsim na vSech mobilnich platformach Applu, te- aplikaci pro iOS ve Windows
dy smartphonech iPhone, tabletech iPad a také v multi- s pouzitim Visual Studia
medialnim prehravaci iPod Touch. S rozmachem chyt- 2017 a technologie Xamarin.
rych telefonu vsak tyto prehravade ustupuji stale vice

do pozadi.

Inteligentni hodinky Apple Watch vyuzivaji opera¢ni systém watchOS a Apple TV vyuziva
tvOS. Trzni podil iOS je tradi¢né niz8i nez u konkurenéni platformy Android, kde je ale nej-
vy$si podil levnych zatizeni. Naproti tomu zatizeni s iOS patfi, co se ty¢e kvality a samoziejmé
i ceny, mezi $picku, kterou pouzivaji hlavné Gspésni lidé s adekvatnimi ptijmy, pro které neni
problém koupit si i aplikaci. Samoziejmé v ptipadé, Ze je zaujme.

Co budete potiebovat

Pokud netrpélivé ¢ekate informaci, jaké vyvojové prostredi si mate stdhnout na sviij pocitaé
a jak ho nakonfigurovat, je to trochu komplikovanéjsi. Takto polozena otdzka je totiz irele-
vantni. Spravné polozena otazka by znéla: Jaky pocita¢ budete potfebovat na vyvoj aplikaci pro
iPhone/iPad/iPod Touch? Na tuto otazku je jedna jednoznacna a jedna alternativni odpoved.
Zacneme jednoznacnou. Ve findle, tedy na publikovani aplikace do aplika¢niho obchodu Apple
App Store, budete potfebovat pocita¢ s opera¢nim systémem macOS, ¢ili ze stolnich modela
iMac, iMac Pro, Mac Pro, pfipadné Mac mini, z pfenosnych modeltt MacBook, MacBook Air,
pripadné MacBook Pro.
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KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Pocitac s opera¢nim systémem macOS budete prakticky celou dobu vyvoje potiebovat i v pii-
padé, Ze budete vyvijet ve Visual Studiu 2017 na platformé Windows. Musite propojit Xamarin
na pocitaci s Windows s Xamarin agentem na pocitaci s macOS. Nutnost mit k dispozici macOS
je mozné chapat ze dvou pohledil. Pesimisticky pohled se soustfedi na nutnost sehnat si pro
vyvoj pocita¢ s macOS, at uz na cely vyvoj, pfipadné si ho alespon ptij¢it na publikovani apli-
kace. Naproti tomu optimistickym pohledem odhalite, Ze na podobném principu a ve stejném
vyvojovém prostfedi miiZete vyvijet aplikace nejen pro iPad/iPod/iPhone, ale i pro macOS.

Abyste mohli své aplikace spoustét na vice realnych zatizenich a po otestovani je §ifit pfes App
Store, je potteba se zaregistrovat do placeného programu na vyvojarském portalu developer.
apple.com, pticemz si muzete vybrat standardni program za 99 USD, pfipadné Enterprise
program, vhodny pro vétsi firmy, za 299 USD ro¢né. Studenti se mohou bezplatné zapojit do
programu iOS Developer University Program.

Tip: Pokud vam staci spoustét aplikace pouze na jednom zafizeni s iOS bez moznosti publikovat
je do aplika¢nfho obchodu, staci vdm bezplatny vyvojarsky Ucet.

K samostatnému vyvoji v pfipadé, ze se rozhodnete pro nativni vyvojové prostfedi Xcode od
Applu, budete také potrebovat pocitac s opera¢nim systémem macOS, kterykoliv z uvedenych
typu, dokonce to nemusi byt ani nejnovéjsi model. Naroky vyvojového prostredi na vypocetni
vykon i pamétovou kapacitu jsou pomérné rozumné, takze vam postaci i ten nejlevné;jsi pri-
stroj, i kdyZz pojem nejlevnéj$i v souvislosti s pocitaci Apple je hodné specificky pojem.
Migrace vyvojart na jinou platformu je zpravidla jednoduchd a bezproblémova, v tomto pri-
padé se ale pro uzivatele opera¢niho systému Windows jedna o migraci dvojndsobnou. Nej-
prve se musi seznamit alespon se zdkladnimi principy fungovani opera¢niho systému macOS,
a potom si osvojit nové vyvojové prostredi Xcode. Odménou za migraci je moznost vytvaret
aplikace pro tfi mobilni platformy iPad/iPod/iPhone a jednu desktopovou platformu macOS,
pti¢emz vSechny platformy jsou momentalné na vrcholu popularity.

Kromé hardwaru pottebného k vyvoji predpoklada publikace zdkladni znalosti:
®  Znalost zékladii programovani, vyhodou je znalost nékterého z modernich programo-
vacich jazykd, jako jsou Java, C++, C#. Jazyk Swift, pouzivany na vyvoj aplikaci pro iOS,
je témto jazykéim velmi blizky.
Vyhodou je znalost zakladnich principii objektové orientovaného programovani.
Znalost zékladt SQL (nejlépe SQLite, ale postacuje zakladni véeobecny prehled).
Znalost zakladd formattt XML a JSON.

Co kdyz nemate k dispozici pocitac s macOS?

Na po¢ita¢ s macOS, pokud ma dostatek paméti a vykonu, muzete bez problémi nainstalovat
Windows, bud do jiného diskového oddilu nebo pomoci nékterého z virtualiza¢nich nastro-
ju, napriklad Parallels Desktop, coz je komer¢ni aplikace, nebo Virtualbox od Oraclu, ktery je
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Co kdyz neméte k dispozici pocita¢ s macOS?

zdarma. Opacné to ale nejde, na pocitac, ktery nevyrobila spole¢nost Apple, macOS nenain-
stalujete. Alespon oficialné ne. Apple striktné kontroluje dodrzovani prav ke svému softwaru,
proto se feSenim typu iATKOS nebudeme zabyvat.

Mimochodem ¢ast o moznostech spusténi Windows na pocitacich Mac nebyla samoucelna.
Pokud byste pottebovali spustit néktery z nastroju, ktery 1épe funguje ve Windows, jako napii-
klad donedavna Visual Studio, muize se vam tato informace hodit. Pokud nemate k dispozici
pocita¢ s macOS, tak si ho musite obstarat (nemusi to byt nejdrazsi iMac ¢i MacBook Pro,
vystacite i s nejlevnéjsim kompaktnim Mac Mini).

Jestlize nechcete investovat do hardwaru, muizete vyuzit cloudovou sluzbu macincloud.com,
ve které muzete vyvijet aplikace v Xcode a spoustét i jiné aplikace pro macOS.

Obrazek 1.1: Portal sluzby macincloud.com

K dispozici je nékolik cenovych plani, naptiklad Pay-As-You-Go, ve kterém zaplatite za ho-
dinu 1 USD, nebo plan Managed Server, kde mési¢ni poplatek za¢ina na 20 USD.

13



KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Obrazek 1.2: Cenové plany sluzby macincloud.com

Vyvojové prostredi Xcode

Vyvojové prostfedi Xcode si stahnete z aplika¢niho obchodu pro platformu macOS. Je k dis-

pozici zdarma. Nejnovéjsi verze v dobé psani publikace byla 9.2 a tato verze je urcena pro po-
¢itace s opera¢nim systémem macOS 10.12.6 nebo novéjsim.

Tip: Doporucujeme aktualizovat macOS na nejnovéjsi verzi, abyste mohli vyuzivat nejnove;jsi
verzi Xcode.
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Vyvojové prostredi Xcode

Obrazek 1.3: Vyvojové prostfedi Xcode v aplika¢nim obchodé

To, Ze vyvojové prostredi Xcode je v aplika¢nim obchodé pro macOS k dispozici zdarma
(v minulosti bylo zdarma jen pro registrované vyvojare, ostatni si ho mohli koupit za symbo-
lickou sumu 5 dolart1), je chytry tah od spole¢nosti Apple, kterym chce ziskat zdjem zacinaji-
cich a hobby vyvojara. Pokud mate pocita¢ s macOS, nemusite uz do zacatku vyvoje aplikace
nic investovat. A az po vytvoreni prvni Zivotaschopné aplikace, o které si budete myslet, ze by
o ni mohl byt zdjem, a jejim odladéni v simulatoru si miiZete zaplatit ro¢ni vyvojaiskou licenci
a zacit aplikaci $ifit pfes App Store.

V predchozi ¢asti vas urcité upoutala informace, Ze pokud chcete prenést svou aplikaci z vy-
vojového prostredi do realného zatizeni a nasledné po finalnim odladéni ji $ifit pres App Sto-
re, musite mit vytvoreny vyvojarsky ucet, za ktery se plati ro¢né 99 USD. V opaéném pripadé
mizete své aplikace testovat jen na simulatoru, ktery je souc¢dsti vyvojového prostiedi Xcode,
a maximalné na jednom zafizeni s iOS. Takze 99 dolarti rocné a co za to? Prodavat dobré ap-
likace (skute¢né musi byt dobré) je skvély byznys s minimalnimi pocate¢nimi naklady. Cely
distribu¢ni systém za vés zaridi Apple.

A jesté jedna véc (jak by fekl zakladatel spole¢nosti Apple Steve Jobs): Kde jinde si
za 99 dolarit ROCNE miizete najmout tym testeri, ktefi vam vasi aplikaci dikladné
otestuji, ¢imz v mnoha pripadech vyrazné prispéji ke spokojenosti jejich budoucich
uzivateli a vaSemu profitu?

15



KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Spole¢né s aplikaci Xcode se stahnou a nainstaluji vSechny potfebné frameworky a nastroje
véetné simulatoru zatizeni s i0S, ve kterém miZete spoustét a ladit aplikace pfimo na vyvojar-
ském pocitaci bez toho, abyste je museli pokazdé prenaset a spoustét na skute¢ném zarizeni.

Pribézna aktualizace

Pokud je k dispozici nova verze iOS, je potfeba aktualizovat i vyvojové prostfedi Xcode. Ope-
ra¢ni systém macOS vyvojarského pocitace vim dostupnost aktualizace Xcode oznami obvyk-
lym zptisobem, podobné jako aktualizaci ostatnich aplikaci. Naptiklad ¢ervenym odznakem na
ikoné aplika¢niho obchodu. Doporuc¢ujeme udrzovat vyvojové prostiedi aktualni. Jediné tak
mate jistotu, Ze va$e aplikace budou naplno vyuzivat vSechny moznosti opera¢niho systému.

Pojem ,,priibézna aktualizace® muizete chépat ve dvou rovinach. Udrzujte aktualni nejen vy-
vojové prostredi, ale i svou aplikaci. Kazd4 nova verze iOS pfinese nové a vylep$ené funkee,
ze kterych by vase aplikace s vysokou pravdépodobnosti mohla profitovat. Proto doporucu-
jeme tyto funkce nastudovat, a pokud to ma vyznam, implementovat je formou aktualizace
do vasi aplikace.

Prvni spusteni

Pfi prvnim spusténi vyvojového prostiedi Xcode se zobrazi dialog, ktery vas vyzve k insta-
laci potfebnych komponent. Instalace v zavislosti na rychlosti internetového pripojeni trva
nékolik minut. Pokud mate otevienou aplikaci iTunes, musite ji pfed zahajenim instalace
komponent ukoncit.

Obrazek 1.4: Uvodni dialog po spusténi vyvojového prostiedi Xcode

16



Vyvojové prostredi Xcode

Zobrazi se dialog, ve kterém vam opera¢ni systém oznamuyje, Ze aplikace Xcode pottebuje kviili
pokracovani prevzit kontrolu nad jinym procesem pro ladéni a zada vas, abyste tuto akci po-
tvrdili pomoci svého pristupového hesla.

Obrazek 1.5: Povoleni, aby vyvojové prostfedi mohlo prevzit kontrolu nad jinym procesem pro ladéni

Nasledné vas vyvojové prostredi Xcode v dal$im dialogu vyzve, abyste povolili vyvojaisky
mad pro sviij pocita¢ s macOS. I tuto akci musite potvrdit pomoci svého pristupového hesla.

Obrazek 1.6: Povoleni vyvojafského médu na pocitaci Mac

Playground

Mtizete vytvorit nejen projekt realné aplikace, ale i takzvany projekt Playground, ve kterém
muiZete interaktivné experimentovat s novym programovacim jazykem Swift bez toho, abyste
ptikazdém pokusu museli kompilovat, sestavovat a spoustét projekt aplikace pro iOS, a to jak,
na simuldtoru, tak na realném zafizeni.

Playgroud funguje jako sofistikovana grafickd konzolova aplikace, ve které po napsani radku
nebo bloku kédu hned vidite vysledek, at uz v textové nebo grafické podobé. Pokud chcete
vytvorit projekt Playground, klepnéte na volbu Get started with a playground a zvolte vhod-
ny typ projektu.
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KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Obrazek 1.7: Nabidka typU projektu Playground

Poznamka: Playground je klicovy nastroj, ktery vyuZijete pfi seznamovani se s novym programo-
vacim jazykem Swift. Tomuto tématu je vénovand druhd kapitola.

Projekt prvni aplikace pro iOS

Mozna se ptate, pro¢ se poustime do vytvareni projektu mobilni aplikace dfive, nez vas aspon
v hrubych rysech seznamime se zakladnimi principy designu a vyvoje aplikace a v neposled-
ni fadé¢ i nového programovaciho jazyka Swift. Dtivod je jednoduchy. Pokud se aplikace da
prelozit a spustit nejprve na simuldtoru a nasledné na realném zafizeni, mate jistotu, Ze mate
spravné nainstalované a nakonfigurované vyvojové prostredi, simulator a propojeni na realné
zatizeni. Proto je i koncepce navodu na tento projekt zaméfena na co nejrychlejsi dosazeni
cile, ¢ili na vytvoreni aplikace a jeji spusténi na simuldtoru a nasledné na redlném zafizeni.

Poznamka: Prvni projekt md v tomto pfipadé i motivacni vyznam, jelikoz doslova na nékolik
malo klepnuti a bez jakéhokoliv programovanf vytvorite aplikaci typu ,Hello World’, kteréd vypise
na obrazovku text.

Zacate¢nici se v tomto piipadé nemusi snazit pochopit souvislosti. Navod na vytvoreni cvi¢-
ného projektu je uveden jako obrazkovy postup krok za krokem.
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Projekt prvni aplikace pro iOS

Vytvoreni projektu nové aplikace spustite v ivodnim dialogu Welcome to Xcode volbou
Create a new Xcode project. Zobrazi se nabidka platforem a typt projektti. V horni ¢asti na-
bidkového dialogu jsou karty pro jednotlivé platformy. Ujistéte se, Ze je zobrazena karta iOS.

Obrazek 1.8: Nabidka typU projektl pro iOS

V této uvodni seznamovaci aplikaci vyuzijete nejjednodussi $ablonu Single View App. V dialo-
gu privodce vytvoreni projektu je potfeba zadat nazev projektu, vybrat si programovaci jazyk
a v pripadé redlné aplikace vyplnit i nékolik dal$ich parametri.

Jako programovaci jazyk ponechejte implicitné pfedvoleny Swift. Parametr Organization
Name mitizete nechat nevyplnény. Povinné je vyplnéni polozky Organization Identifier.
Zadava se ve tvaru com.doména, naptiklad com.firma. Tento parametr slouzi k jednozna¢né
identifikaci vasi aplikace. Na cvi¢né priklady muzete pouzit identifikitor com.example. Para-
metr Team v tomto prikladu nenastavujte.

Ostatni parametry nechejte tak, jak jsou nastaveny implicitné, pfipadné muiZete zrusit ozna-
¢eni voleb Include Unit Tests a Include UI Test. Vyvojové prostfedi ma implementované
pokrocilé nastroje na testovani, v takto jednoduché aplikaci je ale nebudete na nic potte-
bovat. Prvni aplikace nebude vyuzivat ukladani udaju, takze i volbu Use Core Data pone-
chejte neoznacenou.
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KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Obrazek 1.9: Zadavani parametrd projektu. Na obrazku je implicitni nastaveni predvoleb. V tomto
projektu nepotiebujete Zddnou z nich, takze miZete zrusit implicitné zaskrtnuté predvolby

V dal$im kroku vyberte adresaf, ve kterém bude projekt aplikace uloZen na vasem vyvojat-
ském pocitaci. Doporucujeme vytvorit samostatny adresar pro vase projekty. Policko Source
Control: Create Git repository on my Mac nechejte neoznacené. Pokud ho v realném pro-
jektu zaskrtnete, vyvojové prostiedi Xcode vytvori pro vas projekt lokalni Git repozitat uvnitf
vybraného adresare.

Obrazek 1.10: Vybér umisténi projektu
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Projekt prvni aplikace pro iOS

Po zadani vSech pozadovanych udajii vyvojové prosttedi Xcode automaticky vytvori adresaro-
vou strukturu projektu a prida pottebny zdkladni aplika¢ni framework. Po vytvoreni nového
projektu je rozmisténi oken takové, jako vidite na obrazku. V levé ¢asti okna aplikace je v okné
Navigator zobrazena hierarchicka struktura projektu. VSimnéte si ikon na horni li§té. Pomo-
ci nich mtizete okno Navigator prepinat do riznych rezimii. Lze volit z vice karet, v tomto
projektu vystacite s prvni kartou, Project navigator, ktera je uplné vlevo a ma ikonu slozky.

V hlavnim okné uprostfed jsou po vytvoreni projektu sumarni informace o projektu véetné
verze opera¢niho systému variant plynoucich ze zmény orientace displeje (na vysku/na $itku),
ikon v rizném rozliSeni podle typu displeje a podobné. V tomto okné budete vytvaret navrh
uzivatelského rozhrani a také psét aplika¢ni kod.

V pravém okné, nazyvaném Utilities, jsou dalsi dlezité informace a polozky, jimz budeme

vénovat pozornost pozdéji. Nejdilezitéjsi ovladaci prvky najdete na hornim panelu, v origi-
nalni terminologii se nazyva Toolbar.

Tip: UpIné vpravo nahote najdete ikony, pomoci kterych mdzete zobrazit nebo skryt postrannf
okna Navigator a Utilities.

Obrazek 1.11: Obrazovka vyvojového prostiedi po vytvorenf projektu
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KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Problematice navrhu uzivatelského rozhrani se budeme vénovat v dalsich kapitolach. V tomto
uvodnim projektu priddme na plochu aplikace jen jeden pasivni prvek typu Label, pomoci
kterého aplikace vypise textovy retézec, abyste se presvédcili, ze aplikace skute¢né funguje.
Zatim nebudeme Fesit interakci s uzivatelem.

Vsimnéte si v levém, svisle orientovaném okné Navigator, Ze projekt aplikace obsahuje
(kromé¢ jiného) v hlavni sloZce, ktera koresponduje s ndzvem projektu, ¢ili v tomto pripadé
PrvdAplikdcia, dvé polozky s ptiponou storyboard. V souboru Main.storyboard je definova-
né uzivatelské rozrani, které aplikace zobrazi na prvni obrazovce po spusténi. Je to pomérné
slozity XML dokument, to vas ale nemusi trapit, protoze uzivatelské rozhrani aplikace budete
vytvaret vyhradné v navrhovém zobrazeni nazyvaném Interface Builder.

Je to vizualni prostfedi, ve kterém muiZete jednoduchym presouvanim a spojovanim pridavat
a modifikovat objekty tvorici uzivatelské rozhrani, pficemz je mozné jednotlivym objekttim
nastavovat a upravovat atributy, definovat pfechody mezi pohledy a podobné. Ve slozitéjsich
projektech vyuzivajicich vice pohledti budete moct definovat naviga¢ni strukturu mezi pohledy.
Interface Builder pracuje nad objektem storyboard. Umoznuje navrhnout celé uzivatelské roz-
hrani aplikace, pficemz je na jednom misté mozné ziskat prehled o vSech zobrazenich a jejich
propojeni. Je mozné zde definovat prechody z jednoho ovladace pohledt na druhy. Tyto pfe-
chody jsou graficky znazornény. Miizete navrhnout celé uzivatelské rozhrani v jednom soubo-
ru storyboard nebo ho pro lepsi prehlednost rozdélit na vice ¢asti do vice souborti storyboard.

Otevrete polozku Main.storyboard. Zobrazi se plocha nastroje Storyboard, na které budete
navrhovat uzivatelské rozhrani aplikace. Toto uzivatelské rozhrani mtize sestavat z jedné nebo
vice obrazovek, které se nazyvaji pohledy, v originalni terminologii View.

Poznamka: Nastroj Interface Builder umoznuje navrhnout vizualni podobu aplikace a naviga¢ni
strukturu mezi vice obrazovkami.

Jelikoz jste vytvorili projekt aplikace typu Single View App, bude tato plocha po vytvoreni
jedinou obrazovkou uzivatelského rozhrani aplikace. Cilem bude vytvotit aplikaci, kterd néco
zobrazi. Samozrejmé nic vim nebrani postupné pridavat dalsi pohledy a definovat naviga¢ni
strukturu prechodi mezi nimi.

V tomto projektu nebudeme fesit Zidnou interakci s uzivatelem, to bude namétem dalsich ka-
pitol. Aplikace zobrazi jen textovy retézec, aby bylo ziejmé, Ze vSechny inicializaéni zéleZitosti
probéhly v poradku. Pokud byste aplikaci spustili hned po vytvoreni projektu, zobrazila by
se na zafizeni s iOS bild prazdna obrazovka a nedalo by se na prvni pohled fict, zda aplikace
bézi, nebo se zasekla nékde pti inicializaci. Jako prvni a jediny tkon pfi navrhu uzivatelské-
ho rozhrani potiebujete pridat na plochu aplikace prvek Label, ¢ili textové pole slouzici jen
k vypisu. Jinak feceno, uzivatel tento typ ovladaciho prvku nemuze pouzit k zadavani textu.
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Projekt prvni aplikace pro iOS

Obrazek 1.12: Navrh uzivatelského rozhrani

Vsimnéte si okna Utilities vpravo. Je vodorovné rozdéleno na dvé &asti. Ve spodni ¢asti se pre-
pnéte na kartu Object Library. Zobrazeni miiZete pfepnout do médu ikon, kde méte zobraze-
nych najednou vice prvki, nebo do médu seznamu, kde je u kazdého prvku jeho nazev a acel.

Implicitné je vybrand karta Show the File Template Library, takze pokud chcete umistovat
vizualni prvky uzivatelského rozhrani aplikace, pfepnéte se na kartu Show the Object Library.

Tip: Jelikoz Object Library obsahuje témér 70 prvkd, vhodny prvek najdete nejrychleji a nej-
jednoduseji tak, Ze se tlacitkem dole vlevo (vedle edita¢niho okna Filter) prepnete ze zobrazeni
seznamu na zobrazeni ikon nebo zaddnim kli¢ového slova do pole Filter pfimo najdete pozado-
vany prvek. U vizudlnfho ndvrhu pfesouvéte prvky z okna Object Library na plochu aplikace. Pro
vetsinu prvkd je treba definovat parametry urcujici jeho vzhled, chovani a dopsat kéd aplikacni
logiky urcujici jeho funkcionalitu.

23



KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Obrazek 1.13: Okno na zobrazovani poloZek pfepnuté na kartu Object Library. Vdimnéte si dole
vlevo prepinaciho tlacitka médu zobrazenf a pole na zadani vyrazu pro filtr. Vpravo je okno Object
Library v médu zobrazovani ikon
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Spusténi aplikace

Umistéte do stfedu plochy aplikace prvek Label na vypis textového oznameni. Klepnéte na
tento prvek a zméiite jeho text v souladu s icelem, v tomto projektu napriklad na ,,Ahoj ja som
iOS aplikdcia“ Zatim nereste ani design prvkd, ani to, jak bude uzivatelské rozhrani vypadat
na rtiznych typech zafizeni. Jedno textové pole se vejde i na ten nejmensi displej, napriklad
iPhonu SE. Jedinou tipravou je roztazeni prvku Label do $irky, aby se do néj vesel i delsi text.

Béhem navrhu uzivatelského rozhrani aplikace vas urcité bude zajimat, jak bude vase aplikace
vypadat na riznych typech zafizeni, které maji riiznou velikost uhlopricky displeje a rtizné
rozlieni, a to nejen pfi orientaci na vysku, ale i na $itku. V dolni ¢asti miZete nahled uziva-
telského rozhrani pfepnout na rizné typu iPhont a iPadt, a to na vysku i na $itku. Po pre-
pnuti tfeba na iPhone SE bude vypis nesymetricky, posunuty horizontalné i vertikalné, to v§ak
v tomto prikladu nemusite viibec resit.

Poznamka: Ve spodni ¢asti je kromé karty Object Library zajimava i karta Code Snippet Library,
na které najdete predpfipravené bloky kédu pro zdkladni programové konstrukce, jako jsou cykly,
podminky a podobné.

Spusteni aplikace

V horni ¢asti vlevo si vSimnéte tlacitka s ikonou $ipky vpravo, pomoci kterého aplikaci spustite.

Obrazek 1.14: Tlacitko na spusténi aplikace a napravo od néj je prvek na vybér zafizeni
nebo simuldtoru

Nejprve je ale potfeba vyfesit otdzku, na ¢em vlastné bude aplikace spusténa, zda na ptipo-
jeném realném zafizeni, nebo na simulatoru, a pokud ano, tak na simulatoru jakého zafizeni
a jaké verze. Abychom vasi pozornost pfedem namitili na nutnost nastaveni vhodné verze
iOS, znazornuje obrazek s nabidkou pripojenych zatizeni a simulatort situaci, kdy je aplikace
sestavena pro nejnovéjsi verzi iOS 11 a na pripojeném, imyslné neaktualizovaném iPadu je
aktualné verze i0S 10.3.3. Proto je vedle nazvu pripojeného zatizeni informace o tom, Ze jeho
operacni systém je starsi (nizsi) verze, nez pro jakou bude projekt sestaven.

Upozornéni: Na zafizeni s nizsi verzi iOS, nez je verze, pro kterou byla aplikace sestavena, danou
aplikaci nespustite.
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KAPITOLA 1 Nastroje na vyvoj aplikaci pro iOS

Obrazek 1.15: Vybér zafizeni nebo simulatoru

Spusténi aplikace na simulatoru

Zatim nebudeme resit spusténi na pripojeném zarizeni a aplikaci spustime pomoci implicitni
volby, na simuldtoru, v tomto pfipadé na simuldtoru zatizeni iPhone X. Po sestaveni a zave-
deni aplikace do simulatoru se aplikace spusti.

Presné toto byl primarni cil této aplikace, ktera nedéla nic uzite¢ného. Co nejrychleji se do-
stat do faze, kdy budete moct aplikaci spustit, a aby po spusténi bylo néco na obrazovce, ne
pouze bila plocha.

Poznamka: Aplikaci sestavite z Xcode pomoci tlacitka se symbolem ctverce, které se po spusténti
aplikace zobrazi vpravo od tlacitka, jimzZ jste aplikaci spustili.

Simuldtor v takovéto podobé je sice graficky efektni, znazornéni ramu realného zatizeni ale
zabira priladéni cenné pixely, predev$im ve svislém sméru. Nad i pod displejem je hodné ne-
vyuzitého mista. Proto doporu¢ime po prvnim spusténi simulatoru upravit zobrazeni tak, aby
se zobrazoval jen obsah displeje bez oramovani. V nabidce simulatoru proto deaktivujte volbu
Windows — Show Device Bezels. Po tomto tikonu simuldtor zabira na displeji vyvojaiského
pocitace jen skutecné nezbytny prostor, takze pravdépodobné muzete nastavit vétsi zvétSeni
a dosdhnout tak lepsi ¢itelnosti textu.
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Spusténi aplikace

Obrazek 1.16: Spusténi aplikace na simuldtoru

Doporuc¢ujeme prozkoumat hlavné polozky nabidky Hardware, abyste zjistili, co v§echno
dokaze simulator zatizeni s iOS simulovat. Nejcastéji budete zfejmé vyuzivat zmény polohy
zafizeni a prepinat zobrazeni ,na vysku“ a ,,na $irku®

X7

Mtizete napriklad simulovat gesto, u kterého zatfesete zatizenim. Simulator iPhonu 7 a vyssich
verzi umoznuje napriklad pomoci trackpad force simulovat silnéjsi stisk. Samoztejmé pouze
v pripadé, Ze touto funkci vyvojarsky pocita¢, pripadné k nému pripojeny externi trackpad,
podporuje. V nabidce Debugg najdete pokrocilejsi funkce, muzete napriklad simulovat ne-
dostatek paméti a podobné.

Simulator umoziuje otestovat hodné funkcionality aplikace, nikoliv ovSem tplné vie. Nékteré
funkce pottebuji hardwarové komponenty, které vyvojarsky pocita¢ nema, napriklad akcele-
rometr, gyroskop, kompas ¢i jiné senzory, nebo se nedaji dost dobre vyuzit, protoze vyuzivaji
jiny typ hardwaru, jako je napiiklad fotoaparat. Pokud se napriklad pokusite pouzit simulator
na otestovani interakce s aplikaci Fotoapardt, program selze. Tyto funkce musite testovat na
skute¢ném zafizeni.
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Obrazek 1.17: Polozky nabidky Hardware. Zafizenf je v rezimu,na $itku” s vypnutim ordmovani

Upozornéni: | v pripadé, ze vase aplikace nevyuziva nic nad rdmec moznosti simuldtoru, byste ji
vzdy méli diikladné otestovat i na skute¢ném hardwaru.

Vv

spiSe naopak. Lepsi je otestovat aplikaci na nejmens$im a nejméné vykonném zafizeni, u né-
hoz jesté pripada v tivahu, Ze na ném budou uZivatelé vasi aplikaci spoustét. Diky kvalitnim
simuldtortim dokézete realizovat cely vyvoj a teoreticky i testovani vétsiny aplikaci, které ne-
vyuzivaji specifickou hardwarovou vybavu, bez toho, abyste méli hardwarové zafizeni fyzicky
k dispozici, avSak v zavérecné fazi pred publikovanim do aplika¢niho obchodu doporuc¢ujeme
aplikaci diikladné otestovat i na ,,zeleze®, nejlépe na telefonu i tabletu.

Spusteni aplikace na realném zarizeni

Zatizeni s iOS normalné povoluji instalaci aplikaci pouze z aplika¢ntho obchodu App Store.
Jedinou vyjimkou je spousténi aplikaci béhem procesu vyvoje a ladéni. Tehdy se aplikace na-
instaluje do zafizeni s iOS z vyvojarského pocitace s vyvojovym prostfedim Xcode. Jelikoz se
jednd o ur¢ité obchazeni bézného postupu instalace z App Store, nazyva se takovéto zavadéni
a spousténi aplikaci Sideloading.
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Spusténi aplikace na redlném zafizeni

Upozornéni: Apple omezil pocet aplikaci, které mizete takto nahrat do redlného zafizeni, na 10
za tyden.

Pro vyvojafe realnych aplikaci nepiedstavuje toto omezeni Zaddny problém, tempem 10 apli-
kaci za tyden nevyviji nikdo, problém to ale mize byt pfi uceni. Proto cvi¢né priklady, které
to nepotrebuji, spoustéjte a testujte pfednostné na simulatoru.

Pfed spusténim aplikace na fyzickém zafizend musite mit acet na strance Apple Developer
(developer.apple.com). Zpocatku vam staci vyvojarsky ucet, ktery je zdarma. Potfebujete k to-
mu svij ucet Apple ID. To, ze chcete ptipojit redlné zatizeni, logicky znamend, Ze takovéto
zafizena mate, a urcité k nému mate vytvoreny i ucet Apple ID. Pokud takovyto ucet nemadte,
muzete si ho - také bezplatné - vytvotrit.

Poznamka: Bezplatny Ucet umozriuje spustit aplikace pro iOS pouze na jednom fyzickém zafizent.
Pokud chcete aplikace distribuovat na vice zafizeni nebo je zvefejnit v aplika¢nim obchodé App
Store, musite se zaregistrovat do programu vyvojard spolecnosti Apple.

Jestlize uZ mate cet vyvojare, je potfeba s nim propojit vyvojové prostredi Xcode. V nabid-
ce Xcode aktivujte volbu Preferences. Zobrazi se dialog s nékolika kartami. Vyberte kartu
Accounts. Je umisténa jako druhd zleva vedle karty General. Klepnéte na tla¢itko + v levém
dolnim rohu zatim prazdného seznamu u¢tt a z nabidky vyberte polozku Apple ID.

Obrazek 1.18: Pridani vyvojarského uctu do vyvojového prostiedi Xcode
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Po zadani pristupovych prav se vas vyvojarsky tcet zobrazi v seznamu a odted jste pfipraveni
spustit a ladit aplikace na fyzickém zafizeni se systémem iOS.

Obrazek 1.19: Vyvojarsky Ucet pfidany do vyvojového prostfedi Xcode

Pripojte zafizeni se systémem iOS k pocita¢i Mac pomoci vhodného kabelu USB-Lightning.
Na novych pocitac¢ich MacBook s konektory USB-C budete pottebovat redukei z USB-C na
USB-A nebo kabel s konektorem USB-C na jedné a Lightning na druhé strané. Vyvojové
prostredi Xcode automaticky stdhne pottebné informace ze zafizeni a jeho nézev se zobrazi
v nabidce zafizeni a simuldtorti, na kterych muzete vasi aplikaci spustit.

Iy

Hardwarovad zafizeni se obvykle nachdzeji v horni ¢asti seznamu nad simulatory. Vyberte pri-
pojené zatizeni a znovu sestavte a spustte aplikaci.

Pravdépodobné se zobrazi riiznd upozornéni, v tomto pfipadé nutnost zadani parametru ,,De-
velopment team’, ktery jsme pti vytvareni projektu aplikace nechali nevyplnény. Tento parametr
miizete zadat dodate¢né. Ve stfednim pracovnim okné aplikace je potfeba zobrazit parametry
projektu. Tyto parametry zobrazite tak, Ze vlevém okné Navigator klepnete na prvni polozku
v hierarchii - na nézev projektu. Parametr Team se zadava v ¢asti Signing. VSimnéte si, Ze je
zde ikonka vystrahy informujici o nezadaném parametru Team.
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Spusténi aplikace na redlném zafizeni

Obrazek 1.20: iPhone v nabidce zafizeni, na kterych je mozné spustit aplikaci
ve vyvojovém prostfedi Xcode

Obrazek 1.21: Upozornéni, ze v projektu aplikace nenf pfifazen parametr,Development team”
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Obrazek 1.22: Parametr Team se zadava v ¢asti Signing

Vyvojarsky ucet, se kterym jste predtim s Xcode sparovali, najdete v rozeviracim seznamu
Team. Po vybéru uctu se v polozce Status zméni upozornéni na:
Device "iPhone uzivateTa Luboslav Lacko" isn't registered

on the developer portal.
The device must be registered in order to be included

in a provisioning profile.
Pod upozornénim je tla¢itko Register Device, kterym vase pripojené zafizeni s iOS zaregist-
rujete. Cilem registrace je vytvotit podpisovy certifikat zafizeni. Xcode jesté stahne informace
na ladéni aplikaci na vasem zafizeni a vSe je pripraveno na spusténi aplikace. V horni ¢asti
pracovni plochy mtizete sledovat pribéh sestaveni projektu a jeho zavedeni do simulatoru.
Svoje zatizeni s iOS muzete k vyvojaiskému pocita¢i Mac pripojit i bezdratové pomoci lokal-
ni sité. P¥i konfigurovani bezdratového pripojeni musi byt zafizeni s iOS pfipojeno pies USB,
aby bylo v seznamu ptipojenych zafizeni. V nabidce redlnych zafizeni a simuldtort aktivujte
polozku Add Aditional Simulators. Na karté Devices oznacte volbu Connect via network.

Podminkou fungovani bezdratového pripojeni je, aby pocitac i zafizeni s iOS bylo pfipojené
ke stejné siti Wi-Fi. Nyni muZzete odpojit USB a otestovat, zda je zafizeni s iOS i nadale v se-
znamu pripojenych zafizeni.
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Obrazek 1.23: Nastaveni bezdratového pfipojeni zafizen s iOS k vyvojafskému pocitaci

Ve vétsiné pripadi tento postup na konfiguraci bezdratového pripojeni sta¢i. Pokud ptipojeni
nefunguje, problém bude v konfiguraci sité, predevsim ve firmach, kde spravce systému za-
ved] ur¢ita omezeni. V takovém pripadé oteviete okno Devices Simulators, podrzte tlacitko
Control, klepnéte na zafizeni a v zobrazené rozeviraci nabidce klepnéte na Connect via IP
Adress. Potom budete muset zjistit IP adresu zafizeni, zadejte ji a klepnéte na tla¢itko Connect.

Po spusténi aplikace na simulatoru a na redlném zatizeni mate jistotu, Ze vyvojové prostredi
je spravné nakonfigurované a funk¢ni je i pfipojeni realného zafizeni.

\Viyvoj aplikaci pro iOS ve Visual Studiu 2017

Publikace je primarné zaméfena na vyvoj aplikaci pro iOS ve vyvojovém prostiedi Xcode. Tato
¢ast je koncipovana vice jako informativni nez praktickd, abyste ziskali pfehled o moZznostech
vyvoje v alternativnim vyvojovém prostredi.

Jak uz bylo zminéno, prestoze mtizete vyvijet aplikaci pro iOS i ve Visual Studiu 2017 s vy-
uzitim technologie Xamarin, bez poc¢itace s macOS se ani v tomto pripadé neobejdete. Oba
pocitace musi byt sitové propojené prakticky béhem celého vyvoje. Bez pfipojeni k macOS se
spusténym Xcode nedokazete vizudlné navrhovat uzivatelské rozhrani v souboru storyboard
ani spoustét aplikace na simulatoru. Visual Studio pro Windows miiZete mit nainstalované na
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pocita¢i Mac ve virtualnim systému Windows spusténém pres virtualiza¢ni platformu (Parallels,
VMware, Oracle VirtualBox) nebo na pocitaci s Windows na té samé siti jako poéita¢ s macOS.

Samoziejmé mizete pouzit vyvojové prostiedi Visual Studio 2017 nainstalované pfimo na
pocitaci macOS. Verze pro tuto platformu je k dispozici na strankach Visual Studia.

Obrazek 1.24: Propojeni vyvojaiskych pocitact s Windows a macOS

Konfigurace propojeni je popsana na https://developer.xamarin.com/guides/ios/getting_started/
installation/windows/connecting-to-mac/.

Poznamka: Aplikace pro iOS s vyuzitim technologie Xamarin muizete vyvijet i ve verzi Visual Stu-
dio 2017 Community Edition, které je k dispozici zdarma.
Po uspésném propojeni muzete spustit Visual Studio a vybrat si z nékterych typt projektuL.

Po vytvoreni projektu pro iOS vas Visual Studio upozorni na nutnost propojeni s macOS. Bez
tohoto propojeni nebudete moct otevtit ani soubor Main.storyboard a navrhovat uzivatelské
rozhrani aplikace.
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Obrazek 1.25: Komponenty, které je potfeba nainstalovat spole¢né s Visual Studiem

Obrazek 1.26: Bohaté nabidka Sablon aplikaci pro iOS
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Obrazek 1.27: Po vytvoren( projektu pro iOS vés Visual Studio upozorni na nutnost propojenti
s macOS

Pfi navrhu uZivatelského rozhrani si budete muset zvyknout na rizné nazvy ekvivalentnich
prvku uzivatelského rozhrani pro rizné platformy. Ekvivalenty nejcastéji pouzivanych prvka
jsou na obrazku. Také ruzné platformy vyuzivaji riizné metody navigace a filozofii rozmisténi
prvku uzivatelského rozrani a jejich prizpiisobeni velikosti a rozliSeni displejtL.

Obrazek 1.28: Nazvy prvkd pri multiplatformnim vyvoji
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Xamarin

Zakladni filozofie fungovani aplikace je stejnd, i Xamarin vyuziva architekturu Model-View-
-Controller. Kazd4 technologie ma svoje prednosti. Platforma Xamarin je vhodnd hlavné pro
aplikace, kde je vice aplika¢ni logiky na pozadi nez v prezenta¢ni vrstvé. Umoznuje vyvojarim
vytvorit aplikaci pro v8echny roz$ifené platformy s tim, ze uzivatelské rozhrani je podobné,
respektujici hlavni designové principy z platforem Windows, Android a iOS. Proto pokud
potiebujete vytvorit aplikaci, které dominuje prezenta¢ni vrstva a obsahuje pomérné mélo
kédu aplikacni logiky, je vhodné zvézit, zda nepouzit nativni vyvoj. Také ne vzdy je vyhodné,
kdyz aplikace na vSech platformach vypada tplné stejné. Preci jen jsou uzivatelé jednotlivych
platforem zvykli na specificky design a filozofii ovladani.

Kli¢ovou technologii, kterou vyuziva Visual Studio a v ném vytvorené aplikace, je .NET Fra-
mework. Projekt Mono je open-source projekt umoznujici simulaci .NET frameworku na ji-
nych platforméch, nez je Windows. Pomoci této technologie je mozné vytvaret programovy
kdd, ktery je psany v jazyce C#, ale spustitelny i v operacnich systémech bez nativni podpory
NET frameworku. Cilem tohoto projektu byla moznost spoustét aplikace psané v .NET fra-
meworku na jinych platformach.

Technologie Mono je zdkladem Xamarinu. V roce 2016 Microsoft koupil Xamarin a integro-
val ho do vyvojového prostfedi Visual Studio. Xamarin.Forms je framework, ktery integruje
frameworky Xamarin.Android, Xamarin.iOS a vyvoj pro Windows. Kromé datového modelu
a prezenta¢ni vrstvy unifikuje a umoznuje sdilet i aplika¢éni vrstvu, ktera se stara o otevirani
novych obrazovek, navigaci mezi obrazovkami a pfedavani dat mezi dvéma uzivatelskymi
rozhranimi a business vrstvou.

Xamarin.iOS umoziuje vytvéret aplikace pro opera¢ni systém iOS. Framework potfebuje
pro svoje fungovani propojeni s poc¢itatem s opera¢nim systémem macOS s nainstalovanym
vyvojovym prostfedim Xcode. Na kompilaci se pouziva princip AOT (Ahead of Time Com-
pilation), ¢ili koéd v programovacim jazyce C# se kompiluje do nativniho kédu pro platformu
ARM, kterou pouzivaji zatizeni s iOS.

Technologie Xamarin umoznuje pracovat s nativnimi komponentami a periférii systému, pro
ktery je aplikace urcena. To je na jedné strané velkd vyhoda, protoze aplikace muze vyuzivat
vsechny komponenty a funkce jako pfi nativnim vyvoji, na druhé strané i nevyhoda, protoze
vyvojar musi na odpovidajici Grovni znat vSechny platformy, pro které kéd vyviji. V oblasti
uzivatelského rozhrani si tedy prili§ nepomtize, miize v§ak mezi verzemi aplikace pro riizné
opera¢ni systémy sdilet kod business logiky.
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Vyhody:

Multiplatformni vyvoj s vyuzitim stejného vyvojového prostredi

Uzivatel md dojem z pouzivani aplikace, jako by byla nativni

Vykon se blizi nativnim aplikacim

Vyuziti moznosti hardwaru stejné jako u nativni aplikace. Nejen co se tyce vykonu, ale
i usporného provozu ¢i vyuziti hardwarovych komponent, napriklad na telefonovani

Microsoft poskytuje technologii Xamarin pro hobby vyvojafe a malé tymy k nekomer¢-
nimu vyuziti zdarma

Nevyhody:
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KAPITOLA 2
Programovaci

= Naucite se zakladni principy,
1 k S f syntakticka pravidla a kon-
J a Zy W | t strukce programovaciho
jazyka Swift.
= Naudite se, jak vyzkouset
fungovani bloku mimo ap-
likace v konzoli Playground,
ktera je soucasti vyvojového
prostiedi Xcode.
m  Osvojite si praci s datovym

Programovaci jazyk Swift typem Optional
m Ziskate prehled o cyklech

Jesté pred dvéma roky se aplikace pro mobilni zafize- a podminkach.

ni vyuZivajici opera¢ni systém iOS programovaly ve = Naucite se zakladni principy
vyvojovém prostiedi Xcode v programovacim jazyce objektové orientovaného
Objective-C. Je to jedna z objektové orientovanych programovani.

variant programovaciho jazyka C. Pokrok v8ak jde ku-

predu a modernizaci se nevyhnou ani programovaci jazyky. Cilem modernizace je zjednodu-
$eni a zrychleni vyvoje a prehlednéjsi kod, ve kterém programatofi uz na prvni pohled odhali
nékteré chyby. Mezi nejvétsi vyhody Swiftu patti absence spravy paméti, rychlost, redukce
délky kodu a vynikajici ¢itelnost kodu.

Programovaci jazyk Swift je pomérné mlady, poprvé byl prezentovan v éervnu roku 2014 na
konferenci Apple WWDC (Worldwide Developers Conference). V roce 2014 byla k dispozici
i prvni verze. Byla integrovana do vyvojového prostiedi Xcode ve verzi 6. O rok pozdéji Apple
zvetejnil zdrojovy kod Swiftu, od té doby je tedy tento programovaci jazyk typu open-source.
Zdrojovy kod Swiftu je ve vefejném repozitati https://github.com/apple.

Swift je bezpeény, rychly a interaktivni programovaci jazyk, ktery kombinuje nejlepsi mo-
derni programatorské mysleni s osvéd¢enymi postupy, at uz softwarovych inzenyra Applu ¢i
open-source komunity. Kompilator je optimalizovany na vykon a jazyk je optimalizovany na
efektivni vyvoj. Apple jazyk Swift v dobé jeho uvedeni porovnaval na svych strankach s jiny-
mi jazyky z hlediska vykonu a tvrdil, Ze Swift je 2,6krat rychlejsi nez Objective-C a 8,4krat
rychlejsi nez Python.

Velmi dilezité je, ze Swift se dd velmi rychle naucit, neobsahuje zadné htire pochopitelné spe-
ciality, jako jsou ukazatele v programovacim jazyce C. Navic Apple umoznil experimentovat
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s kddem ve specidlnim prostredi Playground, takze se muZete naucit jazyk bez toho, abyste
jako zacate¢nik museli fesit aspekty projektu redlné aplikace. Prvni aplikaci miizete zacit vy-
tvaret aZ po osvojeni Swiftu na pfimétené urovni.

Tip: Programovaci jazyk se da ucit i na iPadu. V aplika¢nim obchodé pro iPad najdete aplikaci
Swift Playground, se kterou se mohou naucit zdklady programovaciho jazyka Swift zacatecnici,
a dokonce i déti.

Kéd ve Swiftu je kompilovany a optimalizovany tak, aby co nejvice vyuzil moderni hardware
mobilnich zafizeni Applu. Syntaxe a standardni knihovna byly navrzeny na zakladé osvédéené-
ho principu, aby zptsob zapisu kédu byl jasny a prehledny. Kombinace bezpe¢nosti a rychlosti
déla ze Swiftu idedlni volbu pro vSechny typy aplikaci od nejjednodussich az po ty naro¢né,
jako jsou napiiklad prace s databazemi ¢i emulétor jiného opera¢niho systému.

Tvirci Swiftu se kromé jednoduchosti soustredili i na bezpe¢nost, tento programovaci jazyk
je tedy z hlediska bezpe¢nosti pomérné striktni. Vyzaduje naptiklad inicializaci proménnych
pred jejich prvnim pouzitim, definovani hodnot konstant ¢i neumoziiuje, aby objekty bez to-
ho, aby to vyvojat pti inicializaci vyslovené ptipustil, mély hodnotu ni1. Pokud to pro néktery
objekt védomé pripusti, musi takovouto situaci v kodu nalezité osetfit.

Migrace na Swift je pro vyvojare, ktefi pouzivaji néktery z programovacich jazyka C, C++, C#,
pfipadné Java, velmi jednoducha.

Zpétna kompatibilita s Objective-C

Jelikoz se do roku 2015 aplikace pro iOS vyvijely hlavné v jazyce Objective-C, ve vyvojovém
prostfedi Xcode je zabudovana kompatibilita s Objective-C. V praxi to znamena, ze v novych
projektech vyuzivajicich moderni Swift je mozné vyuzivat knihovny a frameworky vytvorené
v Objective-C. Na jejich integraci je potieba definovat hlavickovy soubor, takzvany bridging
header, ktery umozni pouziti kddu Objective-C v projektech psanych ve Swiftu. Prichod Swiftu
neznamend zadné problémy s vasimi aplikacemi v Objective-C, protoze v jedné aplikaci pro
iOS mtize existovat kod Objective-C i Swift. Neni problém se psanim novych modult v pro-
gramovacim jazyce Swift, které jsou kompatibilni s existujicim kédem v Objective-C.

Prvni pokusy s jazykem Swift ve vyvojovém
prostredi Xcode

Xcode od verze 6, tedy od integrace Swiftu (aktualni verze v dobé psani této publikace byla
9), nabizi novy nastroj s ndzvem Playground, jehoz ucel vyplyva uz z jeho samotného ndzvu.
Slouzi k experimentovani s kddem v tomto programovacim jazyce a poskytuje moznost oka-
mzité vidét zmény bez toho, abyste sestavili aplikaci a spoustéli ji na simuldtoru nebo na real-
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ném zatizeni. Playgroud navic zobrazuje i ptipadné chyby a upozornéni, takze i takto pomaha
pti osvojovani nového programovaciho jazyka. Navic ma nejen textovy, ale i graficky vystup.
Playground je vynikajicim nastrojem na pokusy v programovacim jazyce Swift, nejen kdyz se
ho u¢ite. Kdykoliv si v ném mtiZete vyzkouset i sloZitéjsi bloky kodu, zda provadéji to, co se od
nich oéekava, zda prislusné hodnoty vstupt vyvolaji patti¢nou odezvu a vystupy béhem vyvoje.
Nyni uz nemusite vytvaret prazdny projekt, v ném testovat fragmenty kodu a neustale sestavovat
a spoustét aplikaci. Ve potfebné muzete vyzkouset v interaktivnim rezimu Playground, kde
se kdd prabézné kompiluje a provadi. Po kazdé zméné kodu se automaticky spousti preklad
a okamzité se zobrazi vysledek. Kod i vysledek se navic zobrazuji v jednom okné vedle sebe.

Poznamka: Playground umozriuje otestovat novy algoritmus nebo grafickou rutinu, aniz by bylo
nutné vytvaret Ucelovou aplikaci pro zafizeni s iOS.

Po spusténi vyvojového prostiedi Xcode se zobrazi dialog s nabidkou ¢innosti. Na interaktivni
pokusy s novym programovacim jazykem Swift aktivujte volbu Get started with a playground.
Zobrazi se nabidka platforem a projektuL.

Obrazek 2.1: Uvodni dialog po spusténi vyvojového prostiedi Xcode

V horni ¢asti nabidkového dialogu jsou karty pro jednotlivé platformy. Playground je k dis-
pozici pro iOS, macOS a tvOS. Na karté iOS jsou k dispozici $ablony typu Blank, Game, Map
a Single View. Na prvni pokusy s programovacim jazykem Swift se hodi $ablona Blank.
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Obrazek 2.2: Nabidka typU projektl pro iOS

Pokud spoustite Xcode poprvé, zobrazi se dialog, v némz vam operac¢ni systém oznamuje, Ze
aplikace Xcode pottebuje prevzit kontrolu nad jinym procesem pro ladéni, a zada vas, abyste
tuto akci potvrdili pomoci svého pristupového hesla. Nasledné vas Xcode vyzve, abyste povolili
vyvojarsky mod pro svijj pocita¢ s macOS. Tyto ukony jsou podrobné popsany v prvni kapitole.
Zobrazi se okno aplikace Xcode, ve kterém miizete zkouset priklady pii uceni se programo-
vaciho jazyka Swift.

Obrazek 2.3: \yvojové prostiedi Xcode v reZzimu Playground pro iOS
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V okné je jednoduchy kéd, ktery obsahuje jeden komentar a fadek, v némz se do proménné
str prifazuje textovy retézec "Hello, playground".

//: Playground - noun: a place where people can play
import UIKit
var str = "Hello, playground"

Takovyto kdd neprovede po spusténi zadnou interakei s uzivatelem. Zkuste ho jako tplné
prvni pokus v programovacim jazyce Swift nahradit kddem, ktery vypiSe textovy fetézec na
obrazovku, napriklad:

print("Ahojte!")

Vsimneéte si, Ze po zadani pfikazu se mald ikona s modrym trojahelnikem vlevo ve spodni ¢asti
okna na okamzik zméni na $edy Ctverec, pod liStou se zacne zobrazovat ladici okno, v némz
se zobrazi akce, kterou programovy kdd provedl. V tomto pripadé se zobrazi text ,,Ahojte®
Uz jste asi pochopili vyznam tohoto néstroje, je to jakasi konzola, ktera zobrazi to, co provede
programovy kod v edita¢nim okné.

Tip: Prikaz Print budete moct pouZit i pfi vyvoji redlnych aplikaci. Vypise text ne do kontextu
uzivatelského rozhrani aplikace, ale do ladiciho okna vyvojového prostiedi.

Prakticky Uvod do programovaciho
jazyka Swift

Na&s popis programovaciho jazyka Swift nema za cil nahradit syntaktickou pfirucku, je pri-
marné zaméren na specifika, ktera se lisi od jazyku Objective-C, Java ¢i C#, dobte ale poslouzi
i zajemci o vyvoj mobilnich aplikaci - zacate¢nikovi.
Uz v pfedchozim prikladu byl uveden jediny radek kodu:

print("Ahojte!")

I ten mutize byt kompletnim programem. Neni potfeba importovat knihovny pro funkee, jako
jsou vstup ¢i vystup, matematické funkce ¢i manipulaci s textovymi retézci. Kéd napsany na
globalni drovni se pouziva jako vstupni bod pro program, takze nepottebujete Zadny ekviva-
lent funkce mainQ).

Vsimnéte si, Ze na rozdil od programovacich jazyka C, C++, C# ¢i Java nemusi byt na konci
ptikazového radku stfednik. Stfedniky je tfeba psat pouze tehdy, kdyz davate na jeden radek
vice prikazu.

Upozornéni: Na rozdil od jinych programovacich jazykd musf byt pfifazovaci operator, napfiklad
=, oddélen od okolniho textu kodu mezerami na obou stranach.
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Takze véechny radky nésledujiciho kddu, kde nejsou kolem pritazovaciho operatoru = mezery
na obou stranach, jsou chybné.

var str= "Ahoj"

var str ="Ahoj"

var str="Ahoj"

Podobné jako u vétsiny modernich programovacich jazykd, i ve Swiftu se bloky kédu uzavi-
raji do slozenych zavorek.

Komentafe mohou byt jednordadkové:
//Toto je komentar
A samoziejmé i viceradkové:
/* Komentar
na viacerych riadkoch. */
Lze pouzit i komentare vnorené. Ty s vyhodou vyuzijete, pokud potfebujete dat do¢asné do
komentare blok kddu, ktery komentare jiz obsahuje.
/* zaliatok viacriadkového komentara

/* vnoreny kometar */
koniec komentara najvysSej hierarchickej drovne. */

Obrazek 2.4: Zména kldvesové zkratky na komentovani bloku
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Casto budete potiebovat jednoduchym zptisobem umistit do komentéte blok kédu ve vyvo-
jovém prostredi. Pomoci lomitek a hvézdicek je to trochu nepraktické. Xcode md na vlozeni
oznaceného bloku textu do komentafe kldavesovou zkratku cmd+/, kterd vsak na nékterych
evropskych klavesnicich, mezi néz patii i ¢eska a slovenskd, nefunguje. Klavesovou zkratku
tohoto ukonu mtiZzete jednoduse zménit. V nastaveni vyvojového prostredi Xcode se prepné-
te na kartu Key Binding. V sekci Editor Menu for playground najdéte polozku Structure -
Comment Selection a definujte pro tuto akci vhodnou klavesovou zkratku, ktera nekoliduje
s jinymi zkratkami. Osvédcil se napriklad trojhmat alt+cmd+P.

Nazvy objekt(l

Za¢neme trochu netradi¢né nazvy. VSechny objekty, s nimiz v aplikaci pracujete, musi byt
pojmenovany, abyste je mohli jednozna¢né identifikovat a pouzit.

Zadinajici vyvojare to u jednoduchych projektt obcas svadi k pouziti jednopismennych pro-
ménnych. Nejde ani tak o to, Ze u rozsahlych projektt by 26 pismen pomérné rychle vycer-
pali a museli by pfejit na dvoupismenné nazvy proménnych, tento extrém ale ve strucnosti
nedoporucujeme, jelikoz si tézko po mésici programovani budete pamatovat, co se uklada do
proménné B a co do proménné P. A nebudete to tusit ani vzdalené, kdyz po pil roce budete
provadét opravy, ptipadné programovy kod upravovat. Z divodu prehlednosti kodu neni prilis
vhodny ani druhy extrém, rozsdhlé a vycerpavajici nazvy proménnych.

Pro nazvy se zabéhlo nékolik konvenci. Napriklad dvoj nebo viceslovné pojmenovani, kde prv-
ni slovo za¢ind malym pismenem a druhé slovo na néj navazuje bez mezery a za¢ina velkym
pismenem. Napriklad pomocnaPromenna nebo indikatorPrijatezpravy. Pro tento zpusob se
zabéhlo pojmenovani camelCase. Je odvozené od obrysu velblouda, ktery stoupa a klesa od

krku pres hrbet.

Velmi dobry a prehledny je zplisob oznacovani proménnych nazyvany Madarska notace
(zavedl ji jeden programator Microsoftu madarského ptivodu), kde kromé jedno, ptipadné
dvouslovného nazvu proménné naznacite pomoci prvniho pismena i jeji datovy typ. Napii-
klad Proménnou ¢iselného typu miizete oznacovat nSuma, kde malé n symbolizuje numeric-
ky typ proménné (od slova number). Proménnou, do které se budou ukladat textové fetézce,
nazvete sJmeno a podobné.

V programovacim jazyce Swift miZzete pouzivat v nazvech i grafické symboly, takzvané emoji.
Emotikon mize byt soucasti ndzvu nebo muze byt samotné jako nazev.
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Obrazek 2.5:V nazvech objektd mlzete pouzit i emotikony (emoji)

Zakladni datove typy a struktury

Konstanty nebo proménné mohou byt rizného datového typu. V této ¢asti predstavime for-
mou pfehledné tabulky zakladni datové typy.

Datovy typ Rozsah Popis
Int, UInt Podle platformy — 32bit Celé ¢islo se znaménkem (Int) nebo bez znaménka (UInt)
nebo 64bit (£2 147 483 648)

Float, Double 32bit, 64bit Cislo s desetinnou ¢arkou (Float), pfipadné
s dvojnasobnou presnosti (Doub1e)

Bool true nebo false Logicka hodnota. Neni mozné pouzivat ¢iselné hodnoty O
al

Character Unicode Jeden znak

String Unicode Retézec znak(l, mdze obsahovat i grafické emotikony

Cisla mfizete zadavat i v hexadecimalni ¢ binarni soustavé. Prefix pro hexadecimalni soustavu
je Ox a pro binarni Ob. Naptiklad:

Tet hodnotaHex = OxFF
Tet hodnotaBin = 0b10100011

Pfizadavani hodnot muZete pouzit i takzvanou védeckou notaci, kde je hodnota ¢isla zapsana
jako mantisa + exponent, napiiklad:

Tet a
Tet d

1.78e2 // 178.0
1.78e-1 // 0.178

Konstanty a proménné

Konstanta je, jak vyplyva z nazvu, pojmenovana konstantni hodnota, ktera se za béhu kédu
neméni, naptiklad ndzev interniho adresare, kam aplikace uklddd proménné, URL adresa
zdroje udaji a podobné. Hodnoty konstant se definuji za klicovym slovem Tet ve tvaru let
konstanta: DatovyTyp = Hodnota, pfi¢emz datovy typ neni povinnym udajem. Napriklad:
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let pii: Float = 3.14159265

Datovy typ v tomto pripadé nemusite explicitné definovat, na zakladé hodnoty bude pfitazen
automaticky. Konstantu lze tedy definovat i tako:

Tet pii = 3.14159265
Hodnota konstanty je pfece zndma a uz nikdy se nebude ménit, takze je zfejmé, Ze na ulozeni

hodnoty 3,14159265 nebude potieba datovy typ s vys$im rozsahem ani pfesnosti.

Tip: Vyvojové prostredi vam prozradi, jaky je typ konstanty, v inteligentni napovédé, kdyz budete
chtit konstantu nékde pouzit.

Obrazek 2.6: Zobrazen/ typu konstanty

Doporucujeme pouzivat konstanty vsude, kde se nebude hodnota ménit. Swift vim do kon-
stanty uz nikde v kddu nedovoli prifadit jinou hodnotu. Zkuste to a aspon uvidite, jak Xcode
indikuje chybu, a v tomto pripadé vam i poradi, jak ji odstranit. Je potfeba hodnotu str de-
finovat nikoliv jako konstantu, ale jako proménnou, a potom se jeji hodnota muze kdekoliv
v kédu zménit.

Proménné se v inicializaci deklaruji klicovym slovem var, pficemz u proménnych, kterym
pfimo v inicializaci prifazujete hodnotu, mtize a nemusi byt pfifazen datovy typ. Obé nasle-
dujici inicializace jsou spravné:

var menol: String = "Jozef Novak"
var vekl: Int = 45

var meno2 = "Fedor Maly"
var vek2 = 33

Kompilator zjisti podle prifazené hodnoty, Ze proménna vek2 je celo¢iselna. Nékdy to muze
byt problém, naptiklad kdyz pritazujete nahodou celé ¢islo do proménné, kterd muze nabyvat
i hodnoty s desetinnou ¢arkou. Tehdy je potfeba definovat datovy typ explicitné, napriklad:

var vyska : Double = 175
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Obrazek 2.7: Pokus o pfifazeni hodnoty do konstanty

V jednom fadku muizete deklarovat i vice proménnych, pokud jim prifadite poc¢ate¢ni hod-
notu, mnohou byt i rtiznych typi, nebo muzete deklarovat vice proménnych stejného typu
bez pritazeni hodnot, naptiklad:

var x = 0.0, y = 0.0, z = 0.0, uhly = "radian"

var red, green, blue: Double

Casto se vyskytuje piipad, kdy pottebujete konvertovat hodnotu jednoho datového typu, aby
ji bylo mozné ulozit do proménné jiného datového typu. Nejéastéji se jednd o piipad, kdy se
nacita ¢iselna hodnota z edita¢niho pole jako textovy fetézec a je potreba ji ulozit do promén-
né numerického datového typu. Typickym prikladem je, Ze uzivatel zada vek, ptislusny prvek
poskytne zadanou hodnotu jako textovy fetézec a ten je potfeba zménit na ¢iselnou hodnotu
a ulozit naptiklad do proménné typu Int.

Poznamka: Swift nepodporuje implicitni konverzi datovych typd.

Konvertovani hodnoty na jiny typ je mozné jednoduchym vytvofenim instance vysledného
typu jako naptiklad Int(premenna), kdy textovou proménnou konvertujeme vytvorenim in-
stance typu Int.

Tento pro jiné programovaci jazyky primitivni ptiklad nebude fungovat, protoze se snazite
s¢itat datovy typ Int a Double.

Tet a = 100
Tet b = 0.123
letc=a+b

Vypise se chybové hlaseni, které to vycerpavajicim zptisobem vysvétluje a vysvétluje i to, mezi
jakymi datovymi typy jsou povolené operace.

48



Z3kladni datové typy a struktury

Playground execution failed:

error: MyPlaygroundl.playground:1:11: error: binary operator '+' cannot be
applied to operands of type 'Int' and 'Double’
letc=a+b

~ A ~
MyPlaygroundl.playground:1:11: note: overloads for '+' exist with these
partially matching parameter Tists: (Double, Double), (Int, Int), (Date,
TimeInterval), (DispatchTime, Double), (DispatchwWallTime, Double), (Int,
UnsafeMutablePointer<Pointee>), (Int, UnsafePointer<Pointee>)

letc=a+b
A

Musite provést explicitni konverzi.

Tet a = 100
let b = 0.123
Tet ¢ = Double(a) + b

Nebudou fungovat dokonce ani operace mezi datovymi typy Float a DoubTe. Nasledujici pti-
klad skon¢i chybou:

let a: Float = 100.123
Tet b: Double = 0.456
letc=a+b

error: MyPlaygroundl.playground:1:11: error: binary operator '+' cannot be
applied to operands of type 'Float' and 'Double'

letc=a+b
~ A ~

Jiny piiklad konverze:

var zadanyVek: String = "35"

var vek: Int

vek = Int(zadanyVek)

print(vek)

Nékdy na konverzi jinych datovych typii na textovy typ String dobfe poslouzi i formdatovany
vypis obsahujici jednu nebo vice proménnych Syntax. Na forméatovani fetézce vyuziva znak
\, za kterym je v zdvorce proménna, jejiz hodnotu chcete vypsat:

var vek: Int = 45
Tet sVek = ("\(vek)™)
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Obrazek 2.8:V pravé ¢asti okna Playground se zobrazuji hodnoty konstant a aktudlni
hodnoty proménnych

Pokud pottebujete vypsat formatovany fetézec, naptiklad takovy, ktery obsahuje popis i hod-
notu, pouzijte nasledujici syntaxi:

var meno: String = "Jozef Novak"

var vek: Int = 45

print("Meno: \(meno); vek: \(vek)")

Vysledek se zobrazi ve tvaru:

Meno: Jozef Novak; vek: 45

Textovy fetézec muze byt i na vice fadcich, tehdy je potfeba pouzit trojice uvozovek na jeho
zacatku i konci.

var meno: String = "Jozef Novak"
var vek: Int = 45
Tet popis = """

Menovany \(meno) sa zucastnil Sportového podujatia,"”
napriek tomu Ze uz ma \(vek) rokov."

Pokud pottebujete vypsat uvozovky, pouzijte pfed nimi prefix obracené lomitko.
let text = "toto bude v \"Uvodzovkach\"" //toto bude v "(vodzovkach"

Obracené lomitko vypisete také s prefixem, takze v textovém retézci budou za sebou takovato
lomitka dveé.

var txt: String = "\\"

Pokud textovy fetézec obsahuje vice hodnot oddélenych separatorem, mtizete je rozdélit
a ulozit do pole.

let s: String = "Jar,Leto,Jesen,Zima"
let prvky = s.components(separatedBy: ",")

50




Z3kladni datové typy a struktury

Prvky je pole fetézci, které byste mohli deklarovat takto:

Tlet prvky: [String]

Obrazek 2.9: Rozdéleni textového fetézce obsahujiciho hodnoty oddélené separatorem

Zajimavé funkce na praci s retézci v jazyce Swift 4

Nejnovéjsi verze (v dobé psani publikace) syntaxe jazyka Swift, oznac¢ovana jako Swift 4, umoz-
nuje nékteré zajimavé moznosti pti praci s textovymi fetézci. Do konstanty nebo proménné
muzete prifadit vicetadkovy text. Na jeho zacatku i konci je trojice uvozovek.

Tet retazec =
Zleteli orly z Tatry, tiahnu na podolia,
ponad vysoké hory, ponad rovné polia;
preleteli cez Dunaj, cez tu Siru vodu,
sadli tam za pomedzim slovenského rodu.

print(retazec)

Pomoci obraceného lomitka se v takovém viceradkovém fetézci odstrani na prislusném misté
prechod na novy radek.

Tet retazec = """
Zleteli orly z Tatry, tiahnu na podolia,\
ponad vysoké hory, ponad rovné polia;

print(retazec)

Vypocitané hodnoty

Jak naznacuje nazev, obsah téchto hodnot neni nikde uloZen, pokazdé, kdyz je pozadovana
hodnota, tak se vypocita.
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struct Kruh
{
var polomer: Double = 0.0
var plocha : Double
{
get {
return polomer * polomer * Double.pi
}

set(novaPlocha) {
polomer = novaPlocha * 2
}

}
3

var obrazec = Kruh(Q
obrazec.plocha = 10
var plocha2 = obrazec.plocha

Pokud neimplementujete metodu set, hodnota bude typu read only.

Pole a slovnik
Proménna miize byt typu pole, ¢ili seznam hodnot stejného typu:

var pole = ["prvy", "druhy", "treti", "Stvrty"]
Prazdné pole definujete takto:

var pole: [String] = []

K ¢lentim pole mizete pfistupovat pomoci indexu:
pole[l] = "druhy prvok"

Prvky mizete pridavat i odebirat. Pridavat lze jako dalsi prvek, ¢ili za dosavadni posledni,
nebo na libovolnou pozici:

pole.append("piaty")
pole.insert("medzi druhym a tretim", at: 2)

Po téchto dvou ptikazech bude pole obsahovat hodnoty:
["prvy", "druhy prvok", "medzi druhym a tretim", "treti", "Stvrty", "piaty"]
Odebirat mtizete prvek pole na definované pozici:
pole.remove(at: 2)
Pole mtizete i sefadit:
pole.sort()
V ptipadé pole obsahujiciho textové hodnoty budou sefazeny podle abecedy:

["druhy prvok", "piaty", "prvy", "Stvrty", "treti"]
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Z pole miizete vybrat nebo v ném modifikovat vice po sobé jdoucich prvki.

var cisla = [1, 2, 3, 4, 5]
cisla[l..<3] // prvy a druhy prvok poTa, c¢ize [2, 3]

Pojem dictionary znamena to, co v doslovném prekladu, tedy slovnik, ¢ili dvojici hodnot. Pred
dvojteckou je kli¢ a za ni je hodnota.

var dict = [

"Novak Jan": "riaditel",
"Vopickova Elena": "sekretarka",
1
dict["Vopickova Elena"] = "asistentka namestnika"

Set — mnozina udaj

Na rozdil od pole se kazdd hodnota v mnoziné mtize vyskytovat pouze jednou. Pfidanim dalsi
hodnoty instance se mnozina nezméni a prvek se do ni neprida. Napriklad:

Tet mnozinal = Set([1, 2, 3, 4])
let mnozina2: Set<Int> = [1, 2, 3, 4, 4]

mnozinal.count
mnozina2.count

mnozinal.contains(3)
mnozinal.contains(5)

Obrazek 2.10: Operace s mnozinami hodnot

Tuples

Asi nejvystiznéjsi preklad pojmu tuples jsou n-tice svazanych hodnot. Namisto toho, abyste
definovali souvisejici proménné samostatné, muiZete je definovat jako n-tici. K jednotlivym
atributiim proménné typu tuples miiZete pfistupovat bud prostfednictvim jejich nazvi, jsou-li
definované, nebo prostfednictvim indext, pokud jste nazvy atributii nedefinovali.
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let clenl = (meno: "Miroslava Sucha", vek: 22)
Tet clen2 = ("Jozef Novak", 27, "jnovak@post.sk")

print("\(clenl.meno) ma \(clenl.vek) rokov ")
print("\(clen2.0) ma \(clen2.1) rokov a mailovlu adresu \(clen2.2)")

Tuples miizete definovat i pomoci typt.

Tet clen3: (String, Int, String) = ("Jozef Novak", 27, "jnovak@post.sk')
Tet (meno, vek, mail) = clen3 // priracenie mien

print(meno)

print(vek)

print(mail)

vy s

Vsimnéte si uspory mista, ale predevs$im vys$si prehlednosti kddu v porovnani s prikladem
v predchozi ¢asti, kde byly jméno osoby a jeji vék definovany v samostatnych proménnych.

Hodnota nil a typ Optional

Jednim z typickych rysti programovaciho jazyka Swift je bezpe¢nd prace s hodnotou ni1, ¢i-
li nedefinovanou hodnotou. Ve vétsiné jinych programovacich jazyku se takovato hodnota
oznacuje nul11. Neni to nula u numerického datového typu ani prazdny fetézec u znakového
datového typu, ni1 jednoduse znamena neexistenci hodnoty.

Hodnota ni1 se ¢asto pouziva u proménnych, do kterych se ukladaji takzvané volitelné para-
metry, které uzivatel do formulafe miiZe, ale nemusi zadat, naptiklad druhé kiestni jméno nebo
prezdivka. V nasledujicim kédu formulujeme text neformalniho pozdravu. Pokud mé doty¢na
osoba prezdivku, pouzijeme ji pfi neformalnim osloveni, pokud ne, pouzijeme v osloveni jméno.

Problém je v tom, Ze neexistence hodnoty, pokud s ni programovy kéd pottebuje dale pracovat,
predstavuje problém. Proto takovato hodnota zptisobuje v klasickych programovacich jazycich
vyjimku. Swift problém neexistence hodnoty fesi tak, Ze proménnd (nebo konstanta) mutize
byt nastavena na hodnotu ni1 pouze tehdy, kdyz je deklarovana jako typ Optional. M4 to vy-
hodu, protoze miizete hned zjistit, zda proménna nebo konstanta muze nabyvat hodnotu ni1.

Datovy typ Optional se vytvori z klasického datového typu priddnim otazniku za nazev dato-
vého typu. Zkuste odhadnout, jaké hodnoty budou mit proménné a a b ve vypisu.

var a: String?

var b: Int?

a = "textovy retazec"
b =12

print(a)

print(b)
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Obrazek 2.11: Vypis hodnot typu Optional

Vypis vas trochu prekvapi a zaslouZi si vysvétleni.

Optional ("textovy retazec")

Optional(12)

Datovy typ Optional, ktery miize mit hodnotu bud None, jez je ekvivalentem hodnoty ni1
tak, jak ji znate z Objective-C, nebo Some <T>, kde T je libovolny datovy typ, napriklad ¢islo,
textovy retézec a podobné. Proménna typu Optional umoznuje jednoduse zkontrolovat, zda
je objekt platny nebo ne. Navic to zpfehlednuje kdd, protoze je na prvni pohled zfejmé, které
funkce mohou vracet hodnotu ni1 a které ne, pripadné které objekty mohou mit ukazatele
nastavené na nil.

enum Optional<T> { // genericky typ

case none

case some(<T>) // hodnota typu T
}

Vsimnéte si otazniku ? v deklaraci a operatoru ??, ktery pouzije hodnotu z proménné typu
Optional, je-li k dispozici. Pokud tato hodnota k dispozici neni, pouzije implicitni nahradni
hodnotu.

Tet meno: String = "Jozef Novak "

Tet nick: String? = nil

Tet neformalnyPozdrav = "Ahoj \(nick ?? meno)"

Pokud je za datovym typem znak ?, znamena to, Ze pfislu$na proménna je typu Optional
a muiZze kdykoliv nabyt hodnotu ni1.

Je-li je za datovym typem znak !, znamena to, Ze se snazite ,vybalit“ hodnotu z datového typu
Optional, samozfejmé se to podafi pouze tehdy, kdyz je tato hodnota k dispozici.
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Modifikace tvodniho prikladu bude tedy vypadat takto:

var a: String?

var b: Int?

a = "textovy retazec"
b =12

print(a!)

print(b!)

Ptiklad vypi$e hodnoty, které byly z datového typu vybaleny.

"textovy retazec"
12

V nasledujicim piikladu ma proménnd hodnotu ni1 pouze zpocatku, naptiklad nez uzivatel
zada do formulare aplikace néjakou hodnotu, a pozdéji uz tuto hodnotu mit nemuze.

var premennal: String! = nil

// premenna po priradeni hodnoty uz nikdy nebude nil.
var premenna2: AnyObject? = nil

//mdze kedykoTvek znovu nadobudnit hodnotu nil
Pokud pottebujete zjistit, zda ma objekt nebo proménna hodnotu ni1, a pouzit ji pouze v opac-
ném pripadé, tedy pokud objekt ¢i hodnota proménné existuji, pouzijte programovou kon-
strukei typu if-Tet. VSimnéte si, Ze tato podminka neobsahuje porovnavaci operator, ale ope-
rator prirazeni =. Druhym specifikem je, Ze vytvorena konstanta je platna jen v téle podminky.
Prostfednictvim konstrukce if-Tet zjistime hodnotu proménné a prifadime ji konstanté.
var premenna: String? = nil

if let p = premenna {
print("hodnota existuje")

}
else {
print("hodnota neexistuje")
}
premenna = "text"

if let p = premenna {
print("hodnota existuje")

}

else {
print("hodnota neexistuje")

}
V tomto piipadé konstanta p nebyla k ni¢emu pouZita, takZze se zobrazi upozornéni.
Stejné to funguje i pro proménné. Vyuziva se konstrukce if-var.

var premenna: String? = nil

if var p = premenna {
print("hodnota existuje™)

1
else {

print("hodnota neexistuje")
}
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Obrazek 2.12: Upozornéni na nepouzitou konstantu

Volitelné typy, nebo v pivodni terminologii Optional, jsou odli$né od zptisobu prace s pro-
ménnymi v klasickych programovacich jazycich, jako jsou C a samozfejmé i Objective-C, Ja-
va ¢i C#, proto se této problematice budeme vénovat podrobnéji. Optional budete pouzivat
v situacich, kdy muize chybét hodnota proménné. Tento datovy typ poskytuje dvé moznosti:
Bud existuje hodnota a miiZete proménnou typu Optional ,rozbalit® a ziskat pristup k této
hodnoté, nebo hodnota neni k dispozici, napitiklad proto, Ze ji uzivatel nezadal nebo pfi naci-
tani zdznamu z lokalni ¢i internetové databaze mél néktery atribut, samoziejmé takovy, ktery
to mél povolené, hodnotu nu11.

Vyzkousejte si v prostiedi Playground tento jednoduchy kdd, ktery je zjednodusenou modi-
fikaci uvodniho ptikladu.

Tet meno: String? = "Jozef Novak"
print (meno)

Obrazek 2.13: Pokus o vypis proménné typu Optional
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Jako novacka v programovacim jazyce Swift vas zfejmeé prekvapi, Ze ptikaz nevypsal fetézec
Jozef Novak, ale Optional("Jozef Novak").V tomto pripadé hodnota existuje, je k dispozici,
ale presné jak prozrazuje text vypisu, je zabalena v proménné typu Optional.

Upozornéni: Pfesné stejny text, Cili Optional("Jozef Novak"), by se zobrazil i v redlné apli-
kaci, pokud byste se takovymto zplsobem pokouseli text zabaleny v Optional vypsat napfiklad
pomoci prvku Label.

Nasi tlohou je tedy hodnotu ziskat - vybalit ji — z Optional. Vyvojové prostredi vam v pro-
stfedi Playground, podobné jako v kédu redlné aplikace, nabidne nékolik moznosti, jak vytesit
situaci a eliminovat varovani:

m  Force-unwrap the value to avoid this warning

m  Provide a default value to avoid this warning
m  Explicitly cast to Any with, as Any to silence this warning

Nejjednodussi je vybalit hodnotu z proménné typu Optional, ¢ili Force-unwrap. Dosdhnete
toho pomoci vykfi¢niku za nazvem proménné.

Tet meno: String? = "Jozef Novak"
print (meno)!

Nejjednodussi, ale také nejnebezpecnéjsi feseni.

Upozornéni: Hodnotu z proménné Optional mUzZete vybalit pouze tehdy, kdyZ ji proménna
obsahuje. V opacném pfipadé, je-li hodnota ni1, aplikace skonci's chybou.

Force-unwrap si muzete dovolit napriklad v obsluze udalosti od formulafe na zadavani ada-
ju, kde oSettite pole na zadavani textovych udaji oznacenim volby Auto-enable Return Key
checkbox. Nastaveni tohoto parametru zabranuje uzivateli klepnout na tla¢itko potvrzujici
udaje pred zadanim textu do textového pole. Tim zabezpecite, Ze uzivatel nebude moct zadat
jako nazev objektu prazdny retézec. Tak je zabezpeceno, Ze z proménné, do které se priradi
hodnota z textového pole, bude co vybalovat.

Bezpe¢na je volba Provide a default value, ¢ili v pripadé, Ze proménna typu Optional nebu-
de obsahovat hodnotu, pfiradi se implicitni hodnota. Pokud v seznamu feseni potvrdite tuto
volbu, vyvojové prostiedi pfidd do kddu takzvany placeholder default value, ktery je potieba
zménit na implicitni hodnotu vhodnou pro dany scénaf. Naptiklad:

Tet meno: String? = "Jozef Novak"
print (meno ?? "nezadané")

Na potlac¢eni upozornéni miizete pripadné pouzit treti volbu Explicitly cast to Any.

Tet meno: String? = "Jozef Novak"
print (meno as Any)
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Pokud bude hodnota proménné typu Otional zadand, vypiSe se Optional("Jozef Novak"),
¢ili skuteéné jsme kromé potlaceni niceho nedosahli. Pokud hodnota zadana nebude:

Tet meno: String?
print (meno as Any)

Aplikace skon¢i chybovym hldgenim.
Playground execution failed:

error: MojaAplikacia.playground:5:8: error: constant 'meno' used before
being initialized
print (meno as Any)
A

MojaAplikacia.playground:4:5: note: constant defined here
Tet meno: String?
A

Zde je ptiklad toho, jak volitelné typy lze pouzit na zvladnuti absence hodnoty. Typ Swift's Int
ma inicializator, ktery se snazi konvertovat hodnotu fetézce na hodnotu Int. Avsak ne kazdy
tetézec lze konvertovat na celé &islo. Retézec 123 lze zkonvertovat na &iselnou hodnotu 123,
ale fetézec "ahoj, svet" nema zfejmou ¢iselnou hodnotu na konvertovani.

Rizeni toku programu — cykly a podminky

Na vétveni programu v zavislosti na stavu a okolnostech se pouzivaji rizné programové kon-
strukce cyklt a podminek. Cyklus do-whiTe se provadi, dokud plati zadand podminka. Pokud
potfebujete, aby odhlédnuto od podminky cyklus probéhl alespon jednou, pouzijete cyklus
repeat-while.

while 1 == 1 {

// Kéd
3

repeat {
// Koéd
} while 1 ==

Nejjednodussi forma cyklu typu for vyuziva hodnoty z uzavieného intervalu, takze se apli-
kuje i posledni hodnota
for cislo in 1...10 {
print(cislo)
3
U polouzavieného cyklu se posledni hodnota neuplatni.
for cislo in 1..<10 {

print(cislo)
}
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Pokud cyklus méni hodnotu ¢iselné proménné, Playground umoziuje zobrazovani historie
hodnot proménné i v podobé grafu. Sta¢i klepnout na symbol oka nebo obdélniku tplné vpravo.

var y = 5

for x in 0...10 {
y += X

}

Obrazek 2.14: Grafické zndzornéni funkce provadéné v cyklu

Cyklus typu for je velmi uzite¢ny naptiklad pti zpracovani prvki pole.

let hodnoty = [75, 39, 64, 22, 34]
var sucet = 0, pocet = 0
var priemer: Double
for hodnota in hodnoty {
sucet += hodnota
pocet += 1
}
priemer = Double(sucet) / Double(pocet)

let ave = aritmetickyPriemer(Chodnoty: 75, 39, 64, 22, 34)

Ukazeme i priklad cyklu, ktery prochdzi vicerozmérné pole.

Tet cislaSpecial = [
"prvocisla": [2, 3, 5, 7, 11, 13],
"fibonacci": [1, 1, 2, 3, 5, 8],
"mocniny": [1, 4, 9, 16, 25],
]
var maximum = 0
for (druh, cisla) in cislaSpecial {
for cislo in cisla {
if cislo > maximum {
maximum = cislo
3
3
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}

print(maximum)

Vsimnéte si upozornéni, ze proménna druh nebyla pouzita a Ze je mozné ji nahradit podtr-
zitkem _ nebo ji odstranit.

Obrazek 2.15: Upozornéni na nepouzitou promeénnou

Kdy?z tedy jeden rozmér pole (druh) v tomto kédu, kde hledime maximum ze véech hodnot,
neni vyuzit, miZeme kéd cyklu zménit takto:
for (_, cisla) in cislaSpecial {
for cislo in cisla {
if cislo > maximum {
maximum = cislo
}
¥
}
Urc¢ité jste postrehli, Ze Swift naptiklad nepotrebuje v konstrukei 1f-else oddélovat podmin-
ku zavorkami.

Dalsi vyhodou je, Ze operator pfifazeni = nevraci hodnotu. Programatortim se obcas stava,
zZe namisto porovnani objektt pfifadi hodnotu, naptiklad napisi if i = 0 misto if i == 0.
U vétsiny jinych programovacich jazyki je tento vyraz platny, coz vede k pracnému hledani
chyb, jelikoz aplikace potom vykazuje nestandardni chovani. U jazyka Swift takovy vyraz vy-
vold chybu pri kompilaci.

Prikaz Switch

Ve struktufe switch-case neni potieba ukoncovat fadky case ptikazem break, protoze po
provedeni bloku case se zbytek bloku switch preskoci. Kromé konkrétnich hodnot, at uz ¢isel
nebo textovych fetézcl, miiZzete pouzit i vyjmenované hodnoty nebo intervaly.

let cislo = 20

switch cislo {

case 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89:
print("Fibonacciho ¢isla do 100")
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case 100...200:

print("¢islo medzi 100 a 200")
default:

print("¢islo nad 200")
}

Ze je u takovychto struktur nutné trochu premyslet, zjistite, pokud zkusite pouzit kéd pro &islo
20. Ve vypisu logicky bude, ze ¢islo je vétsi nez 200.

Funkce

Funkci deklarujeme pomoci klicového slova func. Operator -> se pouziva na oddéleni ndzva
parametru a typu hodnoty, pripadné vice hodnot, které funkce vrati.

ﬂ Poznamka: Pokud funkce provede jen néjakou akci, nebude ale vracet zddnou hodnotu, Sipka
a navratoveé typy se vynechaji. Pokud funkce nepotfebuje vstupni parametry, zlistane za ndzvem
prazdna zévorka.

func zoznam(osoba: String, telefon: String) -> String {
return "Meno \(osoba), telefonne cislo \(telefon)."

}

print(zoznam(osoba: "Jozef Novak", telefon: "+421 900123456"))

U takovéto deklarace je potfeba pri volani funkce uvadét i nazvy parametrt. Pokud je nechcete
uvadét, pouzijte prefix podtrzitko _, naptiklad:
func zoznam(_ osoba: String, _ telefon: String) -> String {

return "Meno \(osoba), telefonne c¢islo \(telefon)."

}

print(zoznam("Jozef Novak", "+421 900123456"))

Parametry funkce mohou mit definovanou implicitn{ hodnotu, naptiklad:

func zoznam(meno: String, druhe_meno: String = "",
priezvisko: String) -> String {
return "Pan/pani \(meno), \(druhe_meno), \(priezvisko)."

}

Jako parametr funkce je mozné pouzit i pole. Takovyto parametr se nazyva variadicky, v kazdé
funkci muze byt pouze jeden, a pokud ma funkce vice parametru, variadicky parametr musi
byt deklarovén jako posledni. Kod na vypocet aritmetického primeéru z jedné z predchozich
¢asti upravime do podoby funkce.

func aritmetickyPriemer(Chodnoty:Int...) -> Double {
var sucet = 0, pocet = 0
var priemer: Double
for hodnota in hodnoty {
sucet += hodnota
pocet += 1
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}
priemer = Double(sucet) / Double(pocet)
return priemer

}
Funkce miize vratit i vice hodnot rizného typu, napriklad:

func statistickeVypocty(Chodnoty: [Int]) -> (min: Int, max: Int, sum: Int) {
var min = hodnoty[0]
var max hodnoty[0]
var sum 0

for hodnota in hodnoty {
if hodnota > max {
max = hodnota
} else if hodnota < min {
min = hodnota
}
sum += hodnota

}

return (min, max, sum)
}
Tet statistika = statistickeVypocty(Chodnoty: [75, 39, 64, 22, 34])
print(statistika.sum)
print(statistika.l)

Vsimnéte si, Ze k jednotlivym hodnotam vysledku je mozné pfistupovat uvedenim nazvu ne-
bo indexu. Jazyk Swift umoznuje pouzivat vnorené funkce, coz jesté vice zlepsuje prehlednost
kédu. Jako priklad uvedeme fragment kddu jednoduché kalkulacky, kde se funkci odevzda
operator a dvé hodnoty, na néz se operator aplikuje. Vnitfni funkce vnofena v téle vnéjsi funk-
ce muze vyuzivat proménné deklarované ve vnéjsi funkci.

func kalkulacka(_ operacia: String) -> ((Double, Double) -> Double)? {
func plus(a: Double, b: Double) -> Double {
return a + b
3
func minus(a: Double, b: Double) -> Double{
return a - b
}
switch operacia {
case "+":
return plus
case "-" :
return minus
default :
return nil
}
}

var hl = kalkulacka("-")?(8, 3)
var h2 = kalkulacka("+")?(8, 3)

Funkce miize jako argument pouzivat i jinou funkci.
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func porovnanie(zoznam: [Int], podmienka: (Int) -> Bool) -> Bool {
for hodnota in zoznam {
if podmienka(hodnota) {
return true

}

return false

}

func mensielO0(cislo: Int) -> Bool {
return cislo < 100

}
var cisla = [20, 19, 7, 12]
porovnanie(zoznam: cisla, podmienka: mensiel0O0)

Struktury

Struktura je uzivatelem definovany datovy typ, ktery zapouzdtuje vice proménnych stejného
typu, jez zpravidla popisuji stejny objekt. Napriklad budeme pracovat s udaji pfi evidenci ¢lent
zdjmového krouzku. Atribut riadnyClen, ktery je typu Boo1, bude rozliSovat, zda je dana oso-
ba pouze ¢ekatelem na ¢lenstvi, naptiklad v rybarském svazu se teprve pripravuje na zkousky,
nebo je uz fadnym ¢lenem. Soudasti struktury je i funkce vypisInfo, kterd vypise informace
ve formé textového fetézce.

struct Clen {
var meno: String
var mail: String
var vek: Int
var riadnyClen: Bool

func vypisInfo() {
1f(riadny§1en) {
print("Clen \(self.meno) (\(self.mail)) vek \(self.vek) rokov.")
}
else { :
print("Cakatel \(self.meno) (\(self.mail)) vek \(self.vek) rokov.™)
}
}
}

Tet imroV: Clen = Clen(meno: "Imrich Vopicka", mail:"vopicak@mail.sk",
vek: 23, riadnyClen: true)

Tet janaP: Clen = Clen(meno: "Jana Plavkova", mail:"janap@posta.sk",
vek: 19, riadnyClen: false)

imroV.vypisInfo()

janaP.vypisInfo()

ﬂ Poznamka: Vdimnéte si zastupné promeénné self, kterd zastupuje konkrétni instanci struktury.
Tento kdd vypise:

§1en Imrich Vopicka (vopicak@mail.sk) vek 23 rokov.
Cakatel Jana Plavkova (janap@posta.sk) vek 19 rokov.
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Vyctovy typ
Vyétovy typ (enumerator) obsahuje mnozinu ptipustnych hodnot, napriklad:

enum Planety {
case Merkur, Venusa, Zem, Mars, Jupiter, Saturn, Uran, Neptun, Pluto

}

Podobné jako struktura muze i vy¢tovy typ v jazyce Swift obsahovat funkci. Se1f.hashvalue
vrati index, tzn. poradi hodnoty.

enum Planety {
case Merkur, Venusa, Zem, Mars, Jupiter, Saturn, Uran, Neptun, Pluto

func info() {
print("Som \(self.hashvalue) planéta.")
3
}

Obdobné self.rawvalue vrati hodnotu.

enum Planety: String {

case merkur = "Merkdar", venusa = "Venusa", zem = "Zem",
mars = "Mars", jupiter = "Jupiter", saturn = "Saturn",
uran = "Uran", neptun = "Neptdn", pluto = "Pluto"

func info() {
print("Som planéta \(self.rawValue).")
1
}

V programovacim jazyce mtize mit kazda z vyjmenovanych hodnot i svoje vlastni asociované
udaje, pro kazdou hodnotu muze byt jiného typu. Vyétovy typ mize byt vnoreny.

enum baleniePiva {
case plechovka
case sklenenaFlasa
case plastovaFlasa

}

enum potraviny {
case rohlik(pocet: Int)
case pivo(balenie: baleniePiva)
case vajcia(String, pocet: Int)
case zakusok

}

Tet kosikl: potraviny = potraviny.rohlik(pocet: 2)
var kosik2: potraviny = potraviny.zakusok
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Assertion debugg

Pomoci této konstrukce miizete zkontrolovat pfipustnost uzivatelem zadané hodnoty. Napri-
klad pokud zadanou hodnotou délite, nesmi byt nula. Assertion debugg vyuzijete hlavné pri
ladéni kddu v prostredi Playground, kde si nastavite podminky, pfi jejichZ poruseni by v apli-
kaci doslo k chybé.

var hmotnost = 3
assert(hmotnost >= 5, "Zadana hmotnost musi byt vysSia nez 5 kg")

Obrazek 2.16: Upozornéni na poruseni podminky

Strucny Uvod do objektove orientovaného
programovani (OOP)

Imperativni programovani je praptivodcem v§ech modernich, vice ¢i méné efektivnich styla
vyvoje softwaru. Jednotlivé bloky kddu se tvoii jako posloupnosti prikazii definujici algoritmus
fe$eni ulohy, kterou ma softwarovy kod provadét. Zakladnim pilifem imperativniho progra-
movani je procedurdlni programovani. V osmdesatych letech minulého stoleti se stalo hitem
objektové orientované programovani. Programovaci jazyky stale zachovavaly imperativni styl,
ale pridavaly podporu objektd, které umoznily vytvaret kod efektivnéji. Pritkopnikem v této
oblasti je programovaci jazyk C++, ktery vytvoril Bjarne Stroustrup jako objektové orientova-
nou evolucni verzi jazyka C. Do této skupiny patfi i dfive pouzivany programovaci jazyk pro
aplikace pro iOS Objective-C a samozfejmé i v soucasnosti pouzivany programovaci jazyk Swift.
Zakladni myslenkou OOP je, ze prakticky kazda aplikace je simulaci redlného nebo virtual-
niho svéta, pripadné jeho rozsifenim. Redlny svét tvori objekty, které se riizné chovaji a mezi
sebou rizné komunikuji a interaguji. Proto se idea objekti prenesla i do programového kodu.
Objekty z realného svéta maji dveé zakladni charakteristiky. Jsou vzdy v ur¢itém stavu a néjak
se chovaji. Proto i programovy kdéd OOP tvofi mnozina propojenych objektt, které reaguji
na udalosti a navzajem se aktivuji, pfipadné spolu komunikuji prostfednictvim zprav obsa-
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hujicich zadosti o provedeni metody. Na rozdil od procedurdlniho programovani, kde funkce
vykonavaji riizné ¢innosti tehdy, kdyz jsou volany, objekty jsou aktivni a samy se na zédkladé
naprogramované logiky rozhoduji, co v dané situaci udélaji.

Dobrou analogii je porovndni auticka na ddlkové ovldddni a psa. Auticko udéla pouze to, co mu
pomoci dalkového oviddani pfikiZete. Naproti tomu pes sice také reaguje na povely, vétSinu éasu
se ale chovd samostatné. Chodi za vami, kdyZ uvidi kocku, zaéne ji honit a podobné. Jednodu-
Se md v sobé ,,naprogramované® urcité vzory chovini, které na zdkladé vyhodnoceni aktudlni
situace aplikuje.

Objekt uchovava stav v proménnych objektu - instance a realizuje chovani pomoci metod.
Pokud je potteba pristupovat k idajim objektu, v dobfe navrzené aplikaci je to mozné jediné
pomoci zvefejnénych metod. Princip skryvani vnitfnich stavovych proménnych a privatnich
metod se nazyva ,,zapouzdrieni® a je jednim z piliftt OOP.

Vyhodou OOP je i modularita, protoze zdrojovy kod kazdého objektu (ttidy) muze byt vytvo-
fen a aktualizovan nezavisle na kédu pro dalsi objekty, a moznost opétovného pouziti kodu.
Pro¢ tvofit uz vytvorené, proto se v aplikacich, pokud takova moznost je, pouzivaji jiz existu-
jici objekty vytvorené jinymi vyvojati.

Stru¢né predstavime zakladni pojmy objektové orientovaného programovani:

m Trida je zakladni programovaci jednotka, ktera definuje strukturu objektt vytvorenych
podle této tfidy. Obsahuje deklarace instan¢nich proménnych, ve kterych se hodnota
v kazdém objektu mize lisit. Kromé toho obsahuje definice metod, které mohou objekty
dané tfidy provadét. Jedna tfida mtize mit libovolny pocet instanci.

m  Objekt je instance konkrétni tfidy, ktera definuje konkrétni hodnoty instan¢nich pro-
ménnych. Samotna vnitini struktura instan¢nich proménnych je definovand v tridé.
Objekt miize nad svymi instan¢nimi proménnymi vykonavat metody, které jsou defino-
vané v tride.

m  Metoda je funkce, kterou vykonava objekt. Mtize mit vstupni argumenty a vystupni hod-
notu. Metody ¢asto predstavuji jediny zptisob ptistupu k instanénim proménnym. Tato
technika se nazyva zapouzdreni.

m  Dédi¢nost - tiidu Ize vytvorit tak, Ze definujeme jejiho pfedchudce (jinou t¥idu). Nové
vytvofena tfida bude obsahovat viechny instanéni proménné a metody. Rikame, Ze je
zdédila. Umoziiuje nam to detailnéji definovat specialni pripady. Podtfida muze doplnit
vlastni instan¢ni proménné a rozsitit nebo uplné prepsat zdédéné metody.

®m  Polymorfismus vychdzi ze schopnosti ulozit do proménné jedné tiidy instanci jeji libo-
volné podttidy.
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Tridy

Pfi pohledu na priklad, ve kterém se definuje tfida, jez podobné jako struktura obsahuje atri-
buty, ¢ili ¢lenské proménné, a funkce, vds urcité napadne, jaky je vlastné rozdil mezi ttidou
a strukturou. Struktura se pfi vytvofeni nové instance zkopiruje a tfida odevzda referenci.
Trida se deklaruje pomoci kli¢ového slova class.

class Clen {

var meno: String = , mail: String = "", vek: Int = 0,
riadnyClen: Bool = true

func vypisInfo() -> String {
1f(riadnyC1en) {
return "Clen \(self.meno) (\(self.mail)) vek \(self.vek) rokov."
}
else { ;
return "Cakatel \(self.meno) (\(self.mail)) vek \(self.vek) rokov."
}
}
}

Komplexnéjsi priklad vyuziva pro snadnéjsi predstavu geometrické obrazce. Sice maji rtizné
vlastnosti, ale dvé z nich maji vSechny geometrické utvary spole¢né — nazev a pocet stran.

class geometrickyUtvar {
var pocetStran: Int = 0
var nazov: String

init(nazov: String) {
self.nazov = nazov

}

func Popis() -> String {
return "Geometricky utvar, ktory ma \(pocetStran) stran."
}
}

Inicializace tfidy je mozna pomoci specidlni metody init(), ktera mize mit libovolny pocet
parametril. Argumenty se prendseji jako volani funkce pti vytvareni instance tfidy. Kazdy
parametr musi mit pfifazenou hodnotu - bud v deklaraci (pocet stran) nebo v inicializa¢ni
metodé (néazev).

Odvozené tiidy obsahuji nazev rodic¢ovské ttidy, ze které byly odvozeny. Uvadi se za nazvem
tridy oddélené dvojteckou. Metody v odvozené tfidé, které popisuji implementaci nadfazené
vrstvy, jsou oznaceny metodou override.

class Stvorec: geometrickyUtvar {
var dlzkaStrany: Double

init(dlzkaStrany: Double, nazov: String) {
self.dlzkaStrany = dlzkaStrany
super.init(nazov: nazov)
pocetStran = 4

3
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func vypocetPlochy() -> Double {
return dlzkaStrany * dlzkaStrany
3

override fgnc Popis()’—> String {
return "Stvorec s dlzkou strany \(dlzkaStrany)."
3
}

Tet sl = Stvorec(dlzkaStrany: 6.3, nazov: "Papierovy Stvorec")
sl.vypocetPlochy() //39.69
sl.Popis() // Stvorec s dlzkou strany 6.3.

Dédicnost

Pro ttidy a objektové orientované programovani obecné je charakteristicka dédi¢nost a poly-
morfismus. Tfida mtze byt odvozena od nadtfidy, ktera je jesté obecnéjsi, a od tridy muze byt
odvozena podtrida charakterizujici pfesnéji uzsi mnozinu objektu se specifickymi vlastnost-
mi. Podtridy dédi od nadfazené tiidy vSechny metody a proménné. V definici podttidy jsou
definovany metody a proménné, jimiz se odvozena tfida li$i od nadrazené tfidy, vée ostatni je
zdédéné, ¢ili stejné jako v nadrazené t¥idé.

Protokoly

Protokol ptipomina strukturou tfidu, avak obsahuje jen definice atributl a metod, které v§ak
nejsou implementovany. Implementuji je tfidy, které tyto protokoly dodrzuji. Protokol v pojeti
objektové orientovaného programovani v jazyce Swift si miiZete predstavit jako jakousi $ab-
lonu, ktera predepisuje, jaké atributy, pfipadné funkce, méd dany prvek tridy, ptipadné struk-
tury, obsahovat a vyuzivat. Protokol mtize napiiklad definovat atributy a funkce, které musi
byt v tfidé implementovany.

Velmi dobrym piikladem je tfida UITableView na zobrazovani seznamdl, ¢ili jednosloupco-
vych tabulek. Tato tfida deleguje hodné metod na protokol UITableViewDelegate a dokaze
zapouzdFit jakoukoliv t¥idu, ktera tento protokol dodrzuje, a zobrazit v burice cokoliv, napii-
klad kombinace textii a obrazkd. Zékladni funkce ttidy, napriklad rolovani svislym gestem ¢i
mazani fadkd vodorovnym gestem, ztstavaji zachovany.
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