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Uvod

® Jazyk Swift vytvari Apple pro programovani
svych zatizeni, tj. ”délaji ho pro sebe”.
® Existuje vsak open-source varianta (Linux).

® Objective-C (+Foundation) zilo v izolaci.

® Swift je vysoce produktivni ndstroj
programovani.

® Lze pfevzit inspiraci pro vlastni styl programovani.

® Budujeme si programatorské navyky. To je cil!



Objective-C versus Swift

® Objective-C tolerovalo:
® NE-inicializaci proménnych (malloc() beztak nuluje pamét).
® Poslani zpravy NULL-referenci.

® Swift déla pravy opak:
® Piekladac kontroluje inicializaci proménnych.
® NULL je prvkem explicitnitho datového typu (Int, Int?).

® Explicitni testy na NULL.

® Swift usiluje o bezpe¢né programovani. Mnoho projeva.



Osetreni NULL-reference

// Objective-C
// muze byt i NULL
TRIDA *xobj = ziskejProMeObjekt();
// nezkouma se NULL
// obj==NULL => implicitne vyraz nabyva hodnoty 0
if ([obj posliZpravul > 10) {
// neco delej
s

// Swift
var obj = ziskejProMeObjekt() // je typu Any?
// testuju NEnull obj
if let _obj = obj {

// posilam zpravu overene referenci

if (_obj.poslizZpravu() > 10) {

//
s

}

// posilam pokusne zpravu...vizme dale
if let _result = obj?.posliZpravu(), _result > 10 {

//
+



class TRIDAB {
// muze byt chyba pri prekladu
// zatim (!!!) chybi inicializace property "“prom"
var prom : String

}

// C/C++, (TRIDA *x) je datovy typ "ukazatel na objekt TRIDA"
// tento typ v sobe __zahrnuje__ hodnotu NULL
TRIDAB *objektTRIDA = nullptr;

// nelze bez inicializace
var objekt : TRIDAB;

// nelze, datovy typ TRIDAB je "hodnota typu objekt TRIDAB"
// tento datovy typ v sobe __NEzahrnuje__ hodnotu NULL
objekt = nil



Prvky bezpe¢ného programovani

int a = cosi;

e (a /x>0 7?7?72/ ) {

® Striktni typové kontroly. Int neni Bool! ™",

a = a — neco,

b
® Syntactic sugar pro ruzné konstrukce:

® Systém vyjimek. try /throw metody a volani.
® @escaping — bloky / closures (bude pozdéji),
® optional — hodnota smi obsahovat NULL,
® override — dédicnost, pretéZovani funkci,

® mutating — explicitni zapis do const-hodnoty.



Zéakladni fenomény jazyka

® Pojeti hodnoty a zptisob jejiho predavani.
® Konstantnost a promeénlivost — ¢eho.
® Pojeti strukturované informace.

® Pozn.: C++ versus Swift

® jaky je v C++ rozdil mezi struct a class?

® jaky je v C++ vyznam enum?



struct/class/enum

® struct — strukturovand data, kterd chci nékomu
pfedat. Zdznam smi mit odvozené properties (v
C++ — const metody). Docasnd data.

® class — OQOP, dédicnost, objekty s delSim
zivotem, preddvani zprdv, provazani objektu
(objektova pamét).

® enum — vycet (obor) hodnot. (ve Swiftu
strukturovanych).



DrzZeni/evidence hodnoty

// globalni promenna
var globka = 10
var globPole = [1,2,3,4]

//
class TRIDA {

// property tridy
var propka = "Ahoj"

//
func metoda(arg:Int) {
// lokalni promenna
var lokka = "lokalni data"



1) Inicializace

® Vztah Identifikator ptitad obsah. "var prom = 10"

® Swift klade duraz na to, aby identifikdtory
(proménné) mély jasné urceny obsah:

® tj. usiluje o minimalizaci vyskytu neinicializované hodnoty,
® normiélné by k tomu nemélo dojit...ale mtize (!/7?).
® Pfekladac Swiftu si to bude vynucovat.

® Bude vas to stvat, ale zvyknete si.

® Rada: nesnazte se s tim chytracit, zanedbavat to...



Dogma ¢. 1

® Veskeré proménné a properties (instan¢ni
proménné) maji inicializovanou hodnotu.

® Properties maji “povolen odklad”. Lze provést v init().

® Inicializace class/ struct.

// lze

var a =1

let A =2

var b : Int = 3
let B : Int = 3

// nelze, chybi pocatecni hodnota
var a : Int
let A: Int // !l



2) Mutable /Immutable

® Objective-C, Swift.
® Mutable — véc je modifikovatelnd.

® Immutable — véc je NEmodifikovatelna, tj.
konstantni.

® [ et/ var deklarace:

® proménné / konstanty lokdln{ (ve funkcich), globalni.

® properties u class/struct.



Proménné a konstanty

® Deklarace prostfednictvim let a var.
®let A=3 // typoveé urdijako Int

® let B : Double =3 // explicitné uréim typ Double

@varC=4// Int

® A, B jsou immutable — v daném kontextu ”A”
predstavuje konstantu Int(3).

® C je mutable — je proménnd.

® Optimalizace kodu prekladacem.



let a var deklarace

class TRIDA {
//
var muta =
let konsta

}

//

let p
let Kk
var v

// lze
v = 10
p.muta = 3

// nelze

Kk 10

P nil

o TRIDA()

TRIDA()
1
2

2

10

struct STRUCTA {

//
var muta = 2

let konsta = 10

¥

//

let A = STRUCTA()
var B = STRUCTA()
// nelze

A.muta = 3

// lze

B.muta = 3



[et/var kolekce

® Objective-C: NSArray /NSMutableArray:.

® Rozdilnd implementace, odlisna cas. slozitost pfistupu!

® Typicky: konverze NSMutableArray na NSArray!

® Je rozdil “let A=11,2,3]” a”var B =11,2,3]".
® A je immutable, B je mutable (pfidavat/ mazat/ prepisovat).
® Ta datova struktura je totiZ struct!

® Optimalizace vysledného kédu:

® A.count — nahraditelné Int(3);; A[0] — nahraditelné Int(1).



Dilema “kdy let/var”

® Implicitné vse “let”, pokud neni duvod
modifikovat obsah.

® let property mi “zakédzZe” si ndhodou pfepsat obsah.
® Vyjimky:

® Obsah je ”zivy”, méni se casto.

® Obsah je zatim neznamy, doplni se pozdéji.
® Bude plynout z praktictéjsich ukazek...

® Vétsina dat je immutable/ let.



3) Predavani hodnoty

® Dvé varianty (predava se hodnota...):

® Referencovatelnd — plati pro objekty, tj. instance tiid (class).
Hodnota je reference na objekt. Pfeddva se reference. refCount.
Pozn.: ddle pak funkce a closures.

® NE-referencovatelnd — plati pro vse ostatni. Hodnota je obsah
paméti. Pfeddva se kopif obsahu. Nemd refCount. Pfedstavme
si to jako registr procesoru pocitace.

® Kdy se predava hodnota:
® Ptifazenim (let/var). Zapsanim do kolekce.

® Pfedanim jako argumentu volani funkce. Specidlné: inout.



Primitivni datové typy

® Int, Double, Bool (true/false). String.

® Jsou implementovany jako struct. Maji metody.
® Predavaji se hodnotou, tj. kopirujf se.
® Primitivné (syntax) vSak 1ze zaddvat konstanty:
®1, 2 314, ...
® “ahoj”

® true, false (v Objective-C: YES/NO).



Predani hodnoty kopii...

var X
var y

//
y 4= 1

X

7 .77

® Nikoho neptekvapi, Ze hodnota ”x

£ I _ 7

do proménné "y”.

se kopiruje

® "Int(42)” neni referencovatelny objekt.

® Stejné je to se strukturami ”struct/enum”.

® Struct je prosté hodnota, jenom je strukturovana.

® Piekladac preferuje alokovat struct ze zasobniku! Uklizeni
paméti. Super-rychla alokace/dealokace. No refCounting!



//
class TRIDA {

//
}

//
struct STR {

//
}

//
func funkceA(obj: TRIDA, str: STR) {

// obj zvysuje refCount a predava se referenci
// str je KOPIE hodnoty

+

//

let obj = TRIDA()

let str = STR()

//

let obj2 = obj // refCount++
let str2 = str // kopie obsahu

// refCount++, kopie obsahu
funkceA(obj: obj, str: str)



Dusledky pro ne-referencovatelné

® Nelze ziskat ukazatel na ne-referencovatelnou
hodnotu.

® Mame garanci, Ze struct jsou ”objekty s refCountem=1".

® struct je pouze obaleni nékolika properties.

® "Potrebuju ti fict 5 ¢isel, tak ti je zabalim do
struktury a tu ti poslu”.

® Co kdyZ jsou properties referencovatelné typy? Advanced...



Predavani hodnoty Array<ELEM>

® Array je struct. Copy sémantika.

® Dile vsechny kolekce vcetné String.

® Dusledky:

® preddavam-li pole, pak by se kopiroval obsah paméti.
® provozné neefektivni — vede na copy-on-write.

® technickd implementace kolekce: datovy obsah, metadata.



// mutable array
var pole : [Int] = []

// 1InArray je kopie

func statistika(_ inArray: [Int]) {
//

}

//

pole.append(1)
pole.append(contentsOf: [2,3,4])
pole.count

//
statistika(pole)

// !'!! iterator provadi kopii pole
for i in pole {

//
+



Kdy struct, kdy class?

® Pokud ma byt kus paméti referencovan ze dvou
mist (sdilend pamét vlaken), pak class. Lock!

® Kolekce struktur/referenci. Sorting atd.

® Trvam na identité (pak class) nebo na informaci
(struct).

® Je informace pfilis velka? Nechci kopirovat MB

® V dalsich komplexnéjsich piikladech...



Copy-sémantika md i nevyhody

//
class TRIDA {}

//
struct MojeDATA {
//
let cislo: Int
let pole: [Int]
let jmeno: String
let objekt: TRIDA
+

func necoDelej(inp: MojeDATA) A{
// kople 1inp.cislo
// refCount++ interne v inp.pole
// refCount++ interne v 1inp.jmeno
// refCount++ inp.objekt



Strukturované datové typy

® class, struct, enum — tfida, struktura, vycet.

® Mohou mit metody.

® class umoznuje dédicnost.

® class/struct mohou mit uloZené properties.

® class/struct — odlisné dogmaticka inicializace.

® class — mutable self. struct/enum — immutable



Demo class/struct

// class/struct
class TRIDA {

Iy
//

//
let propertyConst = 10
var propertyVar : String

//
func metoda(parametr:Int) —> Int {
//
return parametr;
¥
//
init(initVal: String) {
// self.
propertyVar = initVal,;
¥

let objekt = TRIDA(initVal: "Ahoj")



Inicializace class/ struct

® class/struct musi mit “tésné po konstrukci
objektu” vSechny properties s inicializovanou
hodnotou.

® To kontroluje prekladac.

® Pocatecni hodnota nebo explicitni init(), véetné "let”
properties. Vice init() -> vsechny musf inicializovat vse.

® struct — prekladac pfipousti/ generuje
implicitni konstruktor.



Implicitni konstruktor struct

//
struct Person {

//
let age : Int

//
let name : String

}

//
let person = Person(age: 42, name: "Petr")

® Takto se smi deklarovat a instancovat pouze
struct.

® V piipadé class chyba pti pfekladu, chybf init(.).



Mutability of self

® self/ this (C++).
® sclf tfidy je implicitneé mutable.
® self struktury je IMPLICITNE immutable.

® nelze totiz urcit, zda-li je obsah struktury drZen jako let nebo
jako var. Je nutné zajistit konstantnost hodnoty.

® lze explicitné povolit modifikdtorem mutating pro funkci.



struct je strukturovana hodnota

® Je tfeba zduraznovat, ze
STR() neni objekt!

® " A” reprezentuje obsah
struktury a je "let”.

® koncept struct nuti
pfemyslet, kdy class a kdy
struct...

//
struct STR {
//
var prom :
}
//
let A = STR(
var B = STR(
// nelze
A.prom = 10
// lze
B.prom = 20

)
)

Int =1



// self je immutable
struct STR {

//
var a = 3
let b = "Ahoj"
// self je mutable //
class TRIDA { func zmense() {
// // error
var a = 3 self.a = 1234
let b = "Ahoj" }
// /)
func zmense() { mutating func zmense2() {
//
// 1f.a = 567
self.a = 1234 ! self.a = 5678
b }
}
var a = STR()
let b = STR()
//

a.zmense2() // lze
b.zmense2() // nelze, error



Uvod do konstrukce funkci

® Funkce je pojmenovany blok kodu, ktery:

® ma vstupni argumenty,
® mda moznost vracet hodnotuy,

® je umistén v néjakém kontextu (globdlni, metoda tiidy;,
vnorend metoda).

® Casem budeme s funkcemi pracovat jako s daty.

® Hlavicka funkce umoznuje dvoji jméno arg:

® pro vnitini pouziti, pro vnéjsi pouziti (label argumentu).



Pojmenovavani argumentu funkci
® func funkce(label name: Type) -> RetType {}

® func funkce(name: Type) -> RetType {}
® func funkce(_ name: Type) -> RetType {}

® P’1i volani je nutno explicitné pojmenovat
argumenty:
® bud explicitnim ”label”,
® nebo implicitnim jménem “name”,
® nebo explicitné NEpojmenovat argument.

® argumenty jsou z pohledu funkce konstanty (let).



// argument "a" je pro vnitrni 1 vnejsi pouziti
func funkceA(a:Int, s:String) —> String {

//

return "\ (a) je \(s)"

}

// pri volani je NUTNO pojmenovat argumenty
let resultA = funkceA(a: 10, s: "Ahoj")

// labelProA je vnejsi jmeno arqumentu,
// "a" je vnitrni jmeno argumentu
func funkceB(labelProA a: Int) —> Int {

//
return a + 2;

}

//

let resultB = funkceB(labelProA: 1)

//

func funkceC(_ innerName: Int) —> Int {
//
return innerName;

}

print(funkceC(10))



® Pouziti explicitniho ”label” ndm rozsituje
jmenny prostor v programu.

® Typicky u inicializdtoru / konstruktoru init()

// label rozsiruje jmeno metody
struct Distance {

//
let distInM : Double
//
init(meters value: Double) {
//
distInM = value
I
//
init(yards value: Double) {
//
distInM = value *x 0.9144
I
¥
//
let d1 = Distance(meters: 10)
let d2 = Distance(yards: 20)



Optional<Type>

® var obj = TRIDA() // class TRIDA {};
® Nelze ted piitadit: obj = nil;

® Datovy typ obj je "instance TRIDA”. Hodnota nil
tam nepatfi.

® Potiebujeme vyjadtit “necht obj je objekt-TRIDA
nebo nil”. Chceme rozsitit obor hodnot obj.



Optional<Type>

® Nad typem TRIDA zbudujeme nadfazeny typ
Optional<TRIDA>, syntaxe: TRIDA?

® Proménnd ”“var prom : TRIDA?” nabyva hodnot
bud:
® nil,

® nebo reference na objekt TRIDA.
® Optional je vlastné enum (pozdéji).

® Rikdme tomu "wrapped value”.



Demo, optional

//
class TRIDA {

//
}

// 1! je implicitne = nil
var prom : TRIDA?

// instancuji a referencuji objekt
prom = TRIDA()

// de-referencuji
prom = nil

® Slava, miZu “ne-inicializovat” proménnou.
® ...ona je inicializovana hodnotou nil...

® Ma to vsak svoje dasledky... :(



//
class TRIDA {

//
var attr : Int

3
}

® var prom: TRIDA? = TRIDA()

® Zdurazneéme: prom neni typu TRIDA
® Hodnotu typu TRIDA dostaneme bud:

® unwrapping...

77’
!

® Nasilnou konverzi pomoci operatoru ”!”, tj. prom!, v C++ je to

z 7 k7

unarni ”*”, popt. "->".

® Testem s pokusem navdzat obsah prom na hodnotu TRIDA, {j.
if let..., guard let...



Operator !

II'II

® Operator ”!” nazvéme:
® “jsem si jisty sdm sebou”,
® “prubnu to, v nejhorsim ta appka slitne”,

® "nikdy jsem se seg-faultu nebal”.

® “tu hodnotu jsem tam dal/ testoval, tak tam musi byt”

® prom! konvertuje hodnotu z TRIDA? na TRIDA,

® nebo havaruje program...

® rada: nikdy nad proménnou nadfazené trovne deklarace...



if let _obj = obj {}

® Vétveni programu piikazem if, jehoz testovana
Cast je (tzv. optional binding):

® true — pokud je obj = nil, pak jako vedlejsi efekt kopiruje
hodnotu do _obj, coZ ndm zvysuje refCount na objekt!

® false — obj je nil.

® V téle prikazu if pro true je lokdlné platna
konstanta _ob;.

® zdlraznéme: novd proménnd / konstanta.



//
class TRIDA {

//
var attr : Int = 3

}

//
var prom : TRIDA? = TRIDA()

// jsem drsnak
prom!.attr = 1

// drsnak, co testuje

if prom !'= nil {
// ... a tak doufa, ze tu stale je
prom!.attr = 2

}

// 1f let konstrukce
if let _prom = prom {
//
_prom.attr = 3



Operator ”7??”

® Syntaxe: vyrazPodminka ?? hodnota
® Typicky: let a = neco ?? value
® Sémantika:

® je-li vijrazPodminka not-nil, pak vyslednd hodnota vyrazu je
vyrazPodminka,

® jinak hodnota.



Optional chaining, prom?.attr

® prom je typu TRIDA?

® property “attr”, je Int
® Teckovd notace jako v Objective-C. Getter/Setter

® prom?.attr — zkratka pro “je-li prom nenulové,
pak volej getter attr, jinak vratnil”.

® Zcela evidentné vyraz konéi bud hodnotou Int nebo nil, tj. je
ve vysledku typu Int?

® prom?.attr = 100 je podminéné volani setteru.



Optional se ndm propaguje dal...

® 0bj?.a je zkratka pro voldni getteru, pokud je obj ne-
NULL. Lze libovolné fetézit (obj?.a?.b?.c)
//

® 0bj je typu TRIDA?

® obj!.aje Int
® 0bj?.aje Int?

® 00j!.b je Int?

class TRIDA {

//
var a : Int = 10

//
var b : Int?
¥

//
var obj : TRIDA? // = nil

® 0bj!.b! je Int (a krom toho velké zlo...)



Dalsi projevy ?/!

® Operator as, as?, as! — typova konverze.
® as — staticky zjevnd moznost konverze.
® as? — dynamicky se zkusi, popt. vraci nil.

® as! — dynamicky se zkusi, popf. havaruje.

® Konstrukce try, try?, try! — vstup do bloku try.

® init?(...) — inicializace objektu s moznosti vracet
nil.



init?()

//
class TRIDA A
// bude inicializovan v 1init()
var value: Int
// podminena konstrukce/inicializace objektu
init?(_ withValue: Int) {

//
if withValue < @ { return nil }
//
self.value = withValue
}
}
//

var ol : TRIDA? = TRIDA(10)
// _02 je potvrzena hodnota
if let _o02 = TRIDA(3) {

//
print("Kvalitni objekt: \(_o2.value)")



Ptikaz guard, motivacni demo

//
func soucet(paraml: Int?, param2: Int?) —> Int? {
//
if let _paraml = paraml {
//
if let _param2 = param2 {
//
return _paraml + _param2;
¥
+

// nebo lepe...
if let _paraml = paraml, let _param2 = param2 {

//
return _paraml + _param2;

}

//
return nil;



// takove ne-Swiftove...
func soucet(paraml: Int?, param2: Int?) —> Int? {

//

if (paraml == nil || param2 == nil) A
//
return nil

}

//

return paraml! + param2!



s ® / Va4
Pouziti straze...
// konstrukce guard
func soucet(paraml: Int?, param2: Int?) —> Int? {

//
guard let _pl = paraml, let _p2 = param2 else { return nil }

//
return _pl + _p2

}

// konstrukce gquard
func soucetPos(paraml: Int?, param2: Int?) —> Int? {

//

guard
let _pl = paraml,
let _p2 = param2,
_pl >0, _p2>20
else { return nil }

//

return _pl + _p2
Iy

soucetPos(paraml: 2, param2: nil)



Konstrukce guard

® guard COND else { OutOfHere |

® OutOfHere — libovolny kéd, ktery ukonci dany
kontext (opusti funkci).

® return, throw, break, continue, ...

® Oblibend konstrukce pro test argumentt funkce,
zavedeni unwrapped values ve funkci apod.



class/struct init(), shrnuti

® Dogma ¢.2: konstruktor init() musi zajistit
inicializaci vSech properties struct/ class.

® Struktury maji moznost implicitniho
konstruktoru.

® L ze si vyhadat i zde vyjjimku:
® properties typu var Name: Type!
® promeénnd Name pak je typu Type a nemusi se inicializovat.

® et Name: Type! je nejspis blbost...



//
class TRIDA {

//
let a = "je proste const”

// musim dodat v init()
let b : Int // ... a dal pak bude const
var c : Int // ... a dal pak bude promenna

// je implicitne := nil, casem dodam obsah

var d : String?

// nema pocatecni hodnotu, protoze ted nelze zjistit
var e : String!

//

init(withB: Int, withC: Int) {
//
b = withB; ¢ = withC

¥



Vypoctené property

class TRIDA {
// ulozena property
var a = 3

// vypoctena (read-only) property, fakticky funkce...

var lepsiA : Int { return a x 2 }
// privatni datova/ulozena property
private var _sg: String = ""
// vypoctena property s explicitnim setterem
// !'!'! mozno 1 pro "struct", mutating
var sg : String {
//
get { return "ahoj:\(_sg)" }
set { _sg = newValue }
I3
// vypoctena/ulozena property
// vyhodnocuje se pouze jednou
lazy var dokument: String = {
// nejaka cinnost...
// nacti soubor...
return "Ahoj\(a),\(lepsiA)"
+()



Sledovani property (observers)

import Foundation

//
class TRIDA {
//
var jmeno : String = "Martin" A
//
willSet(newJmeno) {
//
print("Chteji \(jmeno) prejmenovat na \(newJmeno)'")
¥
//
didSet {
//
print("Driv \(oldValue), ted \(jmeno)")
¥

}

// NSObject, protokol KeyValue Observing
@objc var obsProperty: String = "Ahoj"
}

//
var p = TRIDA()

// willSet, setter, didSet
p.jmeno = "Petr"



Dédi¢nost tiid

class TRIDA_A {

//
let a : Int
//
func metoda() —> Int { return a }
//
init(withA: Int) {
//
a = withA
}
}
//
class TRIDA_ B : TRIDA A {
//
let b : Int
//
override func metoda() —> Int { return a + b }
//
init(withA: Int, andB: Int) {
//
b = andB;

// az nakonec...
super.init(withA: withA)



Kolekce ve standardu Swiftu

® Array [ELEM], Set, Dictionary [key:value]

® Set, Dictionary — kli¢ musi implementovat Hashable.

® Jsou to Sablonové struktury (struct!).

® Generické programovani ve Swiftu. Extensions.

® let/var — immutable / mutable.

® Typoveé vZdy homogenni.



Javer

® Zaklady Swiftu.

® Priste:
® Ridici konstrukce — cykly, iterovani pies kolekce, switch.
® Protokoly.

® Extensions.

® Enum.



