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Porovnani programovacich jazykii na platformé Apple.

Souhrn

Tato prace pojednava o porovnani programovacich jazykl na platformé Apple, pfesnéji na
opera¢nim systému i0S. Hlavnim tématem je porovnani jazykl pro dané prostiedi, kterymi
jsou Objective-C a Swift.

V teoretické Casti prace je vysvetlena zékladni terminologie objektového
programovani a popsan operacni systém i0S. Déle je rozebrano vyvojové studio Xcode a
programovaci jazyky Objective-C a Swift.

Praktickd ¢ést obsahuje navrh a vytvofeni ukdzkového programu, jeho naslednou

dokumentaci a popis jednotlivych ¢asti zdrojového kodu pro oba programovaci jazyky.

Klic¢ova slova: Platforma Apple, i0S, Swift, programovani mobilnich zafizeni.



Programming languages comparison on the Apple

platform

Summary

This bachelor thesis deals with issues of programming languages comparison on the Apple
platform, more exactly on the operating system iOS. Main topic is comparison of
appropriate languages, which are Objective-C and Swift.

In the first section of the bachelor thesis is clarified basic terminology of object
oriented programming and description of operating system iOS. This is followed by
description of programming studio Xcode and languages Objective-C and Swift.

Practical section of the bachelor thesis is focused on design, creation and
description of the model application. Code description is performed through comments of

the essential parts of the code for both programming languages.

Keywords: Apple platform, i0S, Swift, mobile devices programming.
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1 Uvod

Jiz néjakou dobu ma spolecnost Apple se svymi iOS produkty velky podil na trhu a t&si se
neobycejné popularité. Pro tato zafizeni psali aplikace ve svém vytvofeném jazyce
Objective-C. Tim, jak se postupem Casu upravoval, zacal byt komplikovanéj$i a méné
prehledny. V roce 2014 proto ptedstavili zcela novy programovaci jazyk Swift, ktery se
stal voln¢ dostupny spolecné s vyvojovym prostiedim Xcode 6.0. Tyto programovaci
jazyky jsou v jedné aplikaci zcela kompatibilni. Aplikace mlze byt psana obéma jazyky
najednou, nebo kazdym zvlast. V tuto dobu jesté neni zcela jasné, zda novy Swift zcela
nahradi plvodni Objective-C. Proto je zcela aktualnim tématem jejich porovnani

a testovani.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Tato prace popisuje zdkladni mySlenky objektového programovani na platformé Apple,
operacni systém iOS a ptedevSim jeho programovaci jazyky Objective-C a Swift, kde
jejich rozdily budou popsany a demonstrovany na dvou naprosto identicky fungujicich

malych aplikacich, pfi¢emz aplikace jsou napsany v rozdilnych jazycich.

2.2 Metodika

Zakladem je vytvofeni teoretické znalosti o systému iOS a jeho jazykl. Dale je nutné
nastudovat potiebnou literaturu k pochopeni zakladnich teorii objektového programovani.
Poté je potieba ovladnout funkcionalitu prostfedi Xcode. Tyto znalosti umoznuji postup
k praktické casti prace, kde se budeme zabyvat porovnadnim syntaxe a dalSich rozdilt mezi
jazykem Objective-C a Swift. Tyto rozdily budou demonstrovany a popsany na ukdzce

malé aplikace.
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I. Teoreticka vychodiska

3 Objektové programovani

Objektové orientované programovani (dale jen OOP) je nastroj pro modelovani dat
a tvorbu softwaru (Merunka, 2008, s. 24). Tato kapitola pojednava o historii, zdkladnich

pojmech a principech.

3.1 Pocatky vyvoje objektové orientovaného programovani

Pocatky OOP sahaji az do 60. let 20. stoleti. Prvnim systémem, ktery mél jeho rysy, byl jiz
programovaci jazyk Simula, ktery pochézi z roku 1967. OOP jako takovy, byl vytvoren
v priabéhu 70. let v USA. Presn¢ji ve vyzkumném stiedisku Palo Alto Research Center
v Kalifornii.

Hlavni dva tymy, které se zaslouZily o tvorbu objektové orientovaného pfistupu,
byly tymy vedené Alanem Keyem a Adelou Goldbergovou. Jejich projekt Dynabook byl
zaméfen na vyvoj osobniho pocitate budoucnosti. Pfedpokladalo se, ze softwarové
prostiedi pocitate bude plnit tlohu opera¢niho systému i programovaciho jazyka s jeho
prostiedim. Tento software byl pojmenovan Smalltalk.

Po ukonceni projektu se cast tymu Adely Goldbergové soustiedila na dalsi vyvoj
jazyka Smalltalk. Jini spolu s Alanem Keyem pfiesli do firmy Apple computers. Zde se
podileli na vyvoji prvniho osobniho pocitace Lisa, zalozeného na myslenkédch Dynabooku

(Merunka, 2008, s. 23, 24).

3.2 Zakladni obecné pojmy a pristupy
V této Casti bude vysvétlena zakladni terminologie objektové orientovaného piistupu. Tyto
pfistupy ovSem nejsou hlavnim principem OOP. Tim principem je predevSim volnd sit

vzdjemné komunikujicich objektii (Cada, 2009b, s. 20).

3.2.1 Zikladni mySlenka Objektové orientovaného programovani

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.2, OOP je postaveno na principu vzajemné komunikace
objekt. Objekt je zékladni jednotka objektového programovani, ktera predstavuje model
realného svéta. V objektu jsou obsazena veskera data, chovani a vlastnosti téchto dat.

Objekt ma jednotlivé atributy (vlastnosti), které¢ ho definuji. Diky tomu muize popisovat

14



zivé, nezivé, ale 1 nehmotné a abstraktni entity. Objekty jsou spolu propojeny vazbami

a navzajem na sebe piisobi (komunikuji) (Merunka, 2008, s. 25).

3.2.2 Tridy

Ttida je oznaceni pro objekt, avSak ne vzdy, ktery reprezentuje urcity druh objektd. Tedy
vlastnosti a metody objektl, které pod danou tiidu nalezi. Tyto objekty obsahuji odkaz na
svou tiidu a vlastnosti z ni ptebiraji pomoci dédi¢nosti (viz. kapitola 3.2.5). Tvoii tak

postupnou hierarchii viz. obrazek 1.

_____________________

T addObject: | !
- insertObject:Atindex:

Obrazek 1 - Hierarchie ti'id (Keur a kol., 2014)

Ttidy samy jsou tedy objekty obsahujici vlastnosti a metody. Objekty, které je piebiraji se
nazyvaji instance tridy a nejsou tiidami.

e Definice tiidy podle O. Cady: tfida je prvek objektového poéitadového systému,

ktery odpovida ,,druhu objektu®. U kazdého objektu je ziejmé, které tiidé nalezi,

a mezi kterymi tfidami je vhodnym zplsobem definovana hierarchie, postihujici

jejich vzajemné podobnosti (Cada, 2009b).

Obrizek 2 - T¥idy a jejich instance, kde tiidy jsou objekty (Cada, 2009b, s. 27)

Instance maji vlastni instancni promenné a také metody. Instanni proménné obsahuji
konkrétni hodnoty a metody jsou procedury, které pracuji na zdkladé hodnot a urcuji tak

chovani objektu (Cada, 2009b, s. 27).
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3.2.3 Zpravy
Jednou z vlastnosti objektll je schopnost reagovat na pozadavky. Tyto pozadavky jsou
oznacovany jako zpravy. Objekty jsou tedy piijemci zprdv nebo odesilatele zprav
(Merunka, 2008, s. 26). Zpravy tedy spousti vybranou metodu (viz. kapitola 3.2.4),
pricemz dotazovany objekt rozhoduje, zda bude pozadavek proveden, pozménén nebo
odmitnut.
* Definice zpravy: Zprava je obecny pozadavek na néjakou Cinnost, ktery lze predat
objektu. Ten na ni obvykle, ale ne nutné¢, reaguje vyvolanim vhodné metody, a to

podle vlastniho rozhodnuti (Cada, 2009b, s. 30).

3.24 Metody

Metody jsou fidici struktury, které jsou vyvolany zpravou. Metody definuji chovani
objekti a pracuji sjejich daty. Provadéji vypoCty a procesy a umoziuji piistupovat
k datiim. Metody mohou byt definovany jak ve tfidach, tak i v jejich potomcich. Kazda
metoda miize mit upravend ptistupova prava. Tato prava definuji, jaké objekty mohou
doty¢nou metodu volat. Metody potomkii mohou byt upravené. Predek urci, ze metoda
existuje, ale potomek nastavi konkrétni strukturu metody. Kazdy potomek tedy mize mit

rozdilny vystup pii stejnych vstupech (Cada, 2009b, s. 27).

3.2.5 Dédic¢nost

Vlastnost umoznujici objektim dédit vlastnosti ze své nadtiidy. Tvofti se tak hierarchie. Pii
vytvareni tfidy miize programator vybrat nadtiidu, kterd poskytne veskeré své vlastnosti.
Tyto vlastnosti Ize dale rozSifovat podle potifeby. Metody nadtfidy mohou byt nahrazeny

metodami novymi. Upravovani podtiid ma za nasledek vétsi konkrétnost.

Auto
Fmax. rychlost
+FObjem motora
Harba
HSPZ
[ | .
Skoda 120 Mercedes ML455
Fsystic funkeny : booal rGPS-Volitelny : bool
Lhmlovky-ma : baal tilimatizovane kresla : bool

Obrazek 3 — Dédi¢nost (Cizmar, 2005)
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Tato vlastnost OOP je velice prakticka, jelikoz v objektovych jazycich je spousta tiid se
svymi uziteénymi metodami jiz pfeddefinovana. Je tak velice jednoduché je vyuzivat pii
tvorbé vlastnich komplexnéjsich metod (Fojtik, 2002).
Typy dédi¢nosti:
* Jednoducha — Ttida ma jednoho piedka. Postupné se tak tvofi strom zobrazujici
hierarchii.

* Vicenasobna — Ttida ma vice neZ jednoho ptedka.

3.2.6 Zapouzdieni

Elementarni vlastnost objektového programovani. Zajist'uje neviditelnost metod a atributt
uvniti objektu pro ostatni objekty. Tyto pfistupujici objekty vidi pouze chovani a mohou
pfistupovat pouze k vybranym metodam a atributim, které maji specificky nastavena
prava. Pro instan¢ni proménné, které maji byt pfistupné zvenci, je tieba nastavit pfistupové
metody zvané accessors. Témito pristupovymi metodami jsou getter, ktery ziskava

hodnoty instanéni proménné a setter, ktery ji nastavuje (Cada, 2009b, s. 33).

3.2.7 Polymorfismus
Vlastnost dvou objekti na stejny podnét reagovat rizn€. V praxi to znamend prepsat
metodu nadfazeného objektu objektem podfazenym (naptiklad viewDidLoad metoda viz.

pozd¢ji) (Bayer, 2015).

3.2.8 Model - View — Controller
Zakladni navrhovy vzor aplikace ve zkratce nazyvany MVC. V tomto principu je kazdy
objekt bud’ modelem, view nebo controller.

* View objekty — Jsou viditelné pro uzivatele. Piiklady téchto objekti mohou byt
popisky, textova pole, posuvniky a dalsi prvky, které tvoti uzivatelské prostredi.

*  Model objekty — Maji na starost skladovat a zpracovavat data jako takova. Nestaraji
se o implementaci dat. Tyto objekty nevédi nic o uzivatelském rozhrani.

Controller objekty — Staraji se o implementaéni logiku. Ridi, jaka data uZivatel vidi
skrze View objekt, pfi¢emz tato data se piebiraji zModel objektu. Napiiklad
uzivatel vybere polozku a upravi ji. Tato informace je pfedana Controller objektu,
ktery upravi data Model objektu. Controller poté vezme upravend data a pteda je do

View, kde uzivatel vidi zménu viz. obrazek 4 (Keur a kol., 2014).
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User Input
'

'
User interacts with view object

View sends message Controller updates
to controller B model objects |

Comroller updates view :mth Controller takes daxa
. . from model objects that its
changes in model objects

views are interested in

Obrazek 4 - MVC schéma (Keur a kol., 2014)

3.3 Shrnuti kapitoly

Vuvodu kapitoly 3 byla struéné¢ popsana historie vytvoieni objektové orientovanych
principt. Dale souhrnné popsany zakladni myslenky objektového programovani, které jsou
neustale vyuzivany v jazyce Objective-C a Swift. Byla také ujasnéna zékladni terminologie

jako jsou tfidy, metody, zpravy.

4 i0OS

Operacni systém i0S provazi mobilni zafizeni od spole¢nosti Apple Inc. jiz od piedstaveni
prvni verze mobilniho telefonu iPhone, tehdy pojmenovany jako iPhone OS. Pozdé¢ji
vroce 2010 byl piejmenovan na iOS s pfichodem Cctvrté verze. Nyni je vyuzivan

mobilnimi telefony iPhone, tablety iPad a zatizeni iPod touch.

4.1 Historicky prehled verzi
V nasledujici ¢asti budou zjednodusené predstaveny verze operacniho systému iOS, pro

ziskani odlehceného pohledu na vyvoj funkcionality a nastroji jim pouzivanych.

4.1.1 iPhone OS 1.x

Plivodni operacni systém byl pfi pfedstaveni prvniho mobilniho telefonu iPhone oznacen
jako varianta OS X, nez byl pfejmenovan. iPhone OS 1 byl jednoduchy intuitivni operacni
systém, obsahujici pouze zdkladni aplikace bez moznosti instalace jakychkoliv
rozSifujicich aplikaci tfetich stran. Za hlavni vlastnosti byl povazovan emailovy klient,

intuitivni softwarova klavesnice, internetovy prohlize¢ Safari upraveny pro mobilni
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zafizeni, hudebni pifehravac, kalendar, mapy, fotografie a predevS§im multidotykové

ovladani systému (Alza, 2015a; Buster, 2013).

4.1.2 iPhone OS 2.x
Novéjsi verze operacniho systému iPhone OS byla piedstavena spolecné s telefonem
iPhone 3G v roce 2008. Veskeré zafizeni s pivodnim systémem bylo moZné upgradovat na

ovsem byla integrace App Storu a stim spojené podpory aplikaci tfetich stran

(Alza, 2015a; Buster, 2013).

4.1.3 iPhone OS 3.x

Tteti verze operacniho systému piedstavena v roce 2009. Obsahovala nové moznosti jako
MMS, funkci kopirovani, vyjmuti a vkladani, spotlight (vyhledavani v systému) c¢i
moznost nahrdvani videa. Dal$i novinkou byly ndkupy pifimo v aplikacich nebo
vyskakovaci notifikace. Kromé téchto vylepseni obsahoval mnozinu online sluzeb
nazvanou MobileMe (Find my iPhone, Adreséaf, Kalendar a dalsi), ktera byla pozdé&ji
nahrazena sluzbou iCloud (Alza, 2015a; Ritchie 2009).

4.14 iOS 4.x

Poprvé byl oznacen operacni systém pod nazvem iOS aZz ve ctvrté generaci roku 2010.
Hlavni novinkou byl omezeny multitasking aplikaci na pozadi. Do ptichodu verze 4.0 se
aplikace automaticky po stisknuti domovského tlacitka ukoncily. Dal§imi novinkami byla
moznost video hovoru pomoci FaceTime aplikace, aplikace iBooks pro podporu

elektronickych knih a moznost tvorby slozek na hlavni plose (Alza, 2015b; Ritchie 2010).

4.1.5 i0S 5.x

Pata generace operac¢niho systému se proslavila pfedevsim hlasovou asistentkou Siri, diky
které je mozné urcité funkce ovladdat hlasovymi piikazy (nastavit budik, vyhleddvat na
internetu, pfidat udalost do kalendate...). Poprvé bylo umoznéno aktualizovat systém bez
pfipojeni k pocita¢i pouze pomoci Wi-Fi. Pfidano bylo nové notifikaéni centrum
a vylepsené byly aplikace Safari, nebo Camera, kterd nové umoziovala editaci fotografii

(Alza, 2015b; Buster, 2013).
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4.1.6 iOS 6.x

i0S verze 6 byl pfedstaven v roce 2012, pficemz hlavni vylepSenim byla podpora 16:9
displeji jako ptiprava pro nadchdzejici verzi iPhone 5. Kromé dalSich minoritnich
vylepSeni obsahoval integraci aplikace Facebook a vylepSenou hlasovou asistentku Siri

(Imore, 2015a).

4.1.7 i0S 7.x

Sedmé verze operac¢niho systému iOS byla vyrazna velkymi grafickymi zménami oproti
pfedeslym verzim. Barvy se zvyraznily a design pifesel do ostiejSich tvard. Kromé
designovych uprav iOS 7 obsahoval nové ,,Control Center pro rychly pfistup
k nejdulezitéjsim vlastnostem (svétlo, bluetooth, kamera...), iTunes radio, CarPlay a dalsi

(Buster, 2013).

wil_Verizon & G LR B

Messages Calendar. Photos Camera

-?

Camera
IS SN

Weather

Reminders Stocks  Game Center.

Newsstand  Passbook iTunes App Store

Settings.

Notes Reminders Stocks Game Genter

o —
2 '

Newsstand: mmessmre App Store Passbook

. Compass

o
o 7y

Mail

Obrazek 5 - porovnani UI iOS 6.x a iOS 7.x (Sebastian, 2013)

4.1.8 iOS 8.x

Veze 8 byla predstavena spolecné se zafizenim iPhone 6 v roce 2014. Obsahovala mnoho
novych funkei, které kooperuji se zafizenim Apple Watch, jako naptiklad aplikace Health.
Pro aplikaci Health byl vytvofen specialni nastroj s ndzvem HealthKit, ktery umoziuje
praci s aplikacemi zaméfenymi na zdravi uzivatele. Dalsi nové aplikace byli iCloud Drive

nebo Family sharing (Imore, 2015b).

4.1.9 iOS 9.x
Nejnovejsi verze operacniho systému, dostupnd v zaii 2015, nepiinasela vizuadlni zmény,

ale spiSe upravy detailii. Systém jako takovy zmenSil svou velikost a snizil spotfebu
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energie zafizeni. Velkou inovaci byla moznost Split — screen pro iPad Air 2 a iPad Pro.
Tato funkce umoziuje béh dvou aplikaci vedle sebe tak, ze uzivatel nemusi pies nabidku
multitaskingu pfechédzet mezi aplikacemi. ZvySuje tak produktivitu prace. Zakladni balik
aplikaci provazely také inovace. Pfedevsim aplikaci poznamek, fotografii nebo map, které
maji pro ur€itd mésta integrovanou meéstskou hromadnou dopravu (Imore, 2015c; Svatos,

Pultzner 2015; Appledystopia, 2015).

4.2 Architektura systému

Operacni systém 10S pouziva vrstvenou architekturu. Zde iOS figuruje jako prostiednik

mezi hardwarem zafizeni a aplikacemi. Diky této vlastnosti se aplikace nemusi starat

o ovladani hardwarovych komponent, které jsou na rliznych zatizenich odlisné.
Implementace technologii iOS je délena do vrstev, které jsou zobrazeny na

v

technologiich nizSich vrstev a tim se stavaji sofistikovanéjsi (Apple, 2015a).

Cocoa Touch
Media
Core Services

Core OS
Obrazek 6 - Vrstvy iOS (Apple 2015a)

4.2.1 Cocoa Touch Layer
Nejvyssi vrstva operacniho systému iOS obsahuje frameworky (knihovny), které tvofi
vzhled vysledné aplikace, zdkladni infrastrukturu a podporuje klicové funkce
(Apple, 2015¢).
* Priklady zékladnich funkci
o Multitasking: Po stisku domovského tlacitka jsou aplikace piepnuty na
pozadi. Pokud nevykonavaji Cinnost jsou uvedeny do stavu freez-dried.
Zustanou zavedené v paméti zatizeni, ale nepieklada se zadny kod.

o TextKit: Sada tfid pro praci s textem a jeho typologii.
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o

Auto Layout: Funkce umoziujici tvofit dynamické uzivatelské prostredi
aplikaci s minimem psaného kédu. Definuje pravidla, jak vzdalené maji byt

objekty jeden od druhého (constrains).

* Cocoa Touch zakladni technologie (frameworky)

o

GameKit Framework: Podpora Game Center pro interakci uzivateld hrajici
hry pro vice hracu.

MapKit: Umoznéni implementace map do aplikace a jejich modifikace,
urovani polohy a dalsi.

UIKit Framework: Poskytuje elementarni nastroje pro implementovani
grafickych a udalostmi fizenych aplikaci. Umoznuje napiiklad praci se
zakladnimi objekty jako jsou textové pole, tlacitka, ale také ovladani font
a barev. Dale umoznuje pracovat s dotyky uzivatele, senzory a kamerou,

nebo cut, copy a paste funkce.

4.2.2 Media Layer

Takzvand medidlni vrstva obsahuje ndstroje pro praci s grafickymi, hudebnimi a video

komponenty. V nasledujici ¢asti budou uvedeny pouze vybrané ukazky jednotlivych

medidlnich komponent (Apple, 2015g).

* Qrafické technologie (frameworky)

o

Core Graphics framework: Nastroj pro kresbu 2D vektorovych obrazct,
renderovani obrazku a gradientt.

Core Animation: Soucast nastroje Core graphics Framework, umoziujici
praci a optimalizaci animaci aplikace. UIKit pouziva Core Animation pro
zobrazovani animaci v jednotlivych pohledech. Pro upravu chovani animace
je ale nutno pracovat pfimo s timto nastrojem.

OpenGL ES: Umoznuje 2D a 3D rendrovani vystupu. Pouzivan predevsim

pro tvorbu her.

* Audio technologie (frameworky)

o

Media Player Framework: Poskytuje pfistup do knihovny iTunes. Skrze
tento framework lze jednoduse propojit audio obsah s tvofenou aplikaci.
AV  Foundation: Sada funkci pro zaznam a nahrdvani zvukového

i obrazového vstupu.
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o Core Audio: Pokrocily néstroj pro préci s jednotlivymi audio komponenty

zafizeni. Definuje formaty jednotlivych nahravek.
* Video technologie (frameworky)

o AVKit: Nastroj obsahujici funkce pro praci s fullscreen (zobrazeni pies
celou obrazovku) i ¢aste¢nym zobrazenim video obsahu a podporu dalSich
ptehravacich funkei pro uZzivatele.

o Core Media: Obsahuje definice datovych typl a rozhrani pro manipulaci
smedia daty. Ve vétSin€ piripadi aplikace nepfistupuji  k tomuto

frameworku ptimo.

4.2.3 Core Service Layer
Core Foundation a Foundation Framework. Zde také lezi technologie podporujici sitovou
komunikaci, iCloud, socidlni média a lokalizaci (Apple, 2015¢).

* Vybrané nastroje Core Service Layer

o CDNetwork Framework: Obsluha sitovych protokolti.

o Core Foundation Framework: Nastroj zalozeny na jazyce C poskytuje
elementarni spravu dat a sluzeb 10S, jako jsou napiiklad datové typy
kolekei (pole), sprava typu string, sprava data a Casu, management vldken
a cyklti a mnoho dal$iho.

o Foundation Framework: Obsahuje stejnou funkcionalitu jako Core
Foundation Framework, ale poskytuje funkce v jazyce Objective-C.

o HealthKit Framework: Novy specificky ndstroj vytvofeny pro zafizeni
a aplikace (Health) sledujici zdravotni udaje uzivatele. Poskytuje moznost

jednoduse sledovat a ukladat tyto data.

4.2.4 Core OS Layer

Nejniz§i vrstva na niz jsou ostatni postaveny. Ackoliv kni programator malokdy
ptistupuje, je pouzivana vrstvami vyS$imi. Obsahuje ndstroje pro spravu bezpecnosti
komunikace a ptfimou interakci s externimi hardwarovymi komponenty (Apple 2015d).

*  Accelerate Framework: Obsahuje nastroje pro praci s digitdlnimi signaly.
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e Security Framework: Poskytuje obecné bezpecnostni ndstroje pro zaruceni
bezpecnosti dat. Dale poskytuje néstroje pro praci s certifikaty, klici a nastaveni
diivérnosti a dalsi.

e Systém: Poskytuje drivery a nizko Groviiové UNIX rozhrani. Stara se o spravu
paméti, vlaken, souborového systému, siti. Z bezpecnostnich divodli je mozné

pfistupovat k jadru a driverim pouze skrze nékolik vybranych frameworkui.

4.3 Shrnuti kapitoly

Obsahem kapitoly bylo nejprve struéné predstaveni verzi opera¢niho systému i10S. Jiz
podle téchto zjednoduSenych popist je ziejmé, jak se musel programovaci jazyk a jeho
nastroje vyvijet a pfidavat nové moznosti pro praci s noveéjsimi prvky jednotlivych verzi
10S. Druha c¢ést byla zamétena na architekturu vrstev operacniho systému a nasledné na
popis jejich zakladnich nastroji, ktery poskytuje odleh¢eny néhled na fundamentalni

moznosti.

5 Xcode

Xcode v soucasné verzi 7.x je vyvojovym prostiedim pro platformu Apple jak pro OS X
tak pro operacni systém i0S. Vyvojové prostiedi obsahuje balicek vlastnosti, které jsou
klicové pro tvorbu aplikaci. Kromé téchto vlastnosti také obsahuje celou dokumentaci
obou programovacich jazyku (tfidy, metody...). Prvni verze prostiedi Xcode, byla vydana
vroce 2003. Nasledujici kapitola je zcCasti zalozena na subjektivnich zkuSenostech

ziskanych z manualt a pfirucek.

5.1 Zakladni vlastnosti Xcode
V nasledujici kapitole jsou jednotlivé popsany zakladni komponenty vyvojového prostredi

Xcode.

5.1.1 LLVM - kompilator

LLVM kompilator byl poprvé predstaven v Xcode 3.2. Je zaloZzeny na open source
projektu LLVM.org, ktery byl zapocat na univerzité¢ v Illinois a slouzi pro generaci
zdrojového kodu. LLVM je balicek knihoven. Tyto knihovny jsou, mnohem Iépe
upravovatelné a umoziuji pruznou inovaci pii feSeni problémil.. Od Xcode 5.0 nahradil

puvodni kompilator GCC.
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Jeho hlavni soucasti pro ucely této prace je takzvany Clang, coz je kompilator pro
jazyky C, C++ a Objective-C podporovany predevsim spolecnosti Apple. Pomoci Clang je
generovan mezikod a nasledné zdrojovy kod jako takovy. Clang je zaméfeny predevsim na
urychlovani ptekladu kédu oproti ptivodnimu piekladaci GCC. Jeho vlastnosti je také
vyhledavani a vyznaCovani chyb a vystrazné znameni upozoriiujici na mozné chyby

(LLVM, 2015a; Apple, 2015f).

5.1.2 LLDB debugger
LLDB je debugger implementovany v prostfedi Xcode. Obsahuje komponenty, které
kooperuji s knihovnami LLVM piekladace (LLVM, 2015b)

5.1.3 Simulator

Zabudovana aplikace prostfedi Xcode, kterd umoziiuje okamzité testovani vystupu

aplikace a jeji chovani tak, jak by se chovala na redlném zatizeni. Je to bezpecné testovani

jak pro 10S zafizeni, tak pro OS X i Apple Watch. Simulator mlize byt nastaven podle

verze zafizeni. Pro iOS zafizeni to mtze byt iPhone od vrze 4S a iPad od verze 2.
Vlastnosti simulatoru jsou téméf identické jako na zafizeni od dotekl pies otaceni

obrazovky, tahy, notifikace az po testovani uméle vyvolanych chyb a zji§téni pfesného

chovani testované aplikace.

5.1.4 Instruments

Kromé samotného vytvoreni programu a zajisténi funkcionality pozadovanych vlastnosti,
je pro vyvojate dualezité ladit vytvoteny produkt. K ucelu nalezeni chyb je v Xcode bali¢ek
nastroji Instruments. Pomoci téchto aplikaci lze zjiStovat chovani aplikaci a jejich

ptipadné chyby. Zakladnimi nastroji jsou Time Profiler, Allocations a dalsi (Frost, 2015).

5.1.5 Interface builder

Interface builder je zakladni aparat pro tvorbu grafického rozhrani aplikace. Programator
zde utvari jednotlivé pohledy (scény) a jejich propojeni pomoci vazeb mezi objekty
(tlacitka, posuvniky a dalsi). Tyto pohledy jsou pfifazeny k vytvorené tfide, kterd je
textova pole, popisky) jsou skrze interface builder napojeny na tfidu dané scény, kde je
implementovano chovani téchto objektii. Souhrnné nastaveni zvana Utilities jsou efektivni

cestou pro nastaveni jednotlivych prvkl v obrazovkach nebo obrazovky samotné.
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5.1.6 Editor zdrojového kodu
Po vytvoreni uzivatelského prostiedi pomoci Interface builderu popsaného v kapitole
5.1.5, je nutné obratit pozornost na editor zdrojového kdédu. Skrze tento néstroj vyvojar
tvoii logiku samotné aplikace pomoci programovaciho jazyka (v tomto ptipadé Objective-
C nebo Swift).

Pted tvorbou aplikace a v jejim pribéhu je nutné vybrat typ souboru, do kterého se
bude dana tfida implementovat. Podle tohoto souboru pieklada¢ ocekéava syntaxi daného
jazyka, kterou poméha dodrzovat jiz v editoru zdrojového koédu. Tato pomoc spociva

v rozpoznani syntaktickych, ale ¢astecné i logickych chyb a upozornéni na né.
A NoxWallet) g iPr
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Obrazek 7 - Editor zdrojového kédu

5.2 Shrnuti kapitoly
V kapitole byly souhrnné popsany zékladni ¢asti programovaciho studia Xcode, které je

zakladnim kamenem tvorby aplikaci pro platformu Apple.

6 Objective-C
Tato kapitola se zabyva zdkladnimi informacemi o jazyku Objective-C 2.0. Pocinaje
historickou vsuvkou po zhodnoceni zékladnich vlastnosti a ukazkou elementarnich struktur

jako je tvorba metod a dalsi.

6.1 Historicky vyvoj

Objektoveé orientovany jazyk Objective-C byl navrzen na pocatku 80. let 20. stoleti od
Brand J. Coxe. Jazyk byl navrzen jako objektova nadstavba jazyka C s pfidanymi prvky
jazyka SmallTalk-80. Diky tomu byla umoznéna prace s objekty. V ptivodni verzi byla
k dispozici jedina tfida Objekt, kterd se starala o vytvafeni objektd, jejich zanik a posilani

zprav.
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Roku 1988 spolecnost NeXT licencovala Objective-C a vytvoftila jeho knihovny
a vyvojové prostredi NextStep. Pozdéji vroce 1994 bylo vydano vyvojové prostiedi
OpenStep, na kterém se podileli spolecnosti NeXT a Sun Microsystems. V této dobé byly
pfidany nékteré knihovny, které se pouzivaji i dnes (Citac referenci, poloautomaticka
sprava paméti). Zajimavym faktem je prefix NS, ktery se pouziva u tfid v Objective—C,
kde pismeno ,,S* znac¢i Sun (jméno jedné z firem), pficemz tento prefix zistal dodnes.

Objective-C mél zajisténou existenci hlavné diky akvizici spolecnosti NeXT
spolecnosti Apple Computers. Ta roku 1996 piebrala NextStep / OpenStep, které se stalo
zakladem operacniho systému Apple OS X, jez se vyviji i dnes. Knihovnu framework
podporujici Objective-C piejmenovala spolecnost Apple na Cocoa.

V roce 2007 nastal dal$i milnik pro tento jazyk. Spolu s novym zatizenim iPhone
byla vydana verze Objective-C 2.0. Pozdé€ji na natlak vefejnosti byl dovolen vyvoj
nativnich aplikaci tfetich stran na iPhone a vydana vyvojafska sada nastroji SDK

(Sowftware Development Kit) (Cada, 2009a, s. 14; Kochan, 2010, s. 13).

6.2 Zakladni vlastnosti jazyka
Jak je jiz z ndzvu ziejmé, Objective-C je nadstavbou jazyka C. Tim padem zde l1ze nalézt
veskeré funkcni vlastnosti a konstrukce jazyka C. Jazyk C a jeho zakladni vlastnosti nejsou
pfedmétem této prace, a proto se jimi dale jiz nebudeme zabyvat.
Objektova nadstavba byla prevzata z jazyka SmallTalk jak jiz bylo zminéno, a to

predevsim v podobé¢ zasilani zprav objektu pomoci hranatych zavorek.

* Priklad: [objekt zprava];
Hned po vytvofeni projektu v jazyce Objective-C je ziejma prvni kli¢ova vlastnost. Tou je
vytvofeni dvou hlavnich typi souborii .h a .m.
Hlavickovy soubor — Zde se deklaruji proménné, struktury, zpravy (metody) a instancni
proménné (property), které maji byt viditelné i v jinych souborech pokud dany hlavickovy
soubor importujeme a vytvoiime instanci dané tfidy. Tyto soubory maji koncovku .h.

*  Priklad:
@interface NazevTridy : NazevNadt¥idy

{

//proménné;

}

//atributy (property)
/ /metody

@end
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Implementacni soubor — Zde se implementuje logika metod (stejnojmenné zpravy)
navrzenych v hlavickovém souboru. Pouzivaji se zde jiz preddefinované metody, objekty
a jejich vlastnosti z danych tfid a implementovanych knihoven. Definuje jakym zplisobem
bude tfida reagovat na pftijaté zpravy (Demcdk, 2010). Tyto soubory jsou znaceny
koncovkou .m.

*  Priklad:
#import ,NazevTridy.h”
@interface NazevTridy ()
@end
@implementation NazevTridy

//Implementace
@end

Dalsi vyznamnou vlastnosti je tvorba instan¢nich proménnych od Objective-C objektt jako
je NSstring, NSArray a dal$i. Na rozdil od elementarnich datovych typt jako je int nebo
BOOL musi byt vytvoteny jako pointer (ukazatel). Z toho plyne, Ze instanéni proménna je
ukazatel na misto v paméti, kde je jeji hodnota ulozena. Pokud se tedy hodnoty mezi
proménnymi piedavaji, pak se predava pouze ukazatel. To ma za nasledek Gsporu paméti
a vypocetni kapacity.

V Objective-C  je zprava pameéti z ¢asti spravovana pomoci systému ARC
(Automatic Reference Counting). Kazdy objekt uchovava informaci, kolik referenci
(pointert) je s nim asociovano. Pokud jsou vSechny tyto reference ztraceny, objekt uz neni
potieba a je mozné ho odstranit (Hillegass a kol., 2013). Zakladni syntaxe jazyka je

vysvétlena v nésledujici ¢asti kapitoly.

6.3 Zakladni syntaxe Objective-C
V této Casti kapitoly je pfedstaven popis nejpouzivanéjsich objektd a prace s nimi. Dale

vysvétlena syntaxe zasilani zprav, metod a property (instanéni promeénné).

6.3.1 Import hlavickovych soubori

Vlastnost zndmé z jazyka C. Deklarované vlastnosti tfidy v hlavickovém souboru .h
mohou byt jednoduse pfistupné v implementacnim souboru sob¢ vlastnim i jinych tfid.
Redeni je importovat dany soubor v implementaénim souboru tiidy, u které chceme
vlastnosti zpfistupnit pomoci syntaxe #import ,hlavickovySouvor.h”. Poté je mozné
pfistupovat k vlastnostem i vjiné tfidé pomoci instance tfidy, ze které vlastnosti

pozadujeme.
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o Priklad:

TridePristupu *instance = [[TridaPristupu alloc]init];
[instance zprava];

6.3.2 Nejpouzivanéjsi tiidy
stézejni pro jakoukoliv implementaci. V praxi je nutné vyuzivat celou fadu dalSich tfid,
pfi¢emz zde jsou vyjmenovany pouze vybrané elementarni (Demcak, 2010).

* nNsstring: Ttida pro nakladédni s neménnym textovym fetézcem. Podtiidou je
NSMutableString pro praci s proménnymi textovymi fetézci.

* NSNumber: Ttida pro praci s Cisly.

* Nsarray: Tfida pro praci spolem. Podtfidou je mu NsMutablearray, ktery
umoznuje pracovat s proménnym polem objektli. K objektu v poli se pfistupuje
pomoci jeho pozice (idexu) v poli.

* NSDictionary: Tiida pro praci se sadou objektli vlozenych pod origindlnim
klicem. Diky tomuto kli¢i se pak kobjektu pfistupuje. Podtiidou je
NSMutableDictionary pro proménou mnozinu objekt v knihovné.

* NSUserDefaults: Ttida pro ukladani nastaveni objektii. K ulozenym objektim se
pfistupuje pomoci klice.

* NSInteger: Ttida pro praci s celymi Cisly.

6.3.3 Property Objective-C

Instan¢ni proménné, anglicky Property, jsou definované v hlavickovém souboru .h, nebo
v implementacnim souboru za znackou @interface. Tyto property pak mohou byt
viditelné ostatnim soubortim, kde je hlavickovy soubor implementovan (pokud v ném jsou
deklarovany) a vytvofena piisluSna instance. Za property mohou byt nastaveny tfidy
spravujici data, jako je Nsarray, ale i objekty, se kterymi interaguje uzivatel jako je
napiiklad textové pole.

Hlavnim Ucelem property je vytvotit pristupové metody getter a setter. Ve
spravném objektovém jazyce neni mozné pfistupovat k objektu pfimo, nybrz skrze tyto
metody. Po vytvofeni property se tedy vytvoii metody, které umoziuji ziskévat data
z objektd a metody umoziujici nastaveni hodnot. Property jako takové maji nasledujici

atributy, které specifikuji jejich chovani:
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* Readonly: vytvoti pouze metodu pro ziskéani dat getter.
* Strong: Automaticky nastavena vlastnost. Vytvaii takzvanou silnou vlastnici vazbu
mezi property a ptitazenou hodnotou.
*  Weak: Tvofti nevlastnicky vztah a tak nebrani systému ARC zrusit referencovany
objekt. Pouziva se v pfipadé existence moznosti ztraty hodnoty dané property.
* Copy: Vytvoti kopii pfifazené hodnoty misto odkazu na existujici.
* Nonatomic: NezaruCuje bezpecny piistup vice vlaken k hodnotam. Pouziva se pro
svoji rychlost. Neni defaultné nastaven.
Property mize byt deklarovano ru¢né, nebo pomoci interface builder aplikace, kterd ho
vytvoti snadnéji (pouze k vizudlnim objektim). Syntaxe deklarace property je nasledujici:
* Syntaxe: @property (atributy) datovyTyp *nazev;
e Priklad 1: @property (nonatomic, strong) NSMutableArray
*poleKategorii; //ukazatel na NSMutableArray
Pokud bychom pozadovali pfistup v jiném souboru, je potfebné kromé importovani
hlavickového souboru plvodni tfidy také vytvofit instanci dané tfidy. Teprve potom lze
k danému property ptistupovat pomoci teckové notace (Rypress, 2015).

* Priklad 2: self.poleKategorii;

6.3.4 Zpravy Objective-C
Zakladni vlastnosti Objective-C a objektovych jazykii obecné je schopnost zasilat zpravy
objektim. V tomto piipadé je dand vlastnost realizovana pomoci syntaxe hranatych

zavorek prevzaté z jazyka Smalltalk.

6.3.4.1 Anatomie zasilani zprav
Kazda zprava musi obsahovat prijemce a selector. Ptijemce je objekt, ktery zpravu obdrzi
a selector je metoda, kterd je volana. Kromé téchto dvou prvkii miize mit zprava jesté
n parametrii. PoCet argumentil zavisi na poctu selektorti (parametri metody viz. pozdéji).

* Syntaxe: [pfijemce selektor: parametr];

*  Priklad:
NSMutableArray *pole; //vytvori instanci od t¥idy NSMutableArray, pointer
ukazujici na pozici v paméti

[pole objectAtIndex: 0]; //pole je prijemce zpravy objectAtIndex, ktera
zjisti obsah na indexu 0
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6.3.4.2 Zasilani vnofenych zprav (nesting)

Vlastnost zjednodusujici psani zdrojového kédu. Jedna se o zasilani vice zprav v jednom
ptikazu. Nejdiiv se zaSle zpradva objektu nejvice vnotfend. V piikladu je tedy nejdiive
obstarana komunikace [NSDate alloc].Alloc vraci pointer na noveé vytvofenou instanci,
kterou je potieba inicializovat. Tato instance jiz existuje v paméti, ale je nutné mu zaslat
metodu init, kterd ji pfipravi na pfijimani dalSich zprav (Hillegass a kol., 2013).

* Priklad: NsSDate *dnesniDatum = [[NSDate alloc]init];

6.3.5 Metody Objective-C

Jak jiz bylo zminéno dfive, metody reprezentuji chovani objektu. Pfesné&ji obsahuji kod,
ktery ma byt prelozen na zakladé¢ zaslané zpravy danému objektu. Metody jsou
v Objective-C deklarovany v hlavi¢kové souboru, ale mohou byt deklarovany také piimo
v implementacnim souboru za znackou @implementation. Pfesnéji v hlavickovém
souboru jsou deklarovany zpravy, na které umi tifida a jeji instance reagovat. Pro

zpracovani zprav se ale v Objective-C vyuzivaji stejnojmenné metody (Demcak, 2010).

6.3.5.1 Pojmenovani metody
Panuje konvence Uplného pojmenovani metod a jejich parametri. V disledku je nazev se
vSemi parametry metody dlouhy, ale pfesné citelny.

* Spravny priklad:

—-(void)stahovaniInformaciURL: (NSSring *)httpZdrojString
druhStazeneInformace: (NSString *)druhInformaceString;

e Spatny priklad:

—(void)infomaceURL: (NSSring *)zdroj info:(NSString *)druh;
Parametry metody by mély mit jiz pfi jejim tvofeni definovan nazev odpovidajici

pozadované hodnot¢ tak, aby nedoslo k jakémukoliv omylu.

6.3.5.2 Anatomie metody (zpravy)

Pti tvorbé metody je urceno nékolik vlastnosti. Rozeberme ukazku z predeslé podkapitoly.

—(void)stahovaniInformaciURL: (NSSring *)httpZdrojString
druhStazeneInformace: (NSString *)druhInformaceString;

*  Znaménko pred metodou: Znaménka ,,+“ nebo ,,- “ urcuji, zda je metoda instancni
nebo t7idni. Metody, které jsou definované jako tfidni, budou fungovat jen pro
danou tfidu a ne jeji instance. NejCastéji se pouzivaji pro tvorbu inicializa¢nich
metod. Instan¢ni naopak lze volat na instanci tfidy, ve které¢ jsou deklarovany.

o Ptiklad voléni tfidni metody:
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= [Trida tridniMetoda];
o Ptiklad voléani instan¢ni metody:

= Trida *instanceTridy = [[Trida alloc]init];
[instanceTridy instancniMetoda];

* Navratova hodnota: urcuje datovy typ, ktery funkce vraci. V tomto ptipadé void.

* Nazev parametrii a jejich navratovy datovy typ: vtomto piipadé
stahovaniInformaciURL: (NSString *) a druhStazeneInformace(NSString
*) definuji jaké datové typy vstupt funkce ocekava.

* Vkladajici argument: httpZdrojString a  druhlnformaceString napomahaji
v Citelnosti zdrojového kodu tak, Ze napovidaji jaké informace je na daném misté

oc¢ekavana.

6.3.5.3 Implementace Metody
Vse co bylo deklarovano v hlavickovém souboru .h je poté implementovano v souboru .m
a jinak tomu neni ani u metod. Ty jsou implementovany nasledovn¢ (Hulet, Mcqueen,

2015):

—(void)stahovaniInformaciURL: (NSSring *)httpZdrojString
druhStazeneInformace: (NSString *)druhInformaceString
{//kod}

6.4 Shrnuti kapitoly

V kapitole byl ptedstaven jazyk Objective-C pocinaje jeho historii. Nasledné byly popsany
zakladni vlastnosti a prace s jazykem jako takovym. Popis téchto vlastnosti je zalozen na
teoretické znalosti problematiky objektového programovani popsaného v kapitole 3. Tyto

znalosti jsou nezbytné pro jakoukoliv tvorbu aplikaci v daném jazyce.

7 Swift

Novy programovaci jazyk Swift byl predstaven spolecnosti Apple Inc. na vyvojaiské
konferenci WWDC 2014. Tento jazyk ma dopliiovat (nahrazovat) star§i Objective-C
a usnadnovat tvorbu novych aplikaci. V kapitole jsou popsany hlavni pfednosti a vlastnosti

jazyka. Dale zékladni syntaxe a porovnani se star§im Objective-C.

7.1 O Swiftu
Swift je novy programovaci jazyk pro tvorbu aplikaci operacnich systémut 10S, OS X,
tvOS a watchOS. Velice podstatnou vlastnosti je kompatibilita s Objective-C tfidami. Tato

kompatibilita je zajiSténa LLVM kompilatorem.
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7.1.1 Vznik Swiftu
S vyvojem jazyka Swift zapocal Chris Lattner v ¢ervenci roku 2010. Pozdéji v roce 2011
poskytlo spolupraci fada dalSich programéatord. V Cervenci roku 2013 se stal jazyk Swift

primarnim zaméfenim skupiny Apple Developer Tools (Lattner, 2015).

7.1.2 Playground

Jednou z novinek Swiftu a zaroven prostfedi Xcode je novy nastroj zvany Playground. Zde
je mozné psat zdrojovy kod, ktery se okamzité prekladd a je okamzité ziejmy vystup
i hodnoty v proménnych. Je urcen predev§im pro ucely spojené s vyukou a testovanim

jednoduchych ¢asti kodu. Playground ma vlastni typ souboru s koncovkou .playground.

var str = 50 50

var pozdrav: String = "jsen".capitalizedString “Jsem

zdrav = pozdrav + " “Jsem tady

av.append(Character("!")) "Jsem tady!

poz

print(pozdrav) // do konzole “Jsem tady!\n

var radius = 4 4
let pi = 3.14 314

var area = Double(radius) * (Double(radius)) * pi 50.24

//Tuples
var adress = (555, "Kratink") //Tuples- pole ruznych datovych typu! (.0 585, .1 "Kratinké

653
“653\n'
“Kratinkd\n

(.0 433, .1 “Kratinkd
"433\n’
“Kratinkd\n

let hodnota = "Pokus na hFiti" "Pokus na hFisti
for i in 1...5{
print(hodnota) (5 times)

var rozsah = Range(start: 1, end: 10) 1.<10
for i in rozsah
print(hodnota) (9 times)

Obriazek 8 - Playground

7.1.3 Pouze jediny typ souboru .swift

Jiz pfi tvorbé nového projektu je zfejma jedna ze zakladnich zmén oproti Objective-C. Pro
psani zdrojového kdédu je pouzivan pouze jeden zakladni typ souboru .swift. Tyto
soubory splnuji funkci hlavickového i implementa¢niho souboru. To znamen4, ze metody,
property a dalsi objekty jsou deklarovany a implementovany zde.

*  Syntaxe:

Import UIKit

Class Trida: NadTrida, Protokoly {

//property

//metody}

Tento systém prace v jednom souboru véci Casteéné zjednodusuje, jelikoz se metody

a property nemusi definovat zvlast.
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7.2 Zakladni syntaxe
Pii praci s jazykem Swift je zapotfebi znat zakladni informace o proménnych, property,

metodach a zpravach. Témito problémy se zabyva nasledujici kapitola.

7.2.1 Deklarovani proménnych a konstant
Viditelnym zjednodusenim jsou moznosti deklarovani novych proménnych a konstant.
Proménné pouzivaji kli€¢ové slovo var a konstanty let. Pokud pfifazena hodnota je piesné
urcujici datovy typ neni zapotiebi datovy typ deklarovat.

*  Priklad 1:

var ¢isloInt = 20 //hodnota je automaticky typu Int
var str = ,Jsem typu String”

Pokud ovSem neni hodnota zifejmd nebo neni zadna, je nutné deklarovat proménné
explicitné dle ptikladu 2. Zde je deklarovano cisloDouble explicitné. Kdyby bylo
deklarovano stejné jako v Ptikladu 1, pak by datovy typ proménné byl Int.

e  Priklad 2: var cisloDouble: Double = 20

7.2.2 Optional chaining
Jednou z novinek piedstavenych v jazyce Swift je moznost nastaveni volitelnych hodnot
u property nebo proménnych. Pokud je proménna typu volitelnd, mize tedy nabyvat
hodnoty a nebo nenabyvéa viibec Zadné hodnoty. Znaceni pro volitelnou hodnoty je ,, 7
a pro nucenou ,, ! “.

*  Priklad 1:

var cislol : int?
var cislo2 : int!

Dle ptikladu cislol muze byt nil, kdyZz se k nému pfistupuje. Oproti tomu cislo2 musi mit
ptitazenou hodnotu vzdy. Pokud by tomu tak nebylo, nastane chyba: unexpectedly found
nil while unwrapping an Optional value. Tato chyba ndm ftikd, Ze byla nalezena hodnota
nil tam, kde by byt neméla.

V detailnéjsim piipad¢ piistupovani k property viz. ptiklad 2. V ptikladu pfifazujeme
do konstanty str typu string hodnotu textového pole, kterd musi mit property text,
pricemz property text obsahuje hodnotu (Apple, 20151).

* Priklad 2: 1et str : String = TextovePole!.text!
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7.2.3 Tuples
Zajimavou novinkou je datovy typ Tuple. Jedné se o datovy typ, ktery mize obsahovat
razné datové typy. Zakladni operace by se daly pfirovnat k chovani typu Array. Vytvofit
tuple se da dvéma zpiisoby viz. ptiklad 1.

*  Priklad 1:

let prvniTuple = (,Prvni“, 1)
let druhyTuple = (poradi: ,Prvni“, hodnota: 2) //pojmenované parametry
Ptistupovat k hodnotam je mozné n¢kolika zplisoby, které zalezi na situaci.

*  Priklad 2:

let (poradiString, poradiInt) = prvniTuple //p¥i¥adi hodnoty podle toho
jak jsou zapsdny v pavodnim tuple

let (_,poradiInt) = prvniTuple //p¥ifadi pouze ¢islo.

let poradiString = prvniTuple.0 //p¥i¥fadi hodnotu na prvni pozici,
pricemz pozice se v tuples se poc¢itaji od 0

let poradiString = druhyTuple.poradi //pokud jsou hodnoty pojmenované je
mozné pristupovat podle jména pomoci teckové notace

Tuple muze byt pouzit i jako navratovy typ metody (vice o metodach pozdéji)

(Codingexplorer, 2014b).

7.2.4 Property Swift

Jak jiz bylo feceno, hlavnim tcelem property je vytvotit ptistupové metody getter a setter.
V jazyce Swift tomu neni jinak. Property tiidy je tedy pfistupna tfidé samotné a jejim
instancim (defaultné jsou vSechny property nastaveny jako public). Property mohou byt
nastaveny jako proménné nebo konstanty v zavislosti na potfebg.

* Syntaxe: atributy var nazev : datovyTyp

»  Priklad: weak var kategorie : NSArray

Na ptikladu je vidét rozdilnd syntaxe. Oznaceni Property chybi, atributy se nachazeji
v uvodu. Tyto atributy mohou byt pouze weak a unknown.

*  Weak: Tvofi nevlastnicky vztah, a tak nebrani systému ARC (viz. kapitola 6.2)
(Apple, 2015b) zrusit referencovany objekt. Pouzivd se v pfipadé existence
moznosti ztraty hodnoty dané property.

*  Unknown: Funguje stejné jako weak s rozdilem, ze vzdy obsahuje hodnotu.

K property se ptistupuje standardné pomoci te€kové notace.
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7.2.5 Metody Swift
Metody, jak jiz bylo uvedeno pfii vysvétlovani objektového paradigmatu, upravuji chovani
titidy. Metody jsou deklarovany a implementovany piimo ve tfidé a souboru .swift.
Primarn¢ jsou veskeré¢ metody nastaveny jako internal (Codingexplorer, 2014a).
* [Internal: Metody jsou tedy pristupné své definované tiidé a modulu svého zdroje.
Tato vlastnost by se dala pfirovnat k deklarovani metody v hlavickovém souboru.
* Public: Nastavi uplnou viditelnost.

* Privat: Povoli piistup pouze pro tfidu, ve které je dana metoda deklarovéna.

7.2.5.1 Anatomie metody Swift
Metody by mély byt pti tvorbé pojmenovany co nepiesnéji, stejné jako jejich parametry.
* Syntaxe celé metody je nasledujici:

pristupovyAtribut func nazevMetody(parametrl: datovyTypl, parametr2:
datovyTyp2) -> navratovaHodnota{}

Jak jiz bylo feceno, pfistupovy atribut je automaticky nastaven na Infernal. Pokud neni
zadand névratova hodnota je primarné nastavena jako void.

o Priklad 1:

private func sectiCisla(prvniCislo: Int, druheCislo: Int) -> Int {return
prvniCislo + druheCislo }
func nedelejNic () { //nedéla nic }

V piikladu je vidét prvni metodas celkové rozepsanou syntaxi. Druhd metoda je
nejjednodussi mozna a ned¢la nic.
byt pouzit i jako navratovd hodnota metody dle nésledujiciho ptikladu. Zde je pouzit fuple
$ pojmenovanymi parametry, nicméné pouzit se da i zjednoduseny zapis (String, Int).

*  Prikald 2:
func vratTuple () -> (nazev: String, cislo: Int) { return (nazev, cislo)}
7.2.5.2 Pristup k metodam Swift
V jazyku Swift se zasilani zprav a také vyvolani metody provadi pomoci te€¢kové notace.
Pouzijeme-li piiklad metody zminulé podkapitoly, muizeme metodu volat jako
v nasledujici ukdzce (Apple, 2015h).

* Syntaxe: p¥ijemce.selektor (parametr)

*  Priklad: self.nedelejNic()
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7.3 Hlavni rozdily oproti Objective-C

Kapitola 6 zabyvajici se jazykem Objective-C poskytla zakladni znalosti o jazyku a prace

s nim. Dle struktury kapitoly 6 byla vytvofena kapitola 7 popisujici jazyk Swift. Jiz zde

jsou patrné majoritni rozdily mezi danymi dvéma jazyky.

* Rozdily:

o

Objective-C pouziva dva druhy soubord, oproti tomu Swift pouze jeden.
Diky tomu je Swift na prvni pohled ptehledngjsi (pokud jde o orientaci
v souborech projektu).

Uplnost nazvii metod a parametrii by méla byt dodrzovana u obou jazyki.
Objective-C pouziva hranaté zavorky pro zasilani zprav objektim. Tento
zpusob je na prvni pohled jednoznaény, ale hiife prehledny oproti Swiftu,
ktery pouziva teckovou notaci. Diky tomu neni na prvni pohled zcela
ziejmé, zda se jednd o volani metody nebo o pfistup k vlastnosti objektu
(rozdilem jsou kulaté zavorky a pfipadné parametry metody).

Swift pfichazi s moznosti volitelnych hodnot.

Nova datova struktura tuples, ktery miize obsahovat hodnoty rtiznych
datovych typua.

Pii deklaraci proménnych nebo konstant v jazyku Swift, neni nutné
deklarovat datovy typ pokud ma pfifazenou piesnou inicializacni hodnotu.
Proménné typované jako objekty se nadale musi inicializovat.

DalSim dilezitym rozdilem, ackoliv nebyl pifimo zminén je absence
pointerii (ukazateld) v jazyce Swift, které nemusi byt pouzity (ale mohou).
V jazyku Swift neni nutné zakoncovat piikazy stfednikem.

Moznost generického programovani (obecné programovant).

Funkce jsou first—class (mohou byt samy piedany jako parametr nebo

navratova hodnota jiné funkce) (James, 2014).

7.4 Shrnuti kapitoly

Na zavér teoretické ¢asti prace byl predstaven programovaci jazyk Swift. V kapitole byla

pfedstavena zakladni syntaxe a vlastnosti, jako podklad pro elementarni znalost daného

jazyka.
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II. Vlastni prace

8 Navrh programu

V prvni fazi tvorby aplikace v praktické Casti je nutné se zabyvat samotnou myslenkou
ukazkového programu, funkcionalitou a designem. Tyto vlastnosti jsou pro oba programy

naprosto identické.

8.1 Vlastnosti
Nejobecnéjsim vyjadienim celkového pojeti a mysSlenky aplikace je souslovi ,,Mobilni
penézenka®™. Tato penéZenka je tedy zcela nezavisla na internetovém bankovnictvi a tim

padem zapis zmén polozek probihd manudlné ze strany uzivatele.

8.1.1 Predstava uplatnéni aplikace

Na trhu se jiz pohybuji aplikace tohoto druhu. Smyslem pouziti je udrzovat si aktualni,
nicméné piiblizny pfehled o pohybech finan¢nich prostfedkll. Pfiblizny z toho divodu, Ze
uzivatel musi sdm na svoji zodpovédnost zaznamendvat své transakce manudlné. Pokud
tak ¢ini, mize jednoduse sledovat své vydaje naptiklad za stravu nebo zabavu. Vyhodou je
tedy i zapis polozek nakoupenych / pfijatych v hotovosti. Takové polozky se bez

podobného nastroje tézko sleduji.

8.1.2 Hlavni funk¢ni vlastnosti aplikace
Aplikace obsahuje nasledujici zdkladni funkcionality, které umoznuji realizaci

myslenkového modelu fungovéni aplikace tak jak byl ptedstaven v predeslé casti 8.1.1.

8.1.2.1 Ptehled financi
Zakladni vlastnosti je nutnost vidét pfijmy, vydaje a zlstatek, kterym dany uzivatel
disponuje. Tato vlastnost je prioritni, a proto je integrovana na hlavni obrazovce aplikace

thned po spusténi.

8.1.2.2 Grafické vyjadreni pFijmi a vydaji

Dalsi typickou funkcionalitou je zpisob grafického vyjadieni pfijmi a vydaji v podobé
grafu. Tento graf slouzi na prvni pohled k intuitivnimu zhodnoceni poméru vydanych
a pfijatych prostfedkli a mél by se nalézat na hlavni obrazovce pod ¢iselnym vyjadienim

pfijmi a vydajt.
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8.1.2.3 Zadavani prijmi / vydaji za jednotlivé polozky
Pro zéapis pfijmt a vydaji slouzi separatni obrazovky. K témto funkcim se lze dostat
pomoci tlacitek na hlavni obrazovce. Pti zadavani uzivatel vklada nazev polozky, jeji cenu

a nasledné vybira z kategorie pod kterou polozku pfitadi.

8.1.2.4 Seznam poloZek
Uplny seznam piijmovych a vydajovych poloZek je k nalezeni na hlavni obrazovce pod
tlacitkem Detail odkazujici na danou obrazovku. Zde jsou jednoduchymi barvami rozliSeny

polozky piijmu a vydaja.

8.1.2.5 Detail polozek
Do detailu dané polozky je mozné se dostat proklikem ze seznamu vSech polozek.
V detailu jsou k nalezeni informace o ¢astce, ndzvu, kategorii a datu pofizeni zdznamu.

Z tohoto detailu je rovnéz mozné polozku smazat.

8.2 Design

Kapitola zabyvajici se rozvrzenim prvkl na jednotlivych obrazovkach dle kapitoly 8.1.2.

8.2.1 Main storyboard

V prvni fazi tvorby aplikace po rozhodnuti, které¢ funkce ma aplikace obsahovat je nutné
vytvofit a rozmistit prvky na jednotlivych obrazovkach. V této ¢asti neni nutné psat zadny
zdrojovy kéd, jelikoz je pouzivan interface builder (viz. kapitola Xcode). Prvky jsou tedy
rozmistény podle subjektivni piedstavy. Pro kazdou obrazovku je nasledné vytvoten

vlastni soubor (tfida), ktery popisuje jeji chovani.
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Prijem View Controller Prehled Vydaj View Controller
- =) -
Zpét Prijem Hotovo Prehled Zpét Vydaj Hotovo
Nazev polozk - Nézev poloZki
s v Celkové pfijmy L 4
Cena Celkové vydaje - Cena
Uspory orand k X
Vybran kategorie Vybrana kategorie
Label Label
Mountain Vie\ Mountain View
Sunnyvale Sunnyvale
Cupertino Cupertino
Santa Clara Santa Clara
San Jose San Jose
Prijem Detail Vydaj
Smazat zéznamy
Navigation Controller Detail Table View Controller C] ® B
= =) -
Zpét Prehled polozek .
Zpét Detail polozky (il

Prototype Cells
Nazev polozky

Cena

Kategorie
Label

Label

Obrazek 9 - Main storyboard

8.2.2 Hlavni obrazovka

Ukolem hlavni obrazovky je poskytnout nejpotiebngjsi informace na jednom misté
a zaroven fungovat jako ,,rozcestnik* k funkcim dal$im. K nalezeni je zde ptrehled financi
jak numericky, tak graficky ve formé poméru piijmi a vydaji. Ve spodni Casti jsou
nasledné umisténa tlacitka pro pfesmérovani na obrazovky piijmid, vydaji a detailu

polozek.
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Carrier & 3:15PM -

Prehled
Celkové prijmy
Celkové vydaje 80
Uspory 0
50.00% 50.00%
PFijem Detail -

Obrazek 10 - Hlavni obrazovka

8.2.3 Obrazovka prijem / vydaj
Jak je zifejmé z nasledujicich obrazki, obrazovky piijml a vydaji jsou témef identické.
Lze se knim dostat pomoci tlac¢itek na hlavni obrazovce. Uzivatel zde vypliuje udaje

o polozce, kterou chce zaznamenat. Tyto informace se ulozi a budou dostupné v detailu

v
polozky.
Carrier = 3:29 PM - Carrier T 3:29 PM -
Zpét PFijem Hotovo Zpét Vydaj Hotovo
Nézev polozky Nézev polozky
Cena Cena

Vybrana kategorie
Jidlo

Vybrana kategorie
Jidlo

Jidio Jidlo

Obrazek 11 - Obrazovka prijem

Obrazek 12 - Obrazovka vydaj
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8.2.4 Obrazovka seznamu poloZek

Do seznamu polozek je mozné se dostat skrze tlacitko ,,Detail* na hlavni obrazovce. Zde
nalezneme uplny prehled zaznamenanych polozek, které jsou oddéleny barvami podle toho
zda je dana polozka pfijmem nebo vydajem. Po kliknuti na vybranou polozku je uzivateli

zobrazen Uplny detail.

Carrier ¥ 3:47 PM -

Zpét Pfehled poloZek

Brigada

Obrazek 13 - Obrazovka seznamu poloZek

8.2.5 Obrazovka detailu polozky
V detailu polozky jsou knalezeni veskeré informace, které uzivatel zadal pii jejim
vytvoreni. Ve spodni ¢asti je zobrazen datum a Cas pofizeni. V pravé horni ¢asti je potom

moznost smazat danou polozku ze zdznamt (v piipad¢ chybného zadani naptiklad).

Carrier & 4:03PM -
Zpét Detail polozky Ml
Nazev polozky
Brigada
Cena
400

Kategorie
Vyplata

21-01-2016 15:46

Obrazek 14 - Obrazovka detailu polozky
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8.3 Shrnuti kapitoly
V kapitole byla ptredstavena zakladni myslenka a pozadované vlastnosti tvofené aplikace.
V zavislosti na pozadovanych vlastnostech bylo vytvofeno a demonstrovano adekvatni

grafické rozhrani aplikace.

9 Dokumentace tvorby programu v Objective-C

Nasledujici kapitola se zabyva tvorbou ukdzkového programu v jazyce Objective-C.
Zdrojovy kod je rozebiran po jednotlivych souborech. Ukazky nepiedstavuji Gplné znéni

zdrojového kodu aplikace.

9.1 HlavniViewController — Objective-C
V prvni podkapitole je popisovdna hlavni obrazovka, ktera slouzi pro zobrazeni

elementarnich informaci podstatnych pro uZzivatele ihned po spusténi aplikace.

9.1.1 Ukazka deklarace property, objektu uZivatelského rozhrani, funkce

V Objective-C  jsou deklarace provadény v hlavickovém souboru s koncovkou .h.
Vlastnosti a funkce deklarované v hlavickovém souboru mohou byt pouzity i v jinych
ttidach po vytvoreni pfislusné instance (v tomto ptipadé Outlet popisku).

@interface HlavniViewController : UIViewController

@property (strong, nonatomic) IBOutlet UILabel *PopisekPrijem;
- (IBAction)tlacitkoSmazat: (id)sender;

@end

Hlavic¢kovy soubor je nasledné importovan do implementacniho souboru pomoci #import

HlavickovySubor.

9.1.2 viewDidLoad
Funkce obsahujici chovani poté, co se okno nacte. Jsou zde provedeny pocateni vypocty
a nastaveni.
* Nacteni prijmui a vydajii: Nacteni probiha v obou piipadech stejné. Pomoci
specidlniho objektu se nactou data uloZena v zatfizeni pod specifickym klicovym

slovem.

NSUserDefaults *defaultsPrijem = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
NSString *pojmenovaniPrijem;
if ((pojmenovaniPrijem =[defaultsPrijem stringForKey:nacteniCenyPrijem]))

{

self.PopisekPrijem.text = pojmenovaniPrijem;

}
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*  Vypocet uspor: Hodnoty popiskl pfijmil a vydaji musi byt prevedeny do typu Int.

Nasledné miize byt proveden jednoduchy prepocet.

int PopisekPrijemCislo = [self.PopisekPrijem.text intValue];
int PopisekVydajCislo = [self.PopisekVydaje.text intValue];
if ((PopisekPrijemCislo != 0) && (PopisekVydajCislo != 0)) {

int UsporyVypocet = PopisekPrijemCislo - PopisekVydajCislo;
NSString *str = [NSString stringWithFormat:@"%d",UsporyVypocet];
self.PopisekUspory.text = str;

9.2 PrijemViewController a VydajViewController — Objective-C
Popis obou soubort bude popsdn dohromady, jelikoZ maji mezi sebou pouze minoritni
rozdily. Uvedeny kod se vztahuje k souboru VydajViewController. Tyto tifidy obsahuji

popis chovani obrazovek pro pfijem a vydaj.

9.2.1 viewDidLoad
Po nacteni okna je opét nutné provézt zakladni nastaveni nutné pro dalsi operace. V tomto
ptipad¢ je nastaven typ klavesnice pro dané textové pole, vytvoreno pole hodnot kategorii

a nacteni nékterych ulozenych dat.

self.HodnotaPolozky.keyboardType = UIKeyboardTypeNumberPad;

kategorie = [[NSArray
alloc]initWithObjects:@"Jidlo",@"Obleceni",@"Ostatni",@"Vyplata", nil];
NSUserDefaults *defaultsVydaj = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
NSString *pojmenovaniVydaj;

if ((pojmenovaniVydaj =[defaultsVydaj stringForKey:nacteniCenyVydajl)) {
prenosStringuVydaj = pojmenovaniVydaj;

}

9.2.2 TlacitkoVydaj

V akei tlacitka je popsano ukladani hodnot zadanych uzivatelem pod specificky kli¢. Nutné
je také, aby hodnoty byli zadany tpIn&. Uplnost zadani fesi nasledujici podminka.

if (([self.NazevPolozky.text isEqual: @""1) || (
[self.HodnotaPolozky.text isEqual: @""1]))

* Zjisteni data a ¢asu: Pomoci NsDateFormatter je nastaven format zdznamu, ktery

je nasledné preveden do textové podoby z aktualniho data a ¢asu.

NSDateFormatter *dateFormatter=[[NSDateFormatter alloc] init];
[dateFormatter setDateFormat:@"dd-MM-yyyy HH:mm"];
NSString *datum =[dateFormatter stringFromDate:[NSDate date]];

*  Ukladani dat: V tomto ptipadé je nutné podotknout, ze ukladani dat muselo byt
rozdéleno na dvé Casti. Pro jedno klicové slovo se ukladaji pouze ndzvy polozek
a pro jiné klicové slovo se pak ukladaji vSechny informace o polozce vcetné jména.
Ukladani nazvu polozek zvlast bylo zavedeno z divodu problému ptidélovani

jména bunky v tableview zobjektu NSDictionary obsahujici veSkeré udaje.
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Proto jsou jména polozek ulozeny jako pole. V jazyce Swift tento problém
nenastava.
1) UlozZeni pouze jména polozky. Zde dojde k iteraci (prichodu) polem nactenych

hodnot a nésledné ulozeni hodnoty nové.

polozkyVydaj = [userDefaults objectForKey:@"polozky"];
NSMutableArray *Vydaj = [[NSMutableArray alloc]init];
[Vydaj addObject:self.NazevPolozky.text];

if (polozkyVydaj !=nil) {

NSMutableArray *novePole = [[NSMutableArray alloc]linit];
NSMutableArray *dict = [[NSMutableArray alloc]init];

for (dict in polozkyVydaj) {

[novePole addObject:dict];

}

[userDefaults removeObjectForKey:@"polozky"];

[novePole addObject:[Vydaj objectAtIndex:0]];
[detailDefaults setObject:novePole forKey:Q@"polozky"];

} else {

[userDefaults removeObjectForKey:@"polozky"];
NSMutableArray *novePole = [[NSMutableArray alloc]init];
[novePole addObject:[Vydaj objectAtIndex:0]];
[userDefaults setObject:novePole forKey:@"polozky"];

}
Ukladani vSech dat probiha do objektu Nspictionary. Nasledné se provede iterace skrze

nactend data. Ta se prifadi do docasného pole. Do tohoto pole se pfidaji nova data
v objektu NsDictionary. Nasledné se veskera data pro kli¢ové slovo smazou a znovu se

pod dané kli¢ové slovo ulozi prave toto pole obsahujici i nové hodnoty.

detailvydaj = [detailDefaults objectForKey:@"detailPolozky"];
NSMutableDictionary *dataVydaj = [[NSMutableDictionary alloc]init];
[dataVyda]j setObject:self.NazevPolozky.text forKey:@"nazevPolozky"];
[dataVyda]j setObject:self.HodnotaPolozky.text forKey:Q@"hodnotaPolozky"];
[dataVydaj setObject:@"vydaj" forKey:@"druhZaznamu'];

[dataVydaj setObject:self.kategoriePopisek.text
forKey:@"kategoriePolozky"];

[dataVyda]j setObject:datum forKey:@"datum"];

if (detailvydaj !=nil) {

NSMutableArray *novePole = [[NSMutableArray alloc]init];
NSDictionary *dict = [[NSDictionary alloc]linit];

for (dict in detailvydaj) {

[novePole addObject:dict];

}

[detailDefaults removeObjectForKey:@"detailPolozky"];

[novePole addObject:dataVydajl];

[detailDefaults setObject:novePole forKey:@"detailPolozky"];

} else {

[detailDefaults removeObjectForKey:@"detailPolozky"];
NSMutableArray *novePole = [[NSMutableArray alloc]linit];

[novePole addObject:dataVydajl];

[detailDefaults setObject:novePole forKey:@"detailPolozky"];

}
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9.3 Graf - Objective-C
Nasledujici podtiida utview obsahuje vykresleni grafu, ktery vyjadiuje pomér piijmui
a vydaji na hlavni obrazovce. Veskeré chovani je implementovano ve funkci
drawRect: (CGRect)rect.
* Nejprve probéhne nacteni hodnot a jejich pfevedeni do adekvatniho tvaru, ktery
miZze byt nasledné pouzit.

NSUserDefaults *defaultsVydaj = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
NSString *vydajString = [defaultsVydaj objectForKey:@"nacteniCenyVydaj"];
float vydajFloat = [vydajString floatValue];

* Nasleduje samotné vykresleni grafu, ktery méa pevné danou pozici.

CGContextRef contextRef = UIGraphicsGetCurrentContext();
CGContextSetLineWidth(contextRef, 2.0);
CGContextSetRGBFillColor (contextRef, 0, 0, 1.0, 1.0)
CGContextSetRGBStrokeColor (contextRef, 0, 0, 1.0, 1.
CGColorRef red = [[UIColor redColor]CGColor];
CGColorRef green = [[UIColor greenColor]CGColor];
CGContextSetFillColorWithColor (contextRef, green);
CGRect PrijemPoint = (CGRectMake(80,200.0, 50.0, (-
prijemFloat/procento)*2));

CGContextFillRect (contextRef,PrijemPoint);
CGContextSetFillColorWithColor (contextRef, red);
CGRect VydajPoint = (CGRectMake (150, 200.0, 50.0, (-
vydajFloat/procento)*2));

CGContextFillRect (contextRef,VydajPoint);

O ~e
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9.4 DetailTableViewController — Objective-C
Hlavnim tukolem této tfidy a potazmo celé obrazovky je zobrazeni seznamu polozek

a nasledné umoznéni prechodu na detail polozky.

9.4.1 Vypis polozek z uloZenych hodnot

Vypis je proveden pomoci funkce, ve které se pracuje s buiitkami. Tyto builky maji
identifikatory pro opakované pouziti. Do popisku buriky je pak pfifazen nazev polozky
z ulozenych dat. Tyto nazvy jsou uloZeny v samostatném poli jak jiz bylo feceno.

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {

UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:@"Cell" forIndexPath:indexPath];
static NSString *identifier = @"Cell";

if (cell == nil)

{

cell = [[UITableViewCell alloc] initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault
reuseIdentifier:identifier];

}

NSMutableArray *array = [self.polozkyView objectAtIndex:indexPath.row];
NSString *nazev = [NSString stringWithFormat:@"%Q@",array];
cell.textLabel.text = nazev;
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9.4.2 Priprava na pienos dat mezi obrazovkami

Nésledujici funkce identifikuje prechod mezi obrazovkami podle jedine¢ného
identifikatoru. Poté je zjistén index buiiky, se kterou uzivatel interaguje. Tento index bylo
nutné v tomto ptipad¢ ulozit a na zaklad¢ jeho hodnoty byla vybrana polozka z pole

knihoven (viz. 9.5.).

- (void)prepareForSegue: (UIStoryboardSegue *)segue sender:(id)sender {
if ([segue.identifier isEqual: @"Detail"]) {

cesta = [[NSIndexPath alloc]init];

cesta = self.tableView.indexPathForSelectedRow;

DetailViewController *prechodDetail = [segue destinationViewController];
prechodDetail.dataDetail = [polozkyView objectAtIndex:cesta.row];
NSUserDefaults *prechodDefaults = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
[prechodDefaults setInteger:cesta.row forKey:@"index"];

}
9.5 DetailViewController — Objective-C

Implementuje chovéani obrazovky zobrazujici detail vybrané polozky.

9.5.1 viewDidLoad

Po zobrazeni okna probihd nacéteni vSech dat a nacteni indexu bunky. Dle indexu je
vybrana pozice v poli nactenych hodnot. Tato pozice obsahuje knihovnu s informacemi
o vybrané polozce. Poté je jiz mozné pfifazovat jednotlivé hodnoty pfislusnym popiskim.

pomocnePole = [[defaultsDetail

objectForKey:@"detailPolozky" JmutableCopy];

NSInteger hodnotaIndexu = [indexDefaults integerForKey:Q@"index"];
self.dataDetail = [pomocnePole objectAtIndex:hodnotaIndexu];
self.NazevPolozkyDetail.text = [self.dataDetail
objectForKey:@"nazevPolozky"];

9.5.2 Tladitko SmazatPoloZku
Dvéma zékladnimi vlastnostmi je pfepocet celkovych pfijmil a vydajii po odebrani polozky
a samotné odebrani polozky.
* Prepocet celkovych prijmii a vydaju: Je zjistén druh polozky, ktery se uklada pti
jejim zaznamu. Podlé toho je pak proveden vypocet a ulozeni hodnot.

if ([[self.dataDetail objectForKey:@"druhZaznamu"] isEqual: @"prijem"] )
{

cenaPrijemCislo = cenaPrijemCislo - cenaPolozkyCislo;

NSString *str = [NSString stringWithFormat:@"%d", cenaPrijemCislo];
[defaultsPrijem setObject:str forKey:Q@"nacteniCeny"];

} else {

cenaVydajCislo = cenaVydajCislo - cenaPolozkyCislo;

NSString *str = [NSString stringWithFormat:@"%d", cenaVydajCislo];
[defaultsVydaj setObject:str forKey:Q@"nacteniCenyVydaj"];

}
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* Odstranéni polozek: Probihd nadvakrat jelikoz je zdznam ulozen zvIast' pro nazev
a zvlast’ pro uplné informace polozky. Samotné odstranéni probiha podobné jako
ukladani. Odstrani se objekt v poli lezici na hodnoté indexu. Vysledné pole se opét

ulozi pod dané klicové slovo.

NSMutableArray *pomocnePoleKnihoven = [[NSMutableArray alloc]init];
NSString *str = [[NSString alloc]init];

for (str in poleKnihovny) {

[pomocnePoleKnihoven addObject:str];

}

[pomocnePoleKnihoven removeObjectAtIndex:hodnotalndexu];
[knihovnaDefaults removeObjectForKey:@"detailPolozky"];

[knihovnaDefaults setObject:pomocnePoleKnihoven forKey:@"detailPolozky"];
NSMutableArray *pomocnePolePolozek = [[NSMutableArray alloc]linit];
NSString *strPolozek = [[NSString alloc]init];

for (strPolozek in polePolozek) {

[pomocnePolePolozek addObject:strPolozek];

}

[pomocnePolePolozek removeObjectAtIndex:hodnotaIndexu];
[userDefaults removeObjectForKey:@"polozky"];
[userDefaults setObject:pomocnePolePolozek forKey:@"polozky"]

9.6 Shrnuti kapitoly
V této kapitole byla popsana tvorba aplikace v programovacim jazyce Objective-C. Popis
byl proveden po jednotlivych souborech (tfidach) a pfislusnych metodach, které jsou pro

fungovani aplikace stézejni.

10 Dokumentace tvorby programu ve Swift
V nasledujici kapitole jsou popsany klicové ¢asti kodu ukazkové aplikace v tomto piipade
v jazyce Swift. Vybrané ukdzky koédu neptedstavuji uplné znéni celého zdrojového kodu

aplikace. Zdrojovy kod bude rozebiran po jednotlivych souborech aplikace a popisovan.

10.1 HlavniViewController - Swift
Prvnim popisovanym souborem bude popis chovani controlleru, ktery tidi chovani hlavni

obrazovky. Tato obrazovka je nac¢tena po spusténi aplikace jako prvni.

10.1.1 Deklarace proménnych a objekti v obrazovce
V horni ¢asti tfidy jsou pfipojeny prvky z obrazovky jako jsou napiiklad tlacitka nebo
popisky. Toto propojeni se tvoii pomoci interface builderu, takze kod je generovan.

@IBOutlet var PopisekVydajeProcenta: UILabel!
Dale je mozné deklarovat tfidni vlastnosti, ke kterym je potieba ptistupovat v celé tiidé.

var nacteniCenyPrijem = "cenaPrijem"
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Jak je vidét v tomto pfipadé je potfeba k deklaraci proménné pouze klicové slovo var

a nasledné¢ pritadit hodnotu. Datovy typ se tak urci dle pfifazené hodnoty.

10.1.2 viewDidLoad
Funkce, ve které se provedou piikazy poté co je dana obrazovka nactena. Zde jsou zapsany
potfebné pocatecni nastaveni a nacteni dat.

* Pocatecni nastaveni: Nastavi barvy na tlacitkach a textu.

tlacitkoVydaj.backgroundColor = UIColor.redColor ()
PopisekVydaje.textColor = UIColor.redColor()

* Nacteni prijmi a vydaju: Nalitani pfijmi a vydaji je provedeno identickym
postupem. Nasledujici ¢asti kodu vytvoti objekt, ktery dokdze uchovavat data pod
danym klicem. Data se tedy pfifadi danému popisku. Uklddani dat pod klice
probihé v souborech pro zadavani ptijmu a vydaja.

let defaultsPrijem = NSUserDefaults.standardUserDefaults/()
if let pojmenovaniPrijem = defaultsPrijem.stringForKey(nacteniCenyPrijem)

{

self.PopisekPrijem.text = pojmenovaniPrijem
}
*  Vypocet uspor: Nejprve je nutné prevézt textovy obsah popiskll do ¢iselného typu.

Nasledné je oSetfena podminka tak, aby hodnoty nemohly byt ni1. Zde je poté

proveden samotny pifepocet hodnot.

let PopisekPrijemCislo = Int(PopisekPrijem.text!)
let PopisekVydajCislo = Int(PopisekVydaje.text!)

if ((PopisekPrijemCislo != nil) && (PopisekVydajCislo != nil))
{

let UsporyVypocet = PopisekPrijemCislo! - PopisekVydajCislo!
PopisekUspory.text = String(UsporyVypocet)

}

10.2 PrijemViewController a VydajViewController — Swift
Popis obou souborti bude proveden dohromady, jelikoz maji mezi sebou pouze minoritni
rozdily. Uvedeny kod se vztahuje k souboru VydajViewController. Tyto tifidy obsahuji

popis chovani obrazovek pro pfijem a vydaj.

10.2.1 Deklarace proménnych a objekti v obrazovce
V nasledujicich fadcich je vidét deklarace proménnych i s uritym datovym typem.
@IBOutlet var kategoriePopisek: UILabel!

var kategorie : NSArray!
var cisloPuvodniVydaj : Int?

10.2.2 viewDidLoad

Po nacteni obrazovky je opét nutné provézt zakladni nastaveni a nacteni hodnot.
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* Pocatecni nastaveni: Nutné nastaveni typu klavesnice pro dané textové pole

a naplnéni pole kategorii.

self.HodnotaPolozky.keyboardType = UIKeyboardType.NumberPad
kategorie = ["Jidlo","Obleceni","Ostatni", "Vyplata"]

*  Nacteni dat: Nacteni hodnot probiha stejné€ jako je tomu na hlavni obrazovce.
10.2.3 TlacitkoVydayj
Timto tlacitkem se zadané hodnoty ulozi pod dany kli¢. Dulezité je, aby byly hodnoty

zadany, a proto je veSkeré chovani oSetieno podminkou, kterd zajiStuje tUplnost

vyplnénych udaj.
if ((NazevPolozky.text?.isEmpty == true)
| | (HodnotaPolozky.text?.isEmpty == true))

Aby hodnota polozek byla Ciselnd, je zajiSténo Ciselnym typem klavesnice ve funkci
viewDidLoad ().

* Zjisteni data a ¢asu: Pomoci NsSDateFormatter je nastaven format zdznamu, ktery

je nasledné preveden do textové podoby z aktualniho data a ¢asu.

let DateFormatter = NSDateFormatter()

let date = NSDate()

DateFormatter.dateFormat = "dd-MM-YYYY HH:mm"
let datum = DateFormatter.stringFromDate (date)

*  Ukladani informaci:
1) Nejprve jsou jiz existujici uloZzena data nactena do pole.

var polozkyVydaj: NSMutableArray? = userDefaults.objectForKey("polozka")
as? NSMutableArray

2) Nasleduje zapis zadanych informaci do objektu typu NsMutableDictionary. Zde

se data ulozi pod specificky klic.

dataVydaj.setObject (HodnotaPolozky!.text!,forKey: "hodnotaPolozky")
datavVydaj.setObject("vydaj", forKey: "druhZaznamu")

3) Jako posledni krok je nutné iterovat skrze jiz ulozené informace. Tyto informace
ulozené v poli obsahujici objekty knihoven se za sebe pfitadi do pomocného pole.
Vse, co bylo ulozené pod kli¢ovym slovem, se smaze a nahradi aktualnim polem
knihoven, ve kterém je pfifazena i knihovna aktudlné zadanych informaci. Dojde
k uloZeni informaci pod klic¢ové slovo. Pokud se jedna o prvni zaznam k iteraci

nedochézi a provadi se zdznam rovnou.

if ((polozkyVydaj) != nil) {

let novePole:NSMutableArray = NSMutableArray()

for dict:AnyObject in polozkyVydaj! {
novePole.addObject(dict as! NSDictionary)

}

userDefaults.removeObjectForKey("polozka")
novePole.addObject (datavydaj)
userDefaults.setObject (novePole, forKey: "polozka")
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telse{

userDefaults.removeObjectForKey("polozka")

polozkyVydaj = NSMutableArray()

polozkyVydaj!.addObject (dataVydaj)
userDefaults.setObject (polozkyVydaj, forKey: "polozka")
}

10.3 Graf — Swift
Naésledujici ¢ast obsahuje zdrojovy kod pro jednoduSe kresleny graf vyjadiujici pomér
pfijmi a vydaji. Graf se vykresluje na hlavni obrazovce, ale ve vlastni tfidé¢ uIview.
Veskery kod se nachazi ve funkci drawRect (rect: CGRect).
* Nejprve je nutné¢ nacist hodnoty a prevézt na spravny tvar tak, aby mohly byt
pouzity pii vykresleni.

if ((defaultsPrijem.objectForKey('"cenaPrijem") != nil) &&
(defaultsVydaj.objectForKey("cenaVydaj") != nil))

{

let prijemString : NSString = defaultsPrijem.objectForKey('"cenaPrijem")
as! NSString

let vydajString : NSString = defaultsVydaj.objectForKey('"cenaVydaj") as!
NSString

let prijemFloat = prijemString.floatValue

let vydajFloat = vydajString.floatValue

let procento = CGFloat(((prijemFloat + vydajFloat)/100))

let prijemCGFloat : CGFloat = (-CGFloat(prijemFloat)/procento)*2

let vydajCGFloat : CGFloat = (-CGFloat(vydajFloat)/procento)*2

e Samotné vykresleni probihd na pevné zadanych soufadnicich. Hodnoty jsou
spocitany zvlast’, jelikoz ve funkci cGRectMake() nelze pracovat se znaminky

v jazyce Swift.

let contextRef = UIGraphicsGetCurrentContext()
CGContextSetLineWidth(contextRef, 2.0)

let red : CGColorRef = UIColor.redColor().CGColor

let green : CGColorRef = UIColor.greenColor().CGColor
let prijemGraf = CGRectMake(80, 200, 50, prijemCGFloat)
CGContextAddRect (contextRef, prijemGraf)
CGContextSetFillColorWithColor (contextRef, green)
CGContextFillRect (contextRef,prijemGraf)

let vydajGraf = CGRectMake(150, 200, 50, vydajCGFloat)
CGContextAddRect (contextRef, vydajGraf)
CGContextSetFillColorWithColor (contextRef, red)
CGContextFillRect (contextRef,vydajGraf)}

10.4 DetailTableViewController - Swift

Tato tfida ovladajici seznam polozek je velice dilezitou soucasti aplikace. Nejdilezitéjsi
soucasti je zobrazeni uloZenych dat do seznamu a nasledné zajiSténi pfesmérovani
spravnych dat do okna s detailem polozky. Nacteni polozek probiha stejnym zpiisobem,

jako tomu bylo v piedeslych ptipadech.
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10.4.1 Vypis polozek z uloZenych hodnot

Hlavni ucel celé ttidy. Vypis je proveden pomoci funkce ve které se pracuje s buitkami.
Tyto buniky maji identifikatory pro opakované pouziti. Do popisku buiiky je pak pfifazen
nazev polozky z uloZenych dat.

override func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath
indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {

let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("Cell",
forIndexPath: indexPath)

let jednaPolozka:NSDictionary = polozkyView.objectAtIndex(indexPath.row)
as! NSDictionary

cell.textLabel?.text = jednaPolozka.objectForKey('"nazevPolozky") as?
String

return cell

}

10.4.2 Priprava na prenos dat mezi obrazovkami

V nasledujici funkci je identifikovano propojeni mezi obrazovkami pomoci jedine¢ného
identifikatoru. Nasledné je urena fadka v seznamu, kterd byla vybrana. Nakonec se data
pro vybrany fadek prifadi proménné v DetailPolozkyViewController.swift

override func prepareForSegue(segue: UIStoryboardSegue?, sender:
AnyObject?) {

if (segque!.identifier == "Detail")

{
var selectedIndexPath: NSIndexPath!

selectedIndexPath = self.tableView.indexPathForSelectedRow

let prechodDetail = segue!.destinationViewController as!
DetailPolozkyViewController

prechodDetail ..dataDetail =
polozkyView.objectAtIndex(selectedIndexPath.row) as! NSDictionary

}
}

10.5 DetailPolozkyViewController — Swift

Ttida implementujici chovani obrazovky detailu vybrané polozky.

10.5.1 viewDidLoad
V tomto piipad¢ zde probiha zablokovani interakce uzivatele s textovymi poli a nacitani

hodnot pro danou polozku.

HodnotaPolozkyDetail.userInteractionEnabled = false
kategorieDetailpopisek.text = dataDetail.objectForKey("kategoriePolozky")
as? String

10.5.2 Tlac¢itko pro smazani polozky

Toto tlacitko ma dvé dulezité funkce. Prvni je iprava hodnot celkovych piijmil a vydajii na

hlavni obrazovce, pokud je né&jakd polozka smazana. Druhou vlastnosti je samotné

52



vyrazeni zaznamu o dané polozce. Deklarace vSech proménnych v nésledujicich ukazkach
nejsou uvedeny.
* Prepocet hodnot celkovych prijmii nebo vydajii: Podminkou se ovéfi, zda jde
o pfijem nebo vydaj a nasledné se provede dany piepocet. Vysledek se poté opét
ulozi.
if ((self.dataDetail.objectForKey("druhZaznamu")!.isEqual("prijem")))({
cenaPrijemCislo = cenaPrijemCislo - cenaPolozkyCislo!
let str : NSString! = String(cenaPrijemCislo)

defaultsPrijem.setObject(str, forKey: "cenaPrijem")} else {
cenaVydajCislo = cenaVydajCislo - cenaPolozkyCislo!

let str : NSString! = String(cenaVydajCislo)
defaultsVydaj.setObject(str, forKey: "cenavVydaj")
}

*  Smazani zaznamu: Prvnim krokem je nacist vSechna data. Nasledné¢ se provede
iterace témito daty a pfid€li se do pomocného pole. Z tohoto pole se nasledné
odebere polozka, kterd je pravé mazana. Zaznam pro klicové slovo se smaze

a nasledné se pod dané klicove slovo ulozi pomocné pole bez mazané polozky.

for knihovna:AnyObject in polePolozek({
promenePolePolozek.addObject (knihovna as! NSDictionary) }
promenePolePolozek.removeObject (dataDetail)
userDefaults.removeObjectForKey("polozka")
userDefaults.setObject (promenePolePolozek, forKey: "polozka')

10.6 Shrnuti kapitoly
V této kapitole byla popsana tvorba aplikace v programovacim jazyce Swift. Popis byl
proveden po jednotlivych souborech (tfidach) a piislusSnych metodach, které jsou pro

fungovani aplikace stézejni.

11 Diskuze - Vysledné zhodnoceni pozorovani jazyki

Mnoho znalosti a vlastnosti popsanych v teoretické Casti praci bylo mozné pozorovat

v praktické ¢asti.

vvvvvv

v

Komplikovanégj$i je naptiklad z dGvodu potieby extra souboru na deklarovani, delSich
syntakticky struktur jako je zasilani zprav, nebo deklarace metod (zprav). Z téchto divodi
je zdrojovy kod v Objective-C delsi a obsahlejsi. Déle bylo nutné cCelit problémim pii
pridélovani urc¢itého objektu jako zdroje pro plnéni bunék v tableView. Diky tomu muselo
dojit k tvorbé dalSich ¢asti kodu pti ukladani informaci a preddvani informaci v detailu

objektu, jak bylo popsano v praktické Casti prace.
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Swift je oproti Objective-C velice intuitivni a jednoduchy na ¢teni. Absence prace
s ukazateli a jednoducha inicializace objektl je velice piijemna. Automatické ptidélovani
zakladnich datovych typl proménnym a konstantdm zjednodusuje a urychluje tvorbu kodu.
Jazyk Swift byl pfedstaven s myslenkou zjednodusSeni a zefektivnéni, a to se rozhodné
povedlo.

Oba jazyky pouzivaji stejnou sadu zdkladnich knihoven tiid a jejich metod. Jak
bylo uvedeno, tak v syntaxi a n€kterych postupech jsou provedeny zmény. Nicméné jazyky
jsou si dost podobné. Pokud tedy programator plné ovlada jazyk Objective-C, musi pro n¢j
byt velice jednoduché a pfijemné zacit tvofit v novéjs§im Swiftu. Diky témto vlastnostem,
coz potvrzuji moje zkuSenosti, je pfechod ze starého Objective-C na novy Swift velice
hladky.

Vysledné pozorovani a vyzkouSeni obou jazykll mé tedy presvéd¢ilo o tom, ze
jazyk Swift je plnohodnotny a efektivni aplikacni programovaci jazyk. To musi mit za

nasledek jeho Castéjsi pouziti a nasledné mozna i plné nahrazeni star§iho Objective-C.

12 Zavér

V bakalatské praci jsem se zabyval programovacimi jazyky Objective-C a Swift a jejich
rozdily, které jsem prakticky vyzkousel a demonstroval v praktické c¢asti prace na ukazce
malé aplikace.

V uvodni ¢asti teoretické poloviny prace jsem jednoduse nastinil teoretické
podklady objektového programovani spolu se zdkladnimi pojmy. Ty jsou nasledné
pouzivany skrze celou praci. Déle jsem se okrajové vénoval ptedstaveni jednotlivych verzi
opera¢niho systému iOS z divodu poukdzani na vyvoj jeho vlastnosti a funkci. Dalsi
kapitola pojednava o prostfedi Xcode a jeho Castech. Zakladni orientace v tomto prostiedi
je nutnou znalosti pro tvorbu aplikaci pomoci Objective-C a Swift.

V druhé poloving teoretické ¢asti jsem se zabyval jednotlivymi jazyky. Zde byly
vysvétleny zékladni syntaxe jako je deklarovani proménnych, tvorba metod, zasilani zprav
a dalsi specifické vlastnosti jednotlivych jazykl. V zavéru teoretické ¢asti byly vyzdvizeny
nekteré rozdily jazyk.

Praktickd c¢ast byla vénovéana ukdzkovym aplikacim v obou jazycich. Popis byl
proveden po jednotlivych souborech a vnich po jednotlivych funkcich ¢i klicovych

castech zdrojového kddu. Zminény byli i ptipadné problémy pfi jejich tvorbe.
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