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Uvod

Otevirate knizku, ktera vas chce naucit programovat modernim, objektové orientovanym
jazykem Swift a tvofit vlastni aplikace pro zafizeni Apple. Kniha je rozdélena do sedmi ¢asti,
které vas postupné provedou od prvnich krok(l aZ po zverejnéni hotové aplikace:

Zaklady

Uvodni ¢ast vas provede operac¢nimi systémy firmy Apple, programovacimi jazyky
a vyvojovym prostiedim Xcode. Ziskate tak technologicky zaklad, na kterém budeme dale
stavét.

Framework Foundation
Knihovna Foundation usnadnuje fadu béZznych dloh. UkaZzeme si praci s datovymi typy,
matematickymi funkcemi, pfevody jednotek a formatovanim hodnot.

Zaklady a pohledy SwiftUl

Seznamite se se zaklady deklarativniho frameworku SwiftUl - s pohledy a modifikatory,
vestavénymi prvky, layoutem a mrizkami i s tvorbou vlastnich tvart a efekt( v designovém
jazyce Liquid Glass.

Stav, ovladaci prvky a navigace
Naucite se pracovat se stavem aplikace a ovladacimi prvky, s gesty a animacemi, navigaci
mezi obrazovkami i s tvorbou seznam( a sdilenim dat mezi pohledy.

Pokrocilé techniky a tvorba aplikaci

Proniknete do pokrocilejsSich technik - cteni geometrie a vlastni grafiky, vyvoje
multiplatformnich aplikaci pro watchOS, tvOS a visionOS, tvorby béZecké aplikace
s widgety, zpfistupnéni, testovani a lokalizace.

Framework Combine
Reaktivni framework Combine slouZi ke zpracovani asynchronnich udalosti a datovych
toku. Vysvétlime si jeho principy a propojeni se SwiftUI.

Odeslani aplikace ke schvaleni
Zavérecna cast vas provede zverejnénim hotové aplikace - od pfripravy v prostredi App
Store Connect aZ po odeslani aplikace ke schvaleni spolec¢nosti Apple.

Ing. Filip Vabrousek

Filip Vabrousek je softwarovy inZenyr a full-stack vyvojaf mobilnich, webovych
a desktopovych aplikaci. V soucasné dobé pracuje jako ucitel na FAlI UTB, a zabyva se
efektivnim vyuzitim Al pro vyvojare a automatizaci procesi pomoci agentické Al. Mimo
programovani se zabyva 2D/3D motion designem a proceduralnimi simulacemi v programu
Houdini. Zavodné se vénuje atletice (béh na dlouhé traté). Jeho prace je dostupna na webu
filipvabrousek.com.
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BB Zaklady

V této kapitole se seznamime s operacnimi systémy Apple, pro néz budeme v knize vyvijet
aplikace. Seznamime se také s potfebnymi nastroji a jejich instalaci.

1.1 Operacni systémy

Operacni systém predstavuje rozhrani mezi hardwarem pocitace a uzivatelskymi
aplikacemi. Je uloZeny na pevném disku pocitace a ulohy vykonava pomoci procesoru.
Dokaze uzivatele odstinit od hardwaru pocitace. Stejny program tak bude fungovat i na
jiném pocitaci s odliSnym hardware, ale se stejnym operacnim systémem. NejrozsifenéjSim
operacnim systémem je systém Windows, ktery béZi na procesorech Intel nebo AMD. Mezi
dal$im znamé systémy patfi napriklad Linux s otevienym zdrojovym kédem.

Apple pro své platformy vytvofil Sest hlavnich operacnich systémf, tyto operacni
systémy jsou pfizplsobeny zafizeni, na kterych bézi:
* iOS pro telefony iPhone,
iPadQOS pro tablety iPad - jedna se o pfejmenovanou a upravenou verzi iOS,
macOS pro pocitace Mac,
* watchOS pro chytré hodinky Apple Watch,
tvOS pro multimedialni settop box zarizeni AppleTV,
visionOS pro AR/VR headset, ktery Apple oznacuje jako prostorovy pocitac (Spatial
Computer) Apple Vision Pro.

1.1.1 Programovaci jazyky na pocitacich Apple

Do pocatku 80. let byl veskery systémovy software pro pocitace Apple vyvijen prevazné
v assembleru - nejprve pro mikroprocesor MOS 6502, pozdé&ji pro Motorola 68000.

Assembler predstavuje nizkouroviovy jazyk symbolickych instrukci, které odpovidaji
strojovym operacim procesoru. Vyhodou assembleru je maximalni efektivita a kontrola
nad hardwarem, avsak za cenu nizké prehlednosti, obtizné UdrZby a vyrazné zavislosti na
konkrétni architekture procesoru.

Pocatkem 80. let vznikl jazyk Objective-C, ktery vytvofili Brad Cox a Tom Love;
Apple jej prevzal pozdéji prostiednictvim spole¢nosti NeXT. Tento jazyk vychéazel z tehdy
dominantniho jazyka C, ke kterému pridal objektové orientované prvky inspirované
jazykem Smalltalk. Objective-C tak umoznil vytvaret modularni a znovupouZitelny kéd
prostfednictvim tfid, dédi¢nosti a zasilani zprav.

Navzdory své technické vyspélosti si vSak jazyk Objective-C neziskal Sirsi popularitu
a vyssi nachylnost k chybam, zejména v oblasti spravy paméti a prace s ukazateli.

Na konferenci WWDC 2014 Apple predstavil moderni jazyk Swift, ktery byl koncipovan
jako nastupce Objective-C. Swift kombinuje vykon jazyka C s bezpecnosti, prehlednosti
a moderni syntaxi inspirovanou jazyky, jako Python, Ruby ci Rust.

Ziklady 9 m



Cilem Swiftu je zvysit produktivitu vyvojard, minimalizovat béhové chyby a soucasné
zachovat vysoky vykon nativniho kédu. Jazyk byl od pocatku navrzen tak, aby byl
interoperabilni s Objective-C, coZ umoznilo plynuly pfechod existujicich projekta.

Z historického hlediska je vhodné pfipomenout i vyvojovou linii, kterd vedla ke
vzniku Objective-C. Jazyk Simula z konce 60. let poloZil zaklady objektové orientovaného
programovani, které pozdéji rozvinul Smalltalk. Objective-C pak tyto principy prevzal
a aplikoval na jazyk C, ¢imz vznikl hybridni jazyk spojujici efektivitu nizkolroviiového
programovani s konceptem objektl a zprav.

Swift na tuto tradici navazuje, avsak zaroven ji prekracuje - odstranuje historické
nedostatky predchozich jazykd, zavadi silny typovy systém, automatickou spravu paméti
a dliraz na bezpecnost a citelnost kédu.

1.1.2 Mac

Pro vyvoj aplikace v Xcode a jeji nahrani do obchodu App Store je potfeba macOS nebo
iPadOS. Aplikace je mozné vytvorit i na iPadu, ale pro lepsi vyvojarsky zazitek je lepsi
Mac. | kdyz je mozné Mac pouZivat v cloudu, doporucuji si zakoupit jakykoli Mac, ktery
podporuje nejnovéjsi operacni systém. V dobé psani knihy macOS Tahoe (26.0). Pro co
nejdelsi softwarovou podporu, doporucuji zakoupit nejnovéjsi Mac, ktery byl predstaveny
v aktualnim roce (v dobé psani knihy MacBook Neo (2026) nebo MacBook Air s procesorem
M5 (2026) nebo novéjsi).

Primarni integrované vyvojové prostiedi (pouziva se zkratka IDE z anglického Integrated
Development Environment) pro vyvoj aplikaci pro véechny platformy. Xcode Ize stahnout
zdarma z Mac App Store.

Vyvojarsky-ucet

Xcode je moZné pouzivat i bez vyvojarského Uctu. Na vyvoj na redlném zafizeni staci bézny
Apple Account, na nahrani do App Storu a pfistup k beta verzim software je potfeba mit
vyvojarsky ucet.

Apple developer clenstvi

Pro zverejnéni aplikace na App Store je potfeba vyvojarsky Gcet. Apple si za tento Ucet
Gctuje 99 $ na rok. Na adrese https:/developer.apple.com/programs/enroll/ je moZné ho
vytvorit.

Mobilni zafizeni Apple

| kdyZ je mozZné aplikaci testovat na simulatoru, je pred vydanim doporucovano otestovat
aplikaci na redlném Apple zafizeni. Toto zafizeni by mélo podporovat iOS 27, iPadOS 27
nebo noveéjsi. Pro vyvoj aplikaci pro watchOS 27 na redlném zafizeni jsou potfeba Apple
Watch.

1.2 Instalace Xcode

Xcode lIze stahnout zdarma z Mac App Store.

1. Na Macu otevieme aplikaci App Store.

2. Do vyhledavaciho pole zaddme Xcode.

3. Nainstalujeme Xcode klepnutim na tlacitko Get/Ziskat.

Po instalaci si mGzeme Xcode prizpUsobit. Nastaveni otevieme pires menu Xcode — Settings
(GplIné vlevo v horni listé), pripadné klavesovou zkratkou Cmd + ,.V pfedvolbach lze zvolit
barevné schéma a pismo editoru a prepinat mezi svétlym a tmavym rezimem.
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1.3 Uméla inteligence pfri vyvoiji aplikaci

Vyvoj aplikaci dnes stéle castéji doprovazeji nastroje umélé inteligence. Pomahaji psat
i vysvétlovat kéd, navrhovat feseni a urychlovat rutinni praci - a to jak pfimo v Xcode, tak
v podobé samostatnych nastroju.

1.3.1 Inteligentni funkce v Xcode

Xcode obsahuje prediktivni doplfiovani kddu, které pfimo na zafizeni napovida celé radky
i bloky podle kontextu projektu. Novéjsi verze umoznuiji pfipojit do editoru také jazykové
modely (napfiklad ChatGPT nebo modely dalsich poskytovatel). Model pak dokaze
vysvétlit chybu, navrhnout opravu, doplnit kéd ¢i vygenerovat dokumentaci, a to s ohledem
na obsah celého projektu.

1.3.2 Generativni nastroje

Vedle funkci vestavénych pfimo v Xcode existuji i samostatné generativni nastroje, které
pracuji s celym projektem z pfikazové radky nebo z editoru. Claude Code (od spole¢nosti
Anthropic) a Codex (od spolecnosti OpenAl) patfi mezi tzv. agentické nastroje, kterych
existuje celd rada: zadame jim ukol v pfirozeném jazyce a ony samy prochazeji soubory
projektu, navrhuji a provadéji Upravy, spoustéji prikazy a ovéruji vysledek. Hodi se k psani
nového kddu, refaktorovani, hledani chyb i k vysvétlovani cizich projekt(. Predstavuji
uzite¢ného pomocnika, vysledny kéd je vsak vzdy vhodné zkontrolovat a otestovat.

1.4 Playground

Vyvojové prostredi Xcode pracuje ve dvou zakladnich reZimech. Prvni rezim slouzi
k plnohodnotnému vyvoji aplikaci. VyZaduje vytvoreni celého projektu, ktery méa sloZitou
strukturu sestavajici z mnoha soubor( a nastaveni, cozZ je pro pocatecni seznamovani se
s jazykem zbytec¢né komplikované.

Druhym rezimem je tzv. Playground. Je to interaktivni prostredi uréené k experimentim,
testovani algoritm0 a rychlému ovérovani napadl. V tomto prostredi se kéd ihned po
napsani preklada a spousti, pricemz vysledky vidime okamzité bez nutnosti sestavovat
celou aplikaci. V této ucebnici budeme pro vyklad zakladu jazyka vyuZivat vyhradné tento
rezim.

1.4.1 Vytvoreni prvniho hfisté

Abychom mohli zacit psat kéd, musime nejprve spustit aplikaci Xcode. Jakmile aplikace

bézi, vytvorime nové prostredi pro experimenty nasledovné:

1. V horni listé zvolime File = New = Project = Playground.

2. V otevieném okné vybereme $ablonu pro iOS a v ni zvolime Blank (prazdny dokument).

3. Po kliknuti na Next zadame nazev souboru, vybereme slozku, kam se ma ulozit,
a stiskneme Create.

1.4.2 Usporadani oken

Pracovni plocha prostredi Playground je rozdélena do nékolika ¢asti:

* Panel navigatoru (vlevo): Zobrazuje soubory, které jsou soucasti daného hristé. Na
zacatku zde uvidite pouze hlavni soubor s kédem.

* Editor kédu (uprostied): Hlavni okno, do kterého budeme psat nas program.

Panel nahledu (vpravo): V této ¢asti se u kazdého radku okamzité zobrazuje vysledek

operace (napt. hodnota, ktera byla do proménné ulozena).
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* Konzole (dole): Zde se zobrazuje textovy vystup programu, napfiklad vysledky volani
funkce print. Pokud konzoli nevidite, Ize ji zobrazit ikonou v pravém hornim rohu nebo
zkratkou Shift + Cmd + C.

Nez zacneme, vymaZzeme veskery text, ktery Xcode do nového souboru automaticky

vygenerovalo, a napiSeme na prvni Fadek nas prvni program:

print("Hello world!")
lhned po dopsani tohoto rfadku se v panelu ndhledu vpravo objevi text
Hello world!

a tentyz text se vypise i do konzole ve spodni ¢asti okna.

Pri psani radk( kédu by se mél tento vypis sam aktualizovat. Pokud se kéd nespusti
automaticky, stisknéte tlacitko Play (modry trojuhelnik), které se objevi vedle ¢isla radku,
nebo pouzijeme zkratku CMD+SHIFT+ENTER.

R Q o =]

~ 3 BookPlayground-27-02-26 1 print("Hello world!") A Results
> @ Sources O]

> @ Resources 1 print("Hello world!")
“_ Lo}
Hello world!

[ Line: 1 col:22 | (@
Hello world!

Obrazek 1.1: Hello world program v prostiedi Playground

1.5 Frameworky

Vyvoj jednoduché aplikace s pomoci pouhého programovaciho jazyka by mohl trvat

dlouhou dobu. Pro usnadnéni vyvoje se pouzivaji frameworky. Framework je softwarovy

balicek, ktery mlze obsahovat predepsané bloky kédu a nastroje pro Fizeni stavu aplikace.

Pro vyvoj aplikaci jsou tyto frameworky a jejich APl nezbytné, proto se jimi budeme zabyvat

po zbytek této knihy. Apple postupné uvedl| nasledujici frameworky:
Foundation - umoznil ukladani dat a zakladni operace s nimi.

*  AppKit - byl vyvinuty pro tvorbu uzivatelskych rozhrani na macOS.

* UIKit - byl predstaven v roce 2008 a umoznil tvorbu uzivatelskych rozhrani pro
platformu iOS. Je velmi rozsifeny a pouziva se dodnes.

* CoreGraphics - byl naprogramovan v jazyce C a slouzi k 2D kresleni. Je integrovan
v novéjsich frameworcich.

*  SwiftUl - vroce 2019 na konferenci WWDC Apple byl uveden novy framework SwiftUI,
ktery vyrazné zjednodusil vyvoj aplikaci. Pravé timto frameworkem se zabyva tato
kniha.
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1.6 Application Loop

Aplikace s grafickym uzivatelskym rozhranim (GUI) funguiji jinak neZ jednoduché skripty,
které se provedou a okamzité ukonci. Aby takova aplikace mohla vzniknout a bézet, musi
projit nékolika kroky.

Nejprve kompilator v prostredi Xcode vezme nas zdrojovy kéd a propoiji jej s knihovnami,
které vyuzivame. K tomu prida zakladni instrukce nutné pro komunikaci s operacnim
systémem. Vysledkem tohoto procesu je spustitelny program (executable), ktery mizZzeme
nahrat do simulatoru, na readlné zarizeni nebo publikovat na App Store.

Jakmile aplikaci spustime, operacni systém zahdji proces, ktery vstoupi do tzv. smycky
udalosti (application loop). Jedna se o cyklus, ktery udrZuje aplikaci neustale aktivni. Misto
toho, aby program skoncil, smycka ¢eka na pfichozi udalosti - napfiklad dotyk prstu na
obrazovku nebo stisknuti tlacitka - a zajistuje jejich zpracovani.
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Framework Foundation

V této kapitole se seznamime s frameworkem Foundation, ktery ndm usnadni a urychli praci
s vestavénymi datovymi typy. Jedna se predevsim o prevody dat, fyzikalnich jednotek, mén
a dalsi.

2.1 Uvod

Framework Foundation, jenZ je napsany v jazyce Objective-C, usnadnuje ¢asté operace,
které potfebujeme resit v nasi aplikaci, jako napfiklad:

* pouzivani matematickych funkci,

prevody jednotek,

prevody casl mezi regiony,

prevody jednotek mén - a mnohé dalsi.

Pokud chceme framework pouzit v nasem kdédu, importujeme ho pomoci deklarace:

import Foundation

2.2 Matematické funkce

Mezi zakladni matematické funkce patfi zjiSténi minima a maxima ze dvou cisel. Ve Swiftu
toho Ize docilit pomoci funkci min a max.

min(22, 10) // 10
max(22, 10) // 22

Mezi dalsi funkce se radi:

* pow(a, b) - vrati ¢islo a umocnéné na mocninu b,
sqrt(a) - vrati odmocninu z Cisla,

log(a) - vrati pfirozeny logaritmus z Cisla a.

pow(3, 3)
sqrt(23)
10g(21.0)

2.3 Prace s jednotkami

Framework Foundation nam jednoduse umozni formatovat Gdaje, napf. ménu: Nejprve
pomoci tfidy NSNumber definujeme proménnou amount a poté instanci tfidy
NumberFormatter, které pfifradime formatovaci styl na . currency (ména).

Déle dosadime proménnou amount do funkce string(from:) a ziskdme vysledek
$9.41 (9. 41 amerického dolaru).
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var amount = NSNumber(value: 9.41)

let format = NumberFormatter()
format.numberStyle = .currency

let price = format.string(from: amount) //$9.41

Framework Foundation ndm také umoZnuje jednoduSe prevadét jednotky. Na tomto
prikladu je ukdzan prevod z kilometrd na mile.

let distance = Measurement(value: 100, unit: UnitLength.kilometers)
let miles = distance.converted(to: .miles)

// 62.13711922373339 mi

2.3.1 Secitani jednotek

Je také jednoduché secist jednotky rliznych délek. V tomto pfipadé zadavame 2 metry a 38
centimetr(l a pomoci tfidy Measurement a se¢itdme je v proménné height. Vysledek je
2.38 m, tedy 2 metry a 38 centimetru.

let meters = Measurement(value: 2, unit: UnitLength.meters)

let centimeters = Measurement(value: 38, unit: UnitLength.centimeters)
let height = meters + centimeters

print(height) // 2.38 m\n

2.4 Prace s daty a ¢asem

Pro zobrazeni aktualniho roku, hodiny, sekundy, nebo cisla aktualniho mésice, Ize vyuZzit
struktury Calendar. Na prvnim fadku si definujeme komponenty .year, .month, .day
a do argumentu from napiSeme Date( ), coz nam vrati aktualni datum. Na dalSich radcich
si z data precteme Cislo mésice, a napiSeme ho do konzole. ProtoZe se jednd o Optional,
musime hodnotu konstanty rozbalit pomoci !.

let calendar = Calendar.current.dateComponents(
[.year, .month, .dayl, from: Date())

let monthNumber = calendar.month

print("This month has a number \(monthNumber!).")

Pokud napfiklad chceme zobrazit aktuévlnl' cas v amverickém formatu, Ize pouzit tfidu
Locale s identifikditorem en_US_POSIX. Cas 15:38 v CR bude zapsan jako 3:38 PM.

let today = Date()

let hd = DateFormatter()

hd.locale = Locale(identifier: "en_US_POSIX")
hd.dateFormat = "hh:mm a"

hd.amSymbol = "AM"

hd.pmSymbol = "PM"

let USATime = hd.string(from: today) // 3:38 PM
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2.4.1 Formatovani data

Nejprve definujeme dnesni datum do proménné today pomoci struktury Date. Pomoci
struktury DateFormatter mulzeme naformatovat datum na format, jaky si prejeme.
V tomto pripadé nastavime format data dd/MM/yyyy, (den/mésic/rok). Poté pouZijeme
metodu formatter.string(from: today), kterd ndm vrati datum v poZadovaném
formatu.

import Foundation

let today = Date()

let formatter = DateFormatter()
formatter.dateFormat = "dd/MM/yyyy"

let formattedDate = formatter.string(from: today)

2.4.2 Formatovani data pro urcity region

Kromé casovych pasem muizeme datum formatovat také podle konkrétniho regionu a jeho
jazykovych zvyklosti. K tomu slouzi struktura Locale. Tato konfigurace zajisti, Ze nazvy
mésicll, dnl a poradi prvkll v datu budou odpovidat dané zemi.

V nasledujicim pfikladu nastavime pomoci identifikdtoru zh_CN lokalizaci na ¢inskou.
Tuto lokalizaci poté priradime do vlastnosti .locale naseho formatovace. Vysledny
fetézec ulozeny v konstanté chinaDate bude obsahovat datum zapsané v ¢inskych znacich
a formatu.

let today = Date()

let formatter = DateFormatter()
formatter.dateStyle = .full

let chinalocale = Locale(identifier: "zh_CN")
formatter.locale = chinalocale

let date = formatter.string(from: today)

2.4.3 Prace s casovymi pasmy

Pri praci s datem a ¢asem je casto nutné zohlednit ¢asova pasma, zejména pokud aplikace
zpracovava data z riznych ¢asti svéta. V nasledujicim prikladu si ukdzeme, jak zformatovat
aktualni ¢as pro konkrétni region.

Nejprve definujeme objekt TimeZone pomoci identifikidtoru (napf. Europe/Prague).
Dale vytvofime aktualni datum a instanci tfidy DateFormatter, u které nastavime styl data
na . long (podrobné datum) a styl ¢asu na .short (kratky cas). Aby formatovac spravné
vypocital posun hodin, prifadime mu do vlastnosti timeZone nasi prazskou ¢asovou zénu.
Vysledny formatovany fetézec ziskdme zavolanim metody string(from:).

let pragueTimeZone = TimeZone(identifier: "Europe/Prague")
let today = Date()

let formatter = DateFormatter()

formatter.dateStyle . long

formatter.timeStyle .short

formatter.timeZone = pragueTimeZone

let pragueDate = formatter.string(from: today)

// "October 6, 2020 at 10:19 PM"
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2.5 Prace s textovymi retézci

Ve Swiftu je prace s textovymi fetézci jednoduchd, prehledna a velmi flexibilni. Je mozné
snadno vytvaret, upravovat a analyzovat text, a to bez nutnosti slozité manipulace
s jednotlivymi znaky. Textové retézce Ize napriklad formatovat podle poZzadovaného vzoru,
nahrazovat vybrané ¢asti textu novym obsahem, nebo porovnavat poradi slov a fadit text
podle abecedy ¢i lokalnich pravidel.

2.5.1 Lokalni formatovani retézct

Metoda String. localizedStringWithFormat umoznuje formatovat text s ohledem na
regionalni nastaveni uZivatele (lokalizaci). To je zasadni zejména u Cisel, kde se automaticky
méni oddélova¢ desetinnych mist (napf. tecka v USA vs. ¢arka v CR).

Formatovaci znacka %. 2f urcuje, Ze se ma hodnota typu Double nebo Float vypsat
s presnosti na dvé desetinna mista.

let amount = 12.341
let decimal = String.localizedStringWithFormat(
"Decimals: %.2f", amount)

// "Decimals: 12.34"

e

2.5.2 Nahrazeni ¢asti textového retézce

Je také mozné nahradit C¢ast textového fetézce jinym textem. Nejprve
definujeme proménné s nasim textem a fetézcem k vyhledani search.
Poté ze search orfezeme prazdné misto a pfipadnd zalomeni radka
pomoci . trimmingCharacters(in: .whitespacesAndNewlines).

var text = "Filip is 22"
var search = "22 "
search = search.trimmingCharacters(in: .whitespacesAndNewlines)

Déle definujeme proménnou range, kterd ndm vrati rozsah hledaného textu v plvodnim
fetézci. Pomoci .caselnsensitive zajistime, Ze se bude vyhledavat textovy retézec
pfevedeny na mald pismena. Poté si pomoci if Tlet ovéfime, Ze fetézec obsahuje
dany rozsah, a protoZe jsem zase o rok starsi, nahradime dany rozsah pomoci
replaceSubrange() textem 23.

var range = text.range(of: search, options: .caseInsensitive)

if let rangeToReplace = range {
text.replaceSubrange(rangeToReplace, with: "23")

}

print(text) // "Filip is 23"

2.5.3 Zjistovani poradi slov
Framework Foundation umozZnuje urcit abecedni poradi fetézcli pomoci metody
compare. Ta vraci vycCtovy typ, ktery rozliSuje, zda prvni fetézec predchazi druhy
(.orderedAscending), zda nasleduje po ném (.orderedDescending), nebo zda jsou
shodné (.orderedSame). Parametr argumentu: .caselnsensitive zajistime, Ze pfFi
porovnavani nebude bran zretel na velikost pismen.

\% pfipadé retézcu "Orange" a "Apple" bude vysledkem
hodnota .orderedDescending, protoZe v abecednim poradi pismeno 0 nasleduje po
pismenu A.
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var fruit = "Orange"
var search = "Apple"
var results = fruit.compare(search, options: .caselnsensitive)
switch results {
case .orderedSame:
print("Fruit and search are equal.")
case .orderedAscending:
print("Fruit precedes search")
case .orderedDescending:
print("Fruit follows search.")

2.6 Casovac

Napriklad mGzeme vytvofit ¢asovac, ktery kazdé 3 sekundy vypise na obrazovku:
3 seconds have passed

V argumentu timeInterval 3.0 zajistime, Ze casovacC se spusti kazdé 3 sekundy.
Argument repeats: true zajisti, Ze se bude ¢asovac opakovat.

Timer.scheduledTimer(withTimeInterval: 3.0, repeats: true) {
(timer) in
print("3 seconds have passed")

}

Na dalsim prikladu si ukdZeme jak ¢asovac zastavit, kdyZz potrfebujeme. Kazdé 3 sekundy
navysime hodnotu proménné value o 1, a pokud hodnota presahne 3, zastavime ¢asovac.

var timer: Timer
var value = 0
timer = Timer.scheduledTimer(withTimeInterval: 3.0, repeats: true) {
(timer) in
print("3 seconds have passed")
value += 1
if value > 3 {
timer.invalidate()
}

2.7 Asynchronni programovani a sprava vlaken ve Swiftu

V modernich aplikacich je kli¢ové, aby uzivatelské rozhrani reagovalo okamzité, i kdyz
aplikace na pozadi stahuje data nebo provadi naro¢né vypocty. K tomu ve Swiftu
vyuzivame soubézné zpracovani Gloh (concurrency). NeZ se pustime do kédu, musime
pochopit rozdil mezi hlavnim a vedlejSim vlaknem.

2.7.1 Hilavni vs. vedlejsi viakno
Predstavte si procesor jako dalnici a jednotliva vlakna (threads) jako jizdni pruhy.

Hlavni vlakno (main thread)

rozhrani (Ul) a reakce na dotyk uZivatele (tlacitka, gesta).
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Nemély by se zde provadét tézké operace (stahovani velkych soubor(, Gprava filtrd na
fotkach). Pokud toto vldkno zahltite praci, aplikace ,zamrzne", pfestane reagovat na dotyky
a systém ji mlze ukoncit.

Vedlejsi vlakna (background threads)
Jsou to pomocné pruhy pro téZkou praci. Zde provadime vse, co trva déle nez zlomek
sekundy. Diky tomu hlavni vlakno zlstava volné pro obsluhu uZivatele.

2.7.2 Fronty operaci

Trida OperationQueue reprezentuje ve Swiftu vysokolroviiové rozhrani, které nam
umoziuje snadno rozdélit praci mezi vice jader procesoru. Funguje jako manazer, kterému
predate ukoly (operace), a on je postupné pridéluje dostupnym vladknim.

Priklad pouziti

Méjme pole nazvli obrazkd. Chceme kazdy obrazek zpracovat (napt. aplikovat filtr), aniz
bychom zablokovali aplikaci. Vytvofime instanci OperationQueue a pro kazdy obrazek
priddme do fronty novou operaci.

var images = ["imagel", "image2", "image3"]
let queue = OperationQueue()
for image in images {
queue.addOperation {
process(image)

¥
func process(_ image: String) {
print("Processing \(image)")

Na nasledujicich radcich po¢kame na dokonceni vSech operaci a nastavime maximalni
pocet soubéznych operaci na tfi. Bézné maximalni pocet soubéznych operaci nastavovat
nemusime, a systém si je urci podle vykonu zafizeni nebo aktualniho zatiZzeni procesoru.

queue.maxConcurrentOperationCount = 3
queue.waitUntilAllOperationsAreFinished()

Pri pouziti tohoto konstruktu aplikace prestane reagovat na dotyky uzivatele, dokud nejsou

vSechny operace ve fronté dokonceny. Proto pri vyvoji grafickych aplikaci ve SwiftUI

pouzivame GCD (Grand Central Dispatch Queue), které si vysvétlime v nasledujici kapitole.
Muzeme také zrusit vSechny cekajici tlohy ve fronté:

queue.cancelAllOperations()

2.7.3 Grand Central Dispatch (GCD)

GCD je nizkourovinové API pro spravu soubéznosti, nad kterym je postavena i tfida
OperationQueue. Zakladnim stavebnim kamenem GCD jsou fronty DispatchQueue, které
umoZnuji spoustét bloky kédu asynchronné nebo synchronné.

Prepinani mezi vlakny
Standardnim vzorem v mobilnich aplikacich je provadéni naro¢nych operaci (stahovani dat,

sloZité vypocty) na vedlejsim vldkné, aby nedoslo k ,zamrznuti“ uzivatelského rozhrani. Po
dokonceni prace je viak nutné se vzdy vratit na hlavni vlidkno pro aktualizaci Ul.
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