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Primarnim cilem prace je vymezeni funkcionality programovaciho jazyku Swift, aplikovat Sifi jeho
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budou:

- predstavit zakladni vlastnosti programovaciho jazyku Swift

- podrobné prozkoumat architekturu jazyka pres zdrojovy kéd

- vyvinout funkéni ¢asti kddu v jazyce Swift vymezujici nové a kritické vlastnosti jazyka

- implementovat obecné navrhové vzory v jazyce Swift

-porovnat procesni vykonnost rychlost s ostatnimi jazyky

- formulovat zavéry a doporuceni

Metodika

Teoretickd ¢ast predstavi zaklady a myslenky, jeZ stoji pfi budovani programovaciho jazyku Swift. Budou
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Programovaci jazyk Swift

The Swift Programming Language

Souhrn

Téma této diplomové prace je programovaci jazyk Swift. Cilem prace je vymezeni
funkcionality programovaciho jazyka Swift a poskytnout jeji kompletni piehled. Dale na
praktickych ptikladech pak ukdzat syntaxi a vyuziti jazyka Swift. Prace je rozdélena do
nékolika casti. Teoretickd Cast zahrnuje piehled feSené problematiky. Prakticka Cast
analyzuje zdrojovy kod a syntaxi, implementuje piiklady pokryvajici vlastnosti jazyka
a porovnava syntaxi a vykon ostatnich programovacich jazykl. Zavérecna cast shrnuje

a zhodnocuje veskeré ziskané vysledky a poznatky.

Summary

This thesis topic is about The Swift programming language. The main aim of the thesis is
to provide defining functionality of the Swift language and complete research about this
language. Also on practical examples demonstrate syntax and use of the Swift language.
The thesis has several sections. The theoretical section is to provide all information about
the topic. The practical section is to show: an analysis of source code and syntax,
implementation covering features of the language and comparing syntax and performance

of other languages. Final section summarizes all results and observations.
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1 Uvod

Ulohou programovacich jazyki je interpretovat algoritmy, ktery dokaze zpracovat stroj.
Kazdy programovaci jazyk ma 2 zdékladni prvky: procedury a data. Existuje pfes 200
riznych programovacich jazyki, ale zadny nedokaze komplexné pokryt vSechna feseni pro

dany tkol. Kazdy programovaci jazyk ma od poc¢atku dany ucel.

Programovaci jazyk Swift byl pfedstaven firmou Apple vroce 2014 na vyvojaiské
konferenci WWDC. Hlavni motto, jez na konferenci zaznélo a mélo by vystihnout jazyk
Swift, je: ,,Objective-C bez zatizeni jazyka C.“ Objective-C vznikl vroce 1986 jako
objektova nadstavba jazyka C. V soucasné dobé, kdy prevlada trend aplikaci pro mobilni
platformy, se Objective-C v porovnani s jazyky jako je Java, Python nebo C# jevi jako
zastaraly. Firma Apple proto vyvinula novy programovaci jazyk, ¢imz dala najevo snahu

udrzet si krok v oblasti inovaci a rozsiftit si vyvojarskou obec.

Swift ma ambice byt modernim, bezpecnym a jednoduchym jazykem, se kterym lze
vytvofit jak jednoduchou aplikaci ,,Hello World*, tak cely opera¢ni systém. Licence jazyka
Swift byla uvolnéna 3. prosince 2015 jako Open Source, nacez se oteviela moznost vSem
vyvojafim piispét k vyvoji jazyka Swift ¢i pouzit Swift pro jinou platformu nez Apple.
Také byly uvolnény kompildtory pro Linux, tudiz neni nutné vlastnit Mac pro vyuZziti
tohoto programovaciho jazyka. V ¢ervnu 2016 na vyvojaiské konferenci WWDC byla

pfedstavena tieti verze jazyka Swift 3.0.

Tématem této prace je pokryt a prozkoumat vSechny vyznamné vlastnosti programovaciho
jazyka Swift. Dale zhodnotit potencidl a ambice, kde se da jazyk Swift vyuzit. Velka
pozornost bude vénovana prizkumu a implementaci ndvrhovych vzor. Nebude chybét ani

kritické porovnani s ostatnimi jazyky.

13



2 Cile prace a metodika

2.1. Cile prace
Primérnim cilem préce je vymezit funkcionality programovaciho jazyka Swift, aplikovat
§ifi jeho implementacniho vyuziti a kriticky zhodnotit gramatiku a syntax daného jazyka.
Dalsi cile této prace jsou:

e predstavit zdkladni vlastnosti programovaciho jazyka Swift,

e podrobné prozkoumat architekturu jazyka ptes zdrojovy kod,

e vyvinout funkéni ¢asti kddu v jazyce Swift vymezujici nové a kritické vlastnosti

jazyka,
e implementovat obecné nadvrhové vzory v jazyce Swift,
e porovnat procesni vykon a rychlost s ostatnimi jazyky,

e formulovat zavéry a doporuceni.

2.2, Metodika prace
Prace bude rozdélena do dvou casti. Prvni ¢ast uvede piehled feSené problematiky.
Nastinéna bude klasifikace programovacich jazykd, zékladni charakteristika
programovaciho jazyka Swift, jeho zékladni knihovna a struény vyvoj jazyka Swift. Dale
bude nasledovat porovnani s ostatnimi rozSifenymi programovacimi jazyky a syntaxe
jazyka Swift. Ke konci teoretické ¢asti budou vedeny prehledné informace o navrhovych

vzorech.

Druhd, praktickd ¢ast se bude vénovat analyze zdrojového kédu jazyka Swift. Podrobné
bude prozkouména syntax, kompilace a vykon, nadto dojde k implementaci hlavnich
vlastnosti jazyka Swift a navrhovych vzort. Nakonec bude nasledovat porovnani s jazyky

Objective-C a jazykem Python.

Vystup prace bude zahrnovat vymezeni funkcionality a potencial programovaciho jazyka
Swift. Rovnéz bude nabidnuto kritické zhodnoceni vyplyvajici z praktické ¢asti této prace.
Zaveérem dojde k formulaci doporu€eni pfi uzivani jazyka Swift a nedostatky, které je

nutné brat v potaz.
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3 Prehled FeSené problematiky

V této kapitole je zahrnuto zakladni rozdéleni programovacich jazyki, obecny piehled
a zékladni informace o programovacim jazyku Swift, porovnani programovacich jazyka
jako C, C++, Java a Python. V dalSich kapitolach se pak budeme zabyvat strukturou jazyka

Swift.

3.1. Klasifikace programovacich jazyki
V oboru pocitacovych véd neexistuje jeden vSeobecné pfijimany a uceleny pohled na
kategorizaci programovacich jazykt. Existuji jen obecné definice a kategorie, jak lze
programovaci jazyk rozdélit. Ty se lisi pouze hloubkou a rozsahem pohledu na jednotlivé

kategorie.

3.1.1. Uéel vyuziti programovacich jazyka
Kazdy programovaci jazyk ma svij specificky ucel vyuziti. Dava proto smysl rozlisit
jazyky na rtzné druhy. Zde jsou n¢které z nich:
e Strojové jazyky — interpretované piimo v hardwaru.
e Jazyk symbolickych adres (angl. Assembly languages) — nizkouroviiovy jazyk
zapouzdiujici strojovy jazyk
e Vysokotroviové jazyky — jakykoli strojové nezavisly jazyk
paméti
e Skriptovaci jazyky — obecné velmi U€inny interpretovany jazyk

e Vizudlni jazyky — netextovy jazyk

Rozdé€leni podle ucelu neni vzajemné exkluzivni, nebot’ jednotlivé druhy lze kombinovat.
Napt. jazyk C je povazovan za jazyk vyssi urovné a soucasné i systémovy jazyk. Existuji
jesté¢ dalsi druhy, jako napi. ezoterické, vzdélavaci, kompilované, interpretované,

bezformétové, hybridni atd. [6]
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3.1.2. Programovaci paradigma
Programovaci paradigma je styl programovani pocitate na zdkladé matematické teorie
nebo koherentnim svazku zasad. Kazdé paradigma podporuje mnozinu konceptl, které

nejlépe fesi dany druh problému. [2]

Programovaci
Charakteristika

paradigma

Ridici tok je pfesné definovana sekvence piikazi. Kazdy krok

Imperativni )

zpusobuje zménu globalniho stavu dané¢ho vypoctu.

Druh imperativniho programovani, kde fidici tok je ovladan
Strukturované vnofenymi cykly, podminkami a podprogramy nez pomoci

ptikazu ,,goto*. Proménné jsou zpravidla v blocich lokalni.

OOP je zalozené na posilani zprav objektim. Objekty mohou
Objektové-orientované

mit deklarovany stav a chovéni.

Ridici tok v deklarativnim programovani je implicitni.

Deklarativni o o

Dutlezity je pozadovany vysledek, nikoli jak ziskat vysledek.

Ridici tok je vyjadfen kombinaci volani funkci nez piitazovani
Funkéni

hodnoty proménnym.

Programétor specifikuje fakta a pravidla, a vypocetni stroj
Logické

vyvodi odpovédi na zadané otazky.
Tabulka ¢. 1 Hlavni programovaci paradigmata a jejich stru¢na charakteristika [7]
Hlavni a nejbéznéjsi programovaci paradigmata jsou uvedena v tabulce €. 1. Existuji i dalsi
i typy paradigmat. Zadné paradigma neni vyluéné exkluzivni, tj. programovaci jazyk miize

byt objektivné orientovany i funkéni. [7]

3.2. Charakteristika jazyka Swift
Swift je dle oficialni dokumentace navrzen jako moderni programovaci jazyk. Je postaven
na nejlepsich vlastnostech jazyka C a Objective-C bez omezeni kompatibility s jazykem C.
Swift tak zavadi bezpecné programovaci vzory a piidava moderni funkce, jez ¢ini

programovani leh¢i, flexibilngjsi a zdbavnéjsi. [1]
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Programovaci jazyk Swift kombinuje né€kolik programovacich paradigmat. Swift je jazyk,
ktery je:

e objektové-orientovany

e funkcni

e imperativni

e genericky

e fizeny udalostmi.
Swift patii mezi vyssi programovaci jazyky a je tak problémové orientovany. Také se fadi

mezi bezpecné jazyky a znemoziuji programatorovi udélat fatalni chybu v systému.

Swift byl navrzen firmou Apple a pfedstaven vefejnosti v roce 2014. Vyvojafi jej vyuZziji
pro vSechny Applem vlastnéné platformy, jako je napi. macOS, iOS, watchOS a tvOS.
Vedoucim celého projektu Swift byl Chris Lattener, ktery vedl tym do zacatku roku 2017.
V soucasnosti je odpovédnym vedoucim projektu Ted Kremenek. Apple zac¢ind Swift
pomalu integrovat v rdmci svych operacnich systém, napi. do aplikace Hudba ¢i Dock.

[22]

3.2.1. Navrh jazyka Swift
Jazyk Swift byl navrzen, aby byl dostupny pro rostouci Skalou vypocetnich zatizeni, jako
napt. desktopy, mobilni zafizeni ¢i cloudové sluzby. Vyvojat by tak mél umoznéno
snadnéjsi psani a udrZzovani spravnych programi. Aby bylo mozné tohoto stavu docilit,

mély by byt splnény tyto 3 zékladni predpoklady:

Bezpecnost. Pti psani kodu je hned patrné, ze je tfeba se chovat v urcitych bezpecnostnich
mantinelech. Nedefinované chovani je nepfitelem bezpecnosti a vyvojat by mél odhalit
chyby dfive, nez je software uveden do produkce. Mlze se zdat, ze Swift je pfilis striktni,
ale to z dlouhodobého hlediska mize uSetiit spousty ¢asu pii hledani tézko odhalitelnych

chyb.
Rychlost. Swift je povazovan za nahradu jazykl zalozenych na C (C, C++, Objective-C).

Témto jazykim se Swift musi vyrovnat ve vétsin¢ ukold i vykonove. Vykon téz musi byt

predvidatelny a konzistentni, a ne pouze rychly jen v nékterych okamzicich, které vyzaduji
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naslednou péci. Mnoho novych jazykt pfidava spousty novych vlastnosti — rychlost vSak

nikoli.

Srozumitelnost. Swift t€zi z vyhod prudkého rozvoje vypocetni techniky a nabizi
jednoduchou syntaxi, jiz je snadné pouzit se vSemi modernimi aspekty, které vyvojar
ocekava. Vyvoj Swiftu ovSem tady nekonci. Jazyk se bude dale upravovat a osvojovat si

techniky, které funguji, ¢imz budou dé¢lat Swift jeste lepSim. [3]

3.2.2. Zakladni vlastnosti jazyka Swift
Swift zahrnuje moznosti, které usnadiiuji kod 1épe ¢ist a zapisovat, vyvojaii ale dava i
moznost mit plnou kontrolu nad opravdovym systémem programovaciho jazyka.
Odvozené typy umoznuji udrzet kod prehlednéjsi a bez nachylnosti k chybam. Moduly
neni jiz nutné zahrnovat s hlavickovymi soubory. Pamét je spravovana automaticky a neni
nutné piikazy zakonCovat stfedniky. Swift si také vyptijcuje vlastnosti z ostatnich jazykd,
napf. jména parametril jsou ve Swiftu maji mnohem Cist¢jSi syntaxi oproti Objective-C

a d¢laji API citelng¢jsi a udrzitelngjsi.

Zde je ptehled dalsich vlastnosti, které Swift nabizi:
e Sjednocené closures s ukazateli na funkce
e N-tice a mnohondsobné ,,return hodnoty
e Generi¢nost
e Rychl¢ a stru¢né iterace pres kolekce
e Struktury, které podporuji metody, extentsions (z angl. rozsiteni) a protokoly
e Funkéni programové vzory napt. mapovani a filtrace
e Vestavéné mocné oSetfovani chyb

e Pokrocilé tizeni toku dat s klicovymi slovy jako: do, guard, defer a repeat. [3]

3.2.3. Verze jazyka Swift
Prvni verze Swiftu 1.0 byla uvolnéna 9. zati 2014. Mensi aktualizace se dockal jazyk hned
v fijnu 2014 na verzi Swift 1.1 a poté v dubnu 2015 na verzi Swift 1.2. Na WWDC 2015
byla pfedstavena verze Swift 2.0, kterd pfinasi vétSi zmény. Obsahuje lepsi oSetfovani

chyb pomoci try/catch, nova klicova slova ,,guard“ a ,defer a dal§i drobné upravy
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v syntaxi. Pfi$la i velkd licencni zména, kdy byl jazyk Swift 2.0 uvolnén jako Open Source.

Soucasné byl vytvoten projekt na sluzbé GitHub.

vvvvv

vypusténi nékteré vlastnosti. Byla ptidana kontrola verze Swiftu skrze znacky kompilatoru,

zabudované porovnani n-tic, odstranéni C-stylové for cykly, spolu s ++a --.

Swift 3.0 byl pfedstaven na konferenci WWDC 2016 a uveden 15. zati 2016. Zmény se
tykaji predevSim API, jmenovaci konvenci a syntaxe. Piiklady né¢kterych zmén: parametry
volané funkce musi mit napis ve vychozim stavu, zbaveni se nadbyte¢nych slov (napf.
UlColor.blueColor -> UlColor.blue() aj.), enumerace nyni zacinaji malym pismenem,

podpora C funkci apod.

Swift 4.0 byl ptedstaven na 5. ¢ervna 2017 na konferenci WWDC 2017. Finalni verze byla
vydana 19. zafi 2017. Tato nova verze nepiinasi zadné velké zmény ani novinky, ale jen
malé evoluéni zmény, jako napf. Gpravu String typu pro udrzeni Unicode standardu,
vylepSeni kolekci Dictionary a Set, zlepSeni archivace a serializace apod. Na konci

listopadu 2017 je pldnovano vydéani nova verze Swift 4.1.

3.3. Zaklady jazyka Swift
Jazyk Swift pfejima zékladni datové typy z jazyka C, napt. Int, Double, Float, Bool, String,
a datové kolekce, napt. Array a Dictionary, ale zaroven si razi vlastni cestu. Novinkou
oproti Objective-C je novy typ n-tice, kterda dovoluje seskupovat hodnoty. Funkce

a metody mohou nyni vracet vice hodnot nez jednu.
Tato kapitola pfedstavi zaklady jazyka Swift, které tento jazyk definuji.
3.3.1. Zakladni datové typy
Netypové jazyky maji pouze jeden typ a to je ,,slovo®, které je uloZzeno v operacni paméti.

Typové jazyky rozliSuji vice typl ,,slov v operaéni paméti a lze ur€it co dané slovo

reprezentuje. [5]
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Swift je typoveé bezpecny jazyk a nedovoli programatorovi udé€lat chybu v nechténém

pretypovani. V tabulce €. 2 jsou zakladni datové typy:

Datovy typ Definice ‘

Int Integer reprezentuje cela Cisla. Tento typ je signed, tj. mize dosahovat
i negativnich Cisel. Podle ciselné ptipony 8, 16, 32 64, lze 1 zvolit
bitovou formu napt. Int32 pro 32-bitové platformy. Jednoduchy zépis
Int ma takovou bitovou formu jako architektura daného systému.

Ulnt Tento typ integer obsahuje nezdpornd cela ¢isla. Predpona ,,U* znaci
unsigned. Stejné jako u Int 1ze ptidat bitovou formu.

Float Float definuje d¢isla s plovouci desetinou c¢arkou pro 32-bitové
platformy. Pfesnost vypoctu je na 6 desetinnych carek

Double Double jsou cisla s plovouci desetinou ¢arkou pro 64-bitové platformy.
Pfesnost vypoctu je na 15 desetinnych carek. Forma Double je
preferovéana pred Float.

Bool Typ boolean rozlisuje logické hodnoty true a false.

String String jsou textové fetézce. Znaci se zna¢i dvojitymi uvozovkami napf.

,,Hello, World*

Character Character je jednotlivy znak textu. Znaci se téz dvojitymi uvozovkami
napt. ,,C*

Optionals Optionals je novy typ, ktery se v jazycich C a Objective-C nevyskytuje.

Tuples Tuples, nebo n-tice dovoluje seskupovat vice hodnot do jedné sloucené
hodnoty

Tabulka ¢. 2 Seznam datovych typu v jazyce Swift

3.3.2. Literaly
Literal je soucasti zdrojového kodu, jenz reprezentuje konkrétni hodnotu typu jako string,
¢islo nebo booleovskou hodnotu. Literdl nema svij vlastni datovy typ, namisto toho Swift
literal analyzuje a odvodi nejlepsi mozny datovy typ. Na obrazku €. 1 jsou ukazky ptiklada

nékterych typt literald.
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25 // CelocCiselny literal

3.14159 // Ciselny literdl s desetinnou &arkou
"Ahoij" // String literal
true // Literal typu Boolean

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 1 Priklady typu literalt prijimané jazykem Swift

3.3.3. Proménné a konstanty
Proménné jsou definovany klicovym slovem var. Konstanty jsou deklarované slovem /let.
Klicova vlastnost, kterd rozliSuje proménné a konstanty, je ta, ze proménné umoziuji
zménu hodnot, zatimco konstanty nelze po prvnim zapisu hodnoty ménit. Po kli¢ovém
slové nasleduje pojmenovani proménné, ¢i konstanty. Rovnitkem ,, = *“ se zapiSe hodnota.
Dvojteckou ,, : “ po pojmenovani lze specifikovat datovy typ, ale neni to vyzadovano, je-li

hodnota zadéna pfi inicializaci. Viz obrazek €. 2.

var prazdnaProménnd:String

var proménna = "Toto je prom&nnad"
let konstanta = "Tohle je konstanta"
var character:Character = "D"

proménna = "Proménnou lze zménit"
konstanta = "Konstantu nelze zménit"

o
©® proménna = 5,3 // Proménnou nelze pfetypovat na jiny datovy typ

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 2 Priklady zadani proménnych a konstant v jazyku Swift

Jazyk Swift je typové chranény. Jakmile jsou tedy proménné jednou inicializovany, nelze
Jiz zménit jejich datovy typ a kompilator ohlasi chybu, pokud by mélo dojit k pfetypovani
proménné. Na obrazku ¢. 2 je uveden ptiklad s proménnou s nazvem promeénnda na

poslednim tadku, kde z typu String by se méla proménnd zménit na typ Double.

3.3.4. Optionals
Optionals ve vyznamu k programovani lze do CeStiny ptelozit jako volitelny. Tento novy
typ umoziuje vyjadfit, Ze hodnota objektu nemusi byt pfitomnd a mlze mit prazdnou

hodnotu nil.
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V jazycich C a Objective-C se tento typ nevyskytuje, nebot” kazdy objekt v C jazycich
muze vratit ni/, a to kvili tomu, Ze volany objekt neni validni, nebo Ze hodnota nebyla
nalezena. Pfidanim k objektu typ optionals uréujeme, s jakou hodnotou presné program
pracuje, coz zvysuje typovou ochranu jazyka Swift a zbavuje interpretace prazdné hodnoty
nil jako chybovy stav.

13

Optionals se oznacuji otaznikem ,, ? “ na konci pojmenovani. Pro pfistup k neprazdné
hodnoté se pouziva znaménko vykti¢niku ,, ! “, ale je-1i hodnota prazdna vyvola to runtime

chybu . Proto je nutné objekt pied vyvolanim hodnoty oSettit. Viz obrazek ¢. 3.

1

var poznamka:String? = "Volitelnd poznémka" // Tato proménna je typ optional
poznamka = nil
if poznamka != nil {
print(poznamka!) // Pfidanim vykficniku se zajisti pfistup k hodnoté
}

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 3 Priklad uZiti optionals v jazyce Swift

3.3.5. Zakladni operatory
Operator je zvlastni symbol, se kterym lze hodnoty kontrolovat, ménit ¢i kombinovat.
Swift podporuje téméf vSechny standardni operatory jazyka C. Né&které operatory ptibyly
jako naptiklad nil-compaunding ,,7? “ operator, ktery kontroluje, zdali hodnota neni
prazdna. Nové jsou i intervalové operatory ., ... “, ktery lze vyuzit dobie ve for-in cyklech.

V nésledujici tabulce €. 3 jsou uvedeny zakladni operandy jazyka Swift.

Operator Vlastnost Priklad

+ Aritmeticky operator s¢itani 5+4 //serovnd 9

- Aritmeticky operator od¢itani 7—3 //serovna 4

* Aritmeticky operator ndsobeni 3*%4 //serovna 12

/ Aritmeticky operator déleni 10.0/2.5// se rovna 4
% Zbytkovy operator modulo 9% 4 //serovna 1

= Ptitfazovaci operator a=b

== Porovnévaci operator ,,je rovno* 1=

1= Porovnavaci operator ,,neni rovno* 11=2

>= Porovnévaci operator ,,vétsi nebo rovno* 1>=1
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<

&&
|

Porovnévaci operator ,,mensi nebo rovno*
Porovnavaci operator ,,vétsi nez*
Porovnavaci operator ,,mensi nez
Unéarni operator negativniho ¢isla
Unarni operator pozitivniho ¢isla
Logicky unarni operator negace
Zahrnujici operator s¢itani
Zahrnujici operator od¢itani
Trojity operator podminky
Nil-compaunding operator
Uzavieny intervalovy operator
Polootevieny intervalovy operator
Logicky operator AND

Logicky operator OR

Tabulka ¢. 3 Zakladni operatory v jazyce Swift

3.3.6. Kolekce
Swift poskytuje tfi primarni typy kolekci: Arrays (z angl. pole), Sets (z angl. sady)

2<=3
2>1
1<2

at=2

b—1

otazka ? feSenil : feSeni2
prazdné ?? hodnota

1...5

1..<6

a&&b

allb

a Dictionaries (z angl. slovniky). Pole je sefazeny seznam hodnot. Sada je nesefazend

mnozina unikatnich hodnot. Slovnik je nesefazena kolekce dvojic klict a hodnot. Je-li

jakykoli ztéchto typl kolekci definovan jako proménna var, lze po vytvoreni kolekce

pfidavat, odstraiovat a ménit polozky v dané kolekci. Definovanim pole, sady ¢i slovniku

jako konstanty let, po vytvoieni konstanty je velikost a obsah neménitelny. Datové typy

hodnoty v kolekcich jsou vzdy jasné dané a nelze omylem vlozit Spatny typ. Detailng;si

informace o kolekcich lze nalézt v oficidlni dokumentaci. [1]

Indexes

Values

0

Six Eggs

1

Milk

2

Flour

3

Baking Powder

4

Bananas

[zdroj] upraveno z dokumentace The Swift Programming Language [1]

Values Keys Values
Rock
o N [
(0 s Y2 Toronto Pearson
\ % ‘/"'7' A (T )
— (1Y) DUB P | London Heathrow
. 4/
Classical — e ( )
s LHR | Dublin Airport |
{ ) Hip Hop
X bl ye SN
{ )
\\ //'/

Obrazek €. 4 Vizualizace ukladani kolekci do typii Array, Set a Dictionary
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3.3.7. Rizeni toku
Swift pouziva pro fizeni toku klasické prvky jako jsou podminky if'a switch a smycky for-
in, while a repeat-while (analogicky stejné jako do-while). Podminka if ma stejnou formu
zapisu jako v jazycich C. Podminky nésledované za kli¢ovym slovem neni nutné uzavirat

do zavorek.

let vysledek = 67
var hodnoceni: String

if vysledek < 60 {

hodnoceni = "Neprospél"
} else {
hodnoceni = "Prospél"

¥

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 5 Priklad uZiti podminky if v jazyce Swift

Switch mé také prevzatou formu zjazyka C sjednim podstatnym rozdilem, a to, Ze ve
vychozim stavu neni nutné u kazdého ptipadu case zapisovat piikaz break pro vystoupeni
ze switch podminky. Pokud programator chce, aby po splnéni jednoho piikazu case
pokracoval 1 v dalSich kontrolach case, je nutné zadat na konci nové klicové slovo

fallthrough.

let ¢iselnyPolet = 42
var prirozenyPocet: String

switch &iselnyPoéet {

case 0:

prirozenyPoéet = "Z&dny"
case 1..<20:

prirozenyPolet = "Nékolik"
case 20..<100:

prirozenyPolet = "Desitky"
case 100..<1000:

prirozenyPoclet = "Stovky"
default:

prirozenyPoclet = "Mnoho"
}

[zdroj] Autor
Obrazek €. 6 Priklad uZiti podminky switch v jazyce Swift

Smycky while, repeat-while maji témert stejny zapis 1 stejnou funkcionalitu jako v jazycich
C. Je vytvorend podminka, ktera dokud je pravdivé, opakuje blok kodu, ktery je zapsany
ve smycce. For-in smycka umoziuje iteraci ptes danou sekvenci, jako je interval ¢isel,
polozky v poli, ¢i znaky ve fetézci String. Cyklus Ize opustit pomoci kli¢ového slova break.

Pro ptreskoceni na dalsi iteraci se pouzije klicové slovo continue.
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let ovoce = ["Pomeranc", "Jablko", "Tresné"]
var iterace = 0

// While smycka

while iterace < ovoce.count {
print(ovoce[iterace])
iterace +=1

}

// Repeat-While smycka

var opakovani = 0

repeat {
print(ovoce [opakovanil)
opakovani += 1

} while opakovéni < ovoce.count

// For=In

for druh in ovoce {
print(druh)
}

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 7 Priklad uZiti smycek while, repeat-while a for-in v jazyce Swift

3.3.8. Funkce
Funkce jsou bloky kédu, které vykonavaji specificky ukol. Dle béZzné konvence se funkce
pojmenovavaji podle toho, co vykonavaji a dle jména se i funkce volaji. V jazyce Swift je
sjednocend syntax dost flexibilni od vyjadfeni jednoduchych funkci bez parametru ve stylu

jazykl C az po komplexni metody s pojmenovanymi argumenty pro kazdy parametr.

Moznosti funkci v jazyce Swift:
e Navratova hodnota funkce mtize byt jedna, Zadné 1 né¢kolikandsobna
e Funkce miiZze byt bezparametrova i vicenasobnymi parametry
e Jako parametr lze zapsat i dalsi funkci
e Parametr mize mit vychozi hodnotu
e Funkce lze pomoci intervalového operétoru ,, ... “ nedefinovany pocet operatorii

e Parametr miZe zlistat nepojmenovany pomoci podtrzitka ,,

e Parametr mize byt proménou pomoci klicového slova inout
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func pozdrav(jméno: String) {
print("Ahoj, \(jméno)!")

[

pozdrav(jméno: "Karle") // VypiSe se "Ahoj, Karle!"

func sumaAPrimér (_ &isla: Double...) —> (suma: Double, primér: Double) {
var suma: Double = @
for poloZzka in ¢isla {
suma += poloZka
}
let primér = suma / Double(&isla.count)
return (suma, primér)
}

let (suma, primér) = sumaAPrimér(1, 2, 3, 4, 5) // Funkce vrati n-tici (15, 3)
print("Suma: \(suma)\tPrimér: \(primér)")

func vyménCisla(_ a: inout Int, _ b: inout Int) {
let temporaryA = a
a b

b temporaryA
}
var €islol = 25
var €islo2 = 42

vyméfiCisla(&Eislol, &Eislo2)

print("Cislo 1 je \(&islo1)") // "Cislo 1 je 42"

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 8 Priklad uZiti funkei v jazyce Swift

Na

Obrazek &. 8 jsou 3 funkce: pozdrav, sumaAPrimér, vyméiCisla. Prvni funkce pozdrav
obsahuje parametr jméno typu String, kterd nema Zadnou ndvratovou hodnotu. Druhd
funkce sumaAPrimer pfijimaji neomezeny pocet parametrd typu Double. Navratovou
hodnotu je n-tice suma a prizmeér, které jsou té typu Double. Posledni funkce vymériCisla
je bez navratové hodnoty s parametry typu inout, které vkladaji proménnou vlozenou do
funkce a dand funkce miZe zménit jeji hodnotu. Je nutné zadat znak ampersandu
,» & “ k proménné, které¢ vkladame do funkce, je-li typu inout. Proménna cislol, tak po

vykonani funkce vymériCisla ma hodnotu 42,

3.3.9. Dalsi vlastnosti jazyka Swift
Programovaci jazyk Swift poskytuje fadu dalSich klicovych vlastnosti, jako jsou tiidy,
enumerace, protokoly apod. V nasledujici tabulce jsou shrnuty vlastnosti jazyka Swift
sjejich stru¢nou definici. DalSi podrobnosti a ptiklady uziti lze nalézt v oficidlni

dokumentaci [1] .
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Vlastnost

jazyka Swift

Definice

Closures

Enumerace

Tridy

Struktury

Properties

Metody

Subscript

Dédiénost

ARC

Retézeni
Optionals
OsetiFovani

vyjimek

Typové
obsazeni

Vnorené typy

Closures (z angl. uzavteni) je funkcionalita uzaviena v bloku a muize
byt vlozena do kodu.

Enumerace seskupuje ptibuzné hodnoty a lze s nimi pracovat typove-
chranéné formé.

Ttida je prvkem pfevzatym z objektové-orientovaného programovani.
Swift v§ak nevyzaduje rozdé€leni na rozhrani a implementaci.

Struktury jsou podobné tfiddm. V jazycich C struktury typicky
obsahovali pouze hodnoty, v jazyce Swift mohou obsahovat i metody.
Property (z angl. vlastnost) je hodnota, ktera je pfifazena n¢jaké tiide,
struktufe ¢i enumeraci a patii dané instanci. Ulozena hodnota mtize byt
konstanta, ¢i proménna.

Metoda je funkce, ktera je spojena s konkrétnim tfidou, strukturou ¢i
enumeraci a zapouzdiuje specifické ukoly a funkcionalitu dané
instance.

Ttidy, struktury a enumerace mohou definovat subscript, ktery je
zkratkou pro pfistup k elementlim kolekci, seznamu ¢i sekvence.
Dédicnost je vlastnost, kde tfida miize ptebirat metody, property
a dalsi charakteristiky z dalsi tfidy

ARC je zkratka pro Automatic Reference Counting (z angl.
automatické pocitani referenci), kterd tidi spravu paméti. Diky ARC se
programdtor nemusi starat o uvoliovani paméti a vSe se d&je
automaticky.

Retézeni datového typu Optional je proces dotazovani a volani
property, metod Ci subscript, zdali hodnota muaze byt nil.

Swift pro oSetfovani chybovych stavli poskytuje plnou podporu.
V jazyce Swift lze chybovy stav vyvolat, zachytit, propagovat
a manipulovat za chodu programu.

Typové obsazené umoziuje zkontrolovat typ dané instance ¢i pracovat
s urcitou instanci jako jeji podtiidou ¢i nadtiidou.

Vnotené typy pomahaji specifickym tfidam, strukturdm ¢i enumeracim
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Extensions

Protokoly

Genericnost

Kontrola

pristupii

Pokrodilé

operatory

podpofit jejich funkcionalitu.

Extensions (z angl. roz$ifeni) umoziuje pridat novou funkcionalitu do
Jiz existujici tfidé, struktuie, enumeraci ¢i protokolu.

Protokol je plan metod, properties a dalSich pozadavku, které slouzi
specifickému ucelu, nebo casti funkcionality. Protokol miize byt
adaptovan tfidou, strukturou nebo enumeraci.

Generi¢nost neboli obecnost umoziuje psat flexibilni a znovu
pouzitelné funkce a typy, které mohou pracovat s jakymkoli typem,
jenz je programatorem definovan.

Kontrola ptistupli zabrafiuje pfistupu ¢astem zadané¢ho kédu do dalsich
souborti a moduli. Pomoci klicovych slov: open, public, internal,
fileprivate, private jsou definovany jednotlivé ptistupy.

Pokrocilé operatory umoziuji komplexnéj$i manipulace s hodnotami,
jako jsou bitové operace, piesouvaci operatory, znamé z jazyka C

a Objective-C.

Tabulka ¢. 4 Dalsi vlastnosti jazyka Swift a jejich definice

3.4.

Porovnani programovacich jazyku

Programovaci jazyk Swift bude porovnan se systémovym jazykem C a s dal§imi

populdrnimi vysokotroviiovymi jazyky, jako je Objective-C, C++ a Java. Jazyk Swift bude

také poméfen se skriptovacimi jazyky Python a JavaScript.

3.4.1. Jazyk C

Programovaci jazyk C byl vyvinut v 70.letech 20.stoleti pfi vyvoji opera¢niho systému

UNIX. Je to systémovy a imperativni jazyk, ktery nabizi vlastnosti jako jsou rekurzivni

funkce, viceturoviiové ukazatele, alokace paméti za bchu, uZzivatelsky definované typy,

ukazatele funkci a malé, ale flexibilni sada ptikaza.

Jazyk C byl navrzen, aby byl vykonny, pruzny a efektivni. Komunikace s prostfedim je

feSena pres standardni knihovnu funkci, kterd se ve skutec¢nosti sklada ze 2 casti: jazyk

Jjadra a standardni knihovny.
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Duch jazyka C je vystizné zachycena v motivacich v knize Rationale for the Ansi —
programming language C [28] :

e Duvétovat programatorovi,

e Nebranit programatorovi v tom, co ma byt provedeno,

e Udrzovat jazyk maly a jednoduchy,

e Poskytovat pouze jednu cestu pro vykonéni operace,

e Rychlost je vice preferované nez portabilita. [28]

Vroce 1988 byl jazyk C standardizovan organizaci ISO a o rok pozdéji americkou

organizaci ANSI. [10]

3.4.2. Jazyk C++
Jazyk C++ byl vyvinut v roce 1979 v ramci diplomové prace Bjarneho Stroustrupa. Tehdy
byl tento jazyk pojmenovan ,,C with Classes“. Hlavni motivaci vytvofeni nového jazyka
bylo poskytnout dovednosti jazyka Simula s efektivitou a flexibilitou jazyka C. V roce
1985 byla poprvé komeréné vydana kniha ,,C++ Programming Language®, v niz ale jazyk

nebyl jesté standardizovan. Jazyk C++ byl standardizovéan az v roce 1991.

C++ mél od pocatku navrzené vlastnosti, jako napft. tfidy, odvozené tfidy, konstruktory
a destruktory, kontrola pfistupt, typova kontrola a implicitni konverze argumentt funkci.
Pozd¢ji pribyly dal$i vlastnosti: vnofené¢ funkce, vychozi argumenty, pfetizeni
pfifazovaciho operatoru, virtudlni funkce, pfetizeni jmen funkci a operatorti, reference,
konstanty a dal§i minoritni moznosti. Obecné pozadavky pii navrhu jazyka C++ byly:

e Byt lepsi nez jazyk C,

e Podporovat datovou abstrakci,

e Podporovat objektové-orientované programovani,

e Podporovat generi¢nost
C++ v soucasnosti nadale ziistdva jazykem pro vyvoj systémi. Jazyk aproximuje idedly
ostatnich jazykt, ackoli neni svym idedlem. Idedlem C++ je: sada niz§ich programovacich
jazykovych mechanismi ovladajicich hardware pifimo v kombinaci s vykonnymi

kompozi¢nimi abstraktnimi mechanismy a minimalni zavislost na prostfedi za b¢hu. [11]

[12]
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3.4.3. Objective-C
Objective-C vznikal v 80. letech zasluhou svou vyvojaiti: Toma Lovea a Brada Coxe.
Vyvoj jazyka Objective-C probihal zcela nezdvisle na jazyku C++ a byl vyznamné
ovlivnén jazykem Smalltalk. Roku 1986 byla zvetejnéna prvni publikace, ktera popisovala
nové vytvoreny jazyk Objective-C. V nésledujicich letech si tento jazyk licencovala
spolecnost NEXT vedend Stevem Jobsem a s pomoci tohoto jazyka vyvinula operacni
syst¢tm NEXTSTEP. Roku 1996 firmu NEXT pievzala spolecnosti Apple. Soucasti
akvizice byl i programovaci jazyk Objective-C, ktery spolecnost Apple vyuZzila spolecné

s knihovnami opera¢niho systému NEXTSTEP do nové vytvateného systému Mac OS X.

Syntaxe jazyka Objective-C byla navrzena tak, aby byla mala, jednozna¢nad a snadno
naucitelnd. Objective-C je skutecnou nadstavbou jazyka C a lze vyuzit veSkerou
funkcionalitu, kterou jazyk C nabizi. V porovnani s ostatnimi objektivné orientovanymi
jazyky je Objective-C velmi dynamicky. Kompilator zanechavd spoustu informaci
o objektech samotnych pii pouziti systému za béhu. Rozhodnuti, kterd by jinak byla
vytvotena v kompilacnim c¢ase, mohou byt odlozena, dokud program neni spustény.
Dynamicnost dava programiim napsanym v Objective-C vykon a flexibilitu, coz jsou dva

velké benefity, které je t€¢zké ziskat od Objective-C. [13] [14]

3.4.4. Java
Javu zacal vyvijet tfinacticlenny Green Team ve firmé€ Sun vroce 1991. Tato tvircéi
skupina véfila vnovou vlnu pocitacové revoluce, ktera meéla na starost digitalni
spotiebitelska zafizeni a pocitate. Green Team prezentoval schopnosti nového jazyka
s interaktivnimi domécimi zafizenimi, ktery cilil na digitdlni televizni pramysl.
Predstaveny televizni koncept se neuchytil, ale nastupovala doba Internetu. V roce 1995
byl uveden prohlize¢ Netscape Navigator Internet, ktery mél v sobé integrovanou

technologii Java.

Jazyk Java je soucasti celé platformy Java, kterd mé na starosti kompilaci i spusténi
prelozeného kodu. Soucasti platformy je Java Virtual Machine (JVM), kterda komunikuje
s jddrem operacniho systému. Dale je soucasti platformy API, které obsahuje veskeré

knihovny pro potfebny chod aplikace. Velikost Java API se li§i podle zvolené edice,
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kterych v souCasnosti existuji ¢: Java Card, Java ME (Micro Edition), Java SE (Standard
Edition), Java EE (Enterprise Edition). Klicové principy pfi navrhu Javy byly:

e Jednoduchost, objektové orientovanost a povédomost

e Robustnost i bezpecnost

e Nezavislost na architektuie a pfenositelnost

e Vykonost

e Interpretovany jazyk, podpora vice vlaken a dynami¢nost

[15] [16]

3.4.5. Python
Python vytvoftil koncem 80.let 20. stoleti nizozemsky programator Guido van Rossum.
Tento jazyk byl siln¢ inspirovan programovacim jazykem ABC. Pojmenovéni ziskal po
britském komedidlnim potadu Monty Python’s Flying Circus. Prvni verze byla vyddna
roku 1994.

Jazyk Python je multiplatformni, interpretovany, objektové-orientovany a strukturovany
jazyk. Pro svou jednoduchost v syntaxi je povaZzovan za zacatecnicky programovaci jazyk.
Python je navrzen, aby byl snadno rozsifitelny, a tak lze naptiklad vnofit novou Cast
funkcionality do jiz existujici aplikace. Python vyuzivd dynamické typovani, pocitani
referenci a garbage collector pro spravu paméti. Primarni filozofie jazyka shrnuje
dokument ,.Zen of Python®, jehoz klicové vlastnosti jsou:

e Hezké je lepsi nez osklive,

e Explicitni je lepsi nez implicitni,

e Jednoduché je lepsi nez komplexni,

e Komplexni je lepsi nez komplikované,

e Srozumitelnost se pocita.

[17] [18]

3.5. Navrhové vzory

Navrhové vzory (angl. Design Patterns) jsou doporucené postupy feSeni cCasto se

vyskytujicich se tloh. [9]
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Obecné se vzor sklada ze 4 zdkladnich prvki:
1. Nazev vzoru je zdhlavim, které¢ lze pouzit k popisu navrhového problému, jeho
feSeni a dusledkll jednim nebo dvéma slovy.
2. Problém popisuje, kde se ma vzor pouzivat. Vysvétluje problém a jeho kontext.
3. ReSeni definuje prvky, znichz se navrh sklada — jejich vztahy, povinnosti
a spolupréaci. ReSeni vak neposkytuje uréity konkrétni navrh nebo implementaci,
protoze vzor je jako Sablona, kterou Ize vyuzit v riznych situacich.

4. Disledky jsou vysledky a kompromisy vzoru. [20]

3.5.1. Katalog navrhovych vzort
Zde je abecedné sefazeny katalog navrhovych vzora s jejich anglickym pojmenovanim

a struénou charakteristikou.

Nazev navrhového Charakteristika

VZoru

Abstraktni tovarna Poskytuje rozhrani pro vytvareni fad ptibuznych nebo zavislych

(Abstract Factory) objektd, aniz by se museli specifikovat konkrétni tfidy.

Adaptér (Adapter) Pfevadi rozhrani tfidy na jiné rozhrani, které ocekavaji klienti.
Umoziiuje spolecnou funkei tfid, které jinak nemohou
spolupracovat kvili neslucitelnym rozhranim.

Dekorator Dynamicky pfipojuje dal§i povinnosti k objektu. Na rozdil od

(Decorator) tvorby podtfid, které jinak nemohou spolupracovat kvili
neslucitelnym rozhranim.

Fasada (Facade) Poskytuje unifikované rozhrani pro sadu subsystémovych rozhrani.

Fasdda definuje rozhrani na vyssi Grovni, které¢ usnadiiuje pouziti

subsystému.
Interpret V daném jazyce definuje vyjadieni jeho gramatiky vcetné
(Interpreter) prekladace, ktery vyjadieni pouzije k interpretaci vét.
Iterator (Iterator) Poskytuje moznost sekvenéniho pfistupu k prvkim viceclenného

objektu, aniz by odhaloval jeho vyjadieni.
Jedinacek (Singleton) Zajistuje, aby jedna tfida méla pouze jednu instanci, a poskytuje
k ni globalni pfistupovy kod.

Most (Bridge) Aby se mohly abstrakce a implementace nezavisle ménit, déli tuto
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Musi vaha
(Flyweight)
Navstévnik (Visitor)

Obnovitel (Memento)

Pozorovatel

(Observer)
Prostirednik
(Mediator)

Prototyp (Prototype)
Prikaz (Command)
Retéz odpovédnosti
(Chain of
Responsibility)

Skladba, Strom
(Composite)

Stav (State)

Stavitel (Builder)

Strategie (Strategy)

dvojici na dvé samostatné Casti.

Vyuziva ke sdileni uc¢inné podpory vétsiho poctu jemnozrnnych
objekta.

Vyjadifuje operaci, kterd se ma provést na prvcich objektové
struktury. Navs§tévnik umoziuje definovat novou operaci, aniz by
se ménily tiidy pfislusnych prvki

Aby mohl objekt obnovit sviij ptivodni stav, zachycuje a rozsituje
vnitini stav objektu, aniz by se porusilo jeho zapouzdieni.

Definuje meziobjektovou zavislost 1 : n. Zméni-li jeden objekt
svij stav, vSechny zdvislé objekty jsou automaticky upozornény
a zaktualizovany.

Definuj objekt, ktery zapouzdiuje zpisoby interakce v sadé
objektd. Prostfednik podporuje volné spfazeni tim, Ze brani
objektim ve vzajemnych explicitnich odkazech, a umoziuje jejich
interakce nezavisle ménit.

Specifikuje vytvarené druhy objektii pomoci prototypické instance.
Nové objekty vytvaii tak, Ze tento prototyp kopiruje.

Zapouzdii zédost do objektu, ¢imZz umoziuje parametrizovat
klienty pomoci rlznych Zadosti, napf. fadicich nebo
protokolovanych, a podporovat nevratné operace.

Vyhyba se spfazeni odesilatele a pifijemce Zadosti tim, ze dava
prilezitost ke zpracovani zadosti vice objektim. Vytvaii fetéz
objekti a predava zadost po jeho Clancich, az ji ncéktery objekt
zpracuje.

K vyjadreni hierarchii ¢ast za celek, sklad4 objekty do stromovych
struktur. Umoziuje klientim jednotné zachézeni s jednotlivymi
objekty i s jejich strukturou.

Umozinuje objektu zménit své chovani, kdyZz se zméni jeho vnitini
stav. Objekt tak zdanlivé méni svou tiidu.

Aby mohl stejny konstrukéni proces vytvaret riznd vyjadrieni,
oddéluje sestrojeni komplexniho objektu od jeho vyjadieni.

Definuje fadu algoritml, kazdy zapouzdii a umozni jejich
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zamé&nitelnost. Strategie umoziiuje algoritmu, aby se ménil

nezévisle na klientech, ktefi jej pouzivaji.

Sablonova metoda Definuje kostru algoritmu v n&aké operaci a odklada né&které

(Template Method) zalezitosti na podtiidy. Sablonovd metoda umozituje podtiidam
predefinovat jisté kroky algoritmu, aniz by ménily jeho strukturu.

Tovarni metoda Definuje rozhrani pro vytvareni objektu. Rozhodnuti, u které tiidy

(Factory Method) se ma spustit jeji instance, ale pienechavd podtiiddm. Tovarni
metoda umoziuje tfid¢, aby odlozila rozhodnuti o vytvofeni
instance na své podtridy.

Zastupce (Proxy) Poskytuje ndhradnika nebo misto drzitele jiného objektu za Gcelem

fizeni jeho pfistupu.

Tabulka ¢. 5 Katalog navrhovych vzori se stru¢nou charakteristikou [20]

3.5.2. Organizace katalogu
Néavrhové vzory se lisi svoji granularitou i Grovni abstrakce. Tento oddil navrhové vzory
klasifikuje. Tato klasifikace urychluje vyuku vzorti v katalogu, a muize nds také

nasmérovat pii hledani vzori novych.

Ugel
Oblast Ttida Tvoftivy Strukturalni Chovani
Tovarni metoda Adaptér (tfida) Interpret
Sablonova metoda
Objekt Abstraktni tovarna Adaptér (objekt) Iterator
Jedinacek Dekoréator Navstévnik
Prototyp Fasada Obnovitel
Stavitel Most Pozorovatel
Musi véha Prostiednik
Skladba Piikaz
Zastupce Retéz
odpovédnosti
Stav
Strategie

Tabulka ¢. 6 Organizace katalogu navrhovych vzoru
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4 Prakticka cast

V nasledujici ¢asti bude provedeno praktické zkoumani jazyka Swift. Prvné se prozkouma
kodu bude fesit 1 jmenovaci konvence a kompilace kodu. Piiklady uziti se zaméfi na silné,
ale 1 okrajové casti jazyka. Posledni ¢asti této kapitoly bude porovnani s programovacimi

jazyky z hlediska syntaxe a vykonu.

4.1. Analyza zdrojového kédu
Oficidlni stranky projektu Swift jsou na adrese: http://swift.org. Jsou zde veSkeré
informace, aktuality, dokumentace i odkaz na zdrojové kody, které jsou k dispozici pres
sluzbu GitHub. Na vyvoji Swiftu se mohou podilet vSichni a Apple vita veskeré
pfipominky, opravy chyb ¢i navrhy na zlepSeni, ovSem pouze Apple rozhoduje, které

zmény budou soucasti Swiftu.

Cilem kapitoly Analyza zdrojového kodu je prozkoumat strukturu repozitafe zdrojového

vvvvvv

4.1.1. Zdrojovy kéd Swiftu
Repozitat zdrojovych koédu Swiftu se nachézi na adrese: https://github.com/apple/swift.
Zde je mozné cely obsah repozitife stdhnout do pocitace, ovSem zmény do hlavni

vyvojové vétve master 1ze nahrat do online repozitafe pouze po schvalovacim procesu.

Ve verzi Swift 4.0 se nachazi 13 adresatd a 7 souborl. V nasledujici tabulce je uvedena
stru¢na charakteristika adresaiti, které jsou strukturovany nasledovné:

Polozka v Charakteristika

repozitari

apinotes Soubory, které pomdhaji mapovat Objective-C API pro kompilator
Swiftu.

benchmark  Testovaci platforma pro méteni vykonu. Testy jsou napsany v jazyce
Swift.

bindings XML schéma pro vygenerovani dokumentace v psaném kodu.
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cmake

docs

include

lib

stdlib/public

stdlib/private

test

tools

utils

unittests

validation-

tests

Soubory pro vytvateni binarnich souborti Swiftu.

Dokumentace k jednotlivym ¢astem zdrojového kodu.

Nizkouroviiova knihovna Swiftu, kde se nachazi hlavicky vSech soubord.
Implementacni soubory nizkouroviiové knihovny Swift psané v jazyce
C++.

Knihovna Swiftu na vys$i Grovni. Soubory jsou psané v jazyce Swift,
C++ a Objective-C.

Privatni knihovna, ktera slouzi k budovani prototypu a uzivani internich
prvki jazyka Swift. Apple nepublikuje soubory do vefejného repozitare.
Podrobné testy, které zkouseji kvalitu jednotlivych komponent. Testy jsou
napsany v jazyce Swift.

Zdrojové soubory k testovacim aplikacim, které navazuji pfimo na
knihovnu Swiftu.

Podptirné testy, data a programy. Aplikace a skripty jsou psany v jazycich
Python a Bash.

Testuji nizs$i urovné knihovny Swift. Testy jsou psany v jazyce C++.
Kolekce vsech testi pro validaci vystupu po vybudovani jazyka Swift.

Pséano v jazyce Swift.

Tabulka ¢. 7 Struktura repozitaire Swiftu

4.1.2. Kompatibilita verzi Swiftu

Swift jako novy programovaci jazyk je v neustadlém vyvoji a kazdy rok je vydavana nova

verze. Mezi hlavni cile jazyka Swift je 1 kompatibilita mezi rliznymi verzemi Swiftu.

Rozlisuji se 2 druhy kompatibility, které¢ jazyk Swift podporuje:

e Kompatibilita zdrojového kodu,

e Kompatibilita za béhu binarnich frameworkd.

Kompatibilita zdrojového kédu znamend, Ze novéjsi kompilatory umi zkompilovat starsi

kéd. Vyvojati, tak nemusi cely projekt ve Swiftu prepisovat na novéjsi verzi jazyka. Xcode

také poskytuje nastroj Swift Migration Assistant, kterym muize vyvojar svij projekt

aktualizovat na nov¢jsi verzi.
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Kompatibilita za béhu a binarnich frameworkii umoziuje spolupréci jiz zkompilovanych
implementaci, které maji jiné verze. Swift pro tuto nizkotroviiovou kompatibilitu vyuziva
ABI stabilitu. ABI je anglicky akronym pro Application Binary Interface a umoziuje
navazat nezavisle zkompilované binarni soubory mezi sebou na niz8i urovni systému. ABI
stabilita je zajiStovana tak, aby budouci verze kompilatort produkovaly binarni soubory

odpovidajici stabilnimu ABI.

Mezi komponenty Swift ABI patfi:

1. Typy jako struktury a tiidy, kter¢ musi mit definované uspotadani v paméti pro
kazdou instanci.

2. Typova metadata, kterd pokryvaji programy Swift, bézici procesy Swift a jiné
nastroje pro ladéni ¢i vizualizaci.

3. Jakykoli exportovany ¢i externi symbol v knihovné. Tyto symboly potiebuji
unikatni jméno, na kterych se bindrni entity shodnou. Unikéatni jména jsou
produkovana pomoci techniky nazvané mandlovani jmen (angl. Name Mangling).

4. Funkce, které musi znat, jak se navzdjem funkce volaji. Konvence volani (Calling
Conventions) obsahuje véci jako volaci zasobnik, registry, jez jsou uchovavany
a vlastnické konvence.

5. Runtime knihovna, kterd je soucasti Swiftu, operuje napt. s dynamickym
obsazovanim paméti ¢i pocitdnim referenci. Tato runtime knihovna je Swift ABI
samotné.

6. Standardni knihovna Swiftu, kterd definuje vSechny bézné typy struktury a operace.
Kazda nové verze standardni knihovny musi mit zafixované API, aby Swift ABI

bylo kompatibilni se starSimi verzemi.

4.1.3. Podporované platformy
Swift je denné budovan denné pomoci open-source ndstroje Jenkins na strankach
https://ci.swift.org/. Mezi podporovanymi platformami jsou vSechny Apple platformy:
macOS, i0S, watchOS a tvOS. Déale sem paii i Linux platforma, konktrétn¢ distribuce
Ubuntu. Vystupem je kompildtor a pomocné nastroje, které umoziuji vytvaret programy

na danych platformach.
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Jako oficialni cestu pro vyvoj aplikaci je nutné pouzit vyvojové prostiedi Xcode, které je
kompatibilni pouze s platformou macOS. S aplikaci Xcode je standardné dodavan bali¢ek
SDK pro vSechny Apple platformy. SDK umoziuje vytvaret plnohodnotné aplikace s UL
V cervnu 2017, kdy prob¢hla svétova konference WWDC 2017, bylo k dispozici 250 000
aplikaci na App Store, které byly vyvinuty s pomoci jazyka Swift. [21]

4.1.4. Komunita Swift
Swift je otevieny vefejnosti a vSichni vyvojaii mohou pfispét k vyvoji jazyka Swift.
Komunikovat piimo s vyvojafi Swiftu 1ze pomoci specializovanych emailovych seznam.
Vsechny emailové adresy a jejich 1ufel jsou kdispozici na  adrese:
https://swift.org/community/#mailing-lists. Pomoci emailové skupiny Swift Evolution
(swift-evolution@swift.org) je mozné i diskutovat o napadech a navrzich pro dalsi vyvoj
jazyka Swift. Dostupnéd je moznost zaregistrovat si piijem emailu, které sd¢luji novinky
arizna oznameni. Apple také zvetejiiuje hlavni ¢leny tymu odpovédny za vyvoj Swiftu.

Vedoucim tymu v roce 2017 je Ted Kremenek, kremenek@apple.com.

Komunikace mé také sva pravidla sepsana v dokumentu Code of Conduct (z angl. pravidla
chovani). Je zakdzano jakékoli nezadouci chovani, jako napf.: jakdkoli diskriminace,

obtézovani, osobni utoky a neetické a neprofesionalni vystupovani.

Nahlasovani chyb lze provadét prostiednictvim webové aplikace JIRA na webové adrese
https://bugs.swift.com. Pro spravnou registraci chyby do systému JIRA, je nutné:

e Prozkoumat stavajici hlaSeni chyb v systému, zdali neexistuje duplikat,

e Sepsat srozumitelné popis problému,

e Napsat postup, jak chybu reprodukovat,

e Vypsat verzi pouzitého vystupu Swiftu spolu s verzemi opera¢niho systému a SDK.

Kontribuce do kodu Swiftu jsou doporu¢ovany pomoci mensich inkrementalnich zmén,
kdykoli je to mozné. Dlouhodobé zmény potiebuji vlastni vyvojovou vetev, nezavislou na
hlavni vétvi, a v takovém pfipad¢ je nezbytné kontaktovat Swift team. Commit zpravy do
Gitu musi spliiovat pokyny, které jsou sepsany na adrese:

https://swift.org/contributing/#contributing-code. Na zminéné adrese jsou i doporucené
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hlavic¢ky soubort zdrojovych kodu, které definuji, pod jakou licenci je tato prace chranéna

a co dany kod zpracovava.

4.1.5. Licence Swift
Swift je licencovany pod Apache 2.0., coz je svobodna softwarova licence, kterd od
uzivatele vyzaduje zachovani autorstvi a zfeknuti se odpovédnosti. Tato verze je

kompatibilni s GNU Genaral Public Licence verze 3.0.

Swift licence ma jesté vyjimku Runtime Libray Exception, kterd ujasiiuje koncovym
uzivatelim, ze kompilator Swiftu nemusi pfisuzovat licenci Apache na jejich koncovy
produkt, ktery pouziva jazyk Swift, a mohou se svym produktem nakladat dle svého

uvazeni.

4.2. Syntaxe jazyka Swift
Tato kapitola predstavi skladbu jazyka Swift jak z pohledu ¢loveéka, ktery kod pise, tak
z pohledu ¢loveka, ktery kod reviduje. Podstatny je i pohled pocitace, resp. kompilatoru,

ktery jazyk prekladda na spustitelny soubor.

4.2.1. Zapis kédu
Jazyk Swift je na prvni pohled velice jednoduchy a prehledny. Kombinuje prvky zndmé ze
starSich jazykd C a moderngjsich jazyki, jako jsou Java, Python a Ruby. Pro zkusSené
programatory tak nepiedstavuje velkou komplikaci piejit na jazyk Swift. Novacci bez
zkuSenosti jinych programovacich jazyki také nebudou mit problém pochopit Swift. Apple
se snazi popularizovat tento jazyk mezi §ir§i publikum s aplikacemi jako je Playgrounds,
které jsou dostupné pro iPady. V oficidlnich obchodech Apple je mozné se i ucastnit

prednasek, na nichz se lze tento jazyk naucit.
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enum Enumerace {
case jedna
case dva
}
protocol Protokol {
var proménnéd: Any { get set }
func funkce(parameter: Any) -> Any
}
class Tfida : Protokol {
let konstanta: Any
var proménna: Any

init (proménna: Any, konstanta: Any) {
self.proménnd = proménna
self.konstanta = konstanta
}
func funkce(parameter: Any) -> Any {
return parameter
}
}
let pravda = true
if pravda {
let mojeTfida = Tfida(proménna: "a", konstanta: "b")
mojeT¥ida.funkce(parameter: "c")

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 9 Ukazka syntaxe zakladnich typa Swiftu
Samotna syntaxe jazyka Swift je velice piehledna a srozumitelna. M4 jasné definovany
ramec, jak lze kod zapsat. Jako ptiklad 1ze uvést obrazek €. 9, ktery ukazuje zapis
zakladnich prvki, jako je tfida, protokol a volani metod. Tento zdpis se podoba
v nekterych ohledech zéapisu pseudokodu, ktery zobrazuje pouze neformélni zpisob
zapsani kodu. To ulehCuje zapis algoritmu a diky vyvojovému prosttedi Xcode jej lze

i rychle otestovat.

OvSem komplexnost narlstd se slozitosti vyvijeného projektu. Spousta Applem
dodavanych knihoven a API byly piivodné napsany v Objective-C a néktera rozhrani se
spoléhala Cisté¢ na rozhrani jazyka C. Jako konkrétni ptiklad lze uvést Grand Central
Dispatch API, které bylo upraveno az ve verzi Swift 3.0, kde ziskalo kompatibilni Swift
rozhrani. Viz obrazek €. 10, kde je stejné rozhrani pro vytvofeni asynchronniho procesu na
fronté gcdQueue. Ve verzi Swift 2.0 je forma zapisu de facto stejna jako v Objective-C. Ve
verzi Swift 3.0 ma Grand Central Dispatch APl plnou Swift podporu a k tomu

odpovidajici zapis.
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// Swift 2.0
func oldAsyncThread() {
let gcdQueue = dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, @)
dispatch_async(gcdQueue) {
// Some async process on gcdQueue
}
}

// swift 3.0
func newAsyncThread() {
let gcdQueue = DispatchQueue.global(qos: .default)
gcdQueue.async() {
// Some async process on gcdQueue

}
}

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 10 Piiklad rozdilné syntaxe mezi Swift 2.0 a Swift 3.0

Vyvojéti jiz existujicich aplikaci pro Apple platformy, ktefi se rozhodli zapojit Swift do
projektu, maji moznost si ur€it v jakém rozsahu budou Swift do projektu implementovat.
Apple vydal elektronickou knihu Using Swift with Cocoa and Objective-C, kde jsou ptesne
sepsany postupy a ukazky ptikladd. Kniha je rozdélena do tii Casti, jez pokryvaji
e Interoperabilita, kterd dovoluje mit jedno rozhrani napsané bud’ ve Swiftu, nebo
Objective-C, a poté umoznuje rozhrani pouzit v obou jazycich.
e Mix and match dovoluje pouzit oba jazyky v ramci jedné aplikace a vzajemnou
komunikaci Swift a Objective-C souborti.
e Migrace z Objective-C na Swift.
[23]

Z mé programatorské zkuSenosti je vzdjemna kompatibilita obou jazyki na dobré trovni.
Lze psat kod v Objective-C, ktery je pak mozné pouzit ve Swiftu, a naopak napsat kod ve
Swiftu, ktery je pln¢ kompatibilni s Objective-C. OvSem pro vzdjemnou spolupraci je
v mnoha ptipadech nutné ptidat kli¢ova slova pro vyjimky a ptesnou specifikaci chovani,
aby kompilator pti piekladu neohlasoval chybu. Jako ptiklad 1ze uvést, ze Objective-C
nema volitelné (optionals) proménné, jelikoz kazdd proménna miize byt nil. Proto ma
Objective-C nové klicové slovo nullable, které specifikuje, ze dand proménna mize mit

prazdnou hodnotu.
4.2.2. Jmenovaci konvence

Pro lepsi Ccitelnost a srozumitelného psaného kodu, ma kazdy programovaci jazyk

jmenovaci konvence, coZ je soubor pravidel, dle kterych by se mél programator fidit. Tato
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pravidla nejsou vymahatelnd kompildtorem a neoznacuji se ve vétSin¢ pripadech jako
chyby. OvSem jmenovaci konvence jsou komunitou vyvojart brany jako dogma; pro jazyk
Swift jsou jmenovaci konvence zdokumentovany na strance

https://swift.org/documentation/api-design-guidelines/.

Zakladni principy, jichZ by se m¢l programator Swift drzet, je byt pfimoc€ary v misté
pouziti. Pii ndvrhu API je nutné mit na mysli, Ze entity jako property, nebo metody jsou
Casto volany a maji byt pfi pouziti struéné a jasné. Stru¢né nazvy by vSak nemély byt za

jakoukoli cenu kratké. Dale kazda deklarace by méla mit komentar.

VétsSina programovacich jazykd pouziva anglickou terminologii a Swift neni vyjimkou.
Swift nabada, aby jména funkci pouZzivala angli¢tinu gramaticky spravné, jak je vidét na
obrazku ¢. 11. Zkratkdm by se mél vyvojat vyhnout, stejné tak nezfetelnym termintim.
Jména funkci by se méla také zdiraznit, aby bylo jasné, zdali se pfi volani méni, nebo se

jim jen vraci jiz hotova neménnd hodnota.

x.insert(y, at: z) “x, insert y at 2"
x.subViews(havingColor: y) “x's subviews having colory”
x.capitalizingNouns() “x, capitalizing nouns”

x.insert(y, position: z) =)

X.subViews(color: y)
X.nounCapitalize()

[zdroj] upraveno z dokumentace API Design Guidelines [24]

Obrazek ¢. 11 Priklad spravného a Spatného pojmenovani funkci
Mezi dal$i konvence Swiftu patfi:

e Tridy, protokoly a datové typy se piSi typem Camel Case, a to tzv.
UpperCamelCase, tudiz se zvadéji slova bez mezer a vSechna slova maji na
zacatku s velké pismeno.

e Ostatni ndzvy pouzivaji lowerCamelCase, tudiz zafinaji malym pismenem na
zacatku slova.

e Metody lze pfetézovat, tj. mohou sdilet stejné jméno s jinym parametrem, pokud
vykonévaji stejnou operaci.

e Zdokumentovat komplexnost operaci, je-li v&tsi nez O(1).

e Jména parametrii funkce by mély slouzit dokumentaci.

e Vsechny argumenty musi byt pojmenované. [24]
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Jmenovaci konvence Swiftu nejsou pro zkuSené programatory nic nového. Dokumentace
jen ulehcuje hlavni body a ptiklady spravného i Spatného pouziti a také vyzdvihuje vyhody
a novinky jazyka Swift.

4.2.3. Kompilace kédu
Kompilace koédu prevadi zdrojovy kod na strojovy koéd. Architektura kompildtoru Swiftu
ma 7 hlavnich komponent:

e Parsovani je nastroj, ktery sestupné rekurzivné prochazi kod a vytvaii tzv. Abstract
Syntax Tree (AST) bez sémantické ¢i typové informace a upozoriiuje na chyby
v gramatice zdrojového kodu.

e Sémantickd analyza je odpovédna za transformaci zparsovaného AST na plné
typové zkontrolovanou formu AST. Je-li analyza Gspeésna a bez chyb, indikuje Ze je
bezpecné vygenerovat kod.

e Clang importer vklada moduly Clang a mapuje C a Objective-C API.

e SIL generation. Swift Intermediate Language (SIL) je vysokouroviiovy specificky
jazyk, ktery slouzi pro dal$i analyzu a optimalizaci Swift kodu. Tato faze
vygeneruje tento SIL.

e SIL garantované transformace vykonava pfidanou diagnostiku pro celkovou
spravnost programu. Vystupem je kanonicky SIL.

e SIL optimalizace spousti specializované vysokouroviiové optimalizace jako napf.
ARC optimalizace.

e LLVM IR generace. IR, neboli Instruction Reference vygeneruje nizkouroviiovy
SIL pro LLVM kompilator, ktery vygeneruje strojovy kod.

[24]

Swift ma v oficidlni dokumentaci podrobn¢ sepsanou gramatiku, dle které se zdrojovy kod
zpracovava. Lexikalni struktura se déli na: mezery, identifikatory, literaly, operatory, typy,
vyrazy, deklarace, vzory, parametry a argumenty. Tyto struktury se poté déli na dalsi
konkrétné&jsi subtypy a ty maji mezi sebou propojené vztahy. Na obrazku €. 12 je vidét, jak

je v dokumentaci zndzornén vztah getter-setter-block, kde prvni varianta musi mit getter-
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clause a pak nasleduje setter-clause kviili oznaceni opt, nebo druhd varianta musi mit
setter-clause a po ni nasleduje getter-clause.

GRAMMAR OF A GETTER-SETTER BLOCK

getter-setter-block — { getter-clause setter-clause g, } |
{ setter-clause getter—clause }

[zdroj] upraveno z dokumentace The Swift Programming Language [1]

Obrazek ¢. 12 Gramatika pro getter-setter blok

S kompiladtorem samotnym se mnoho programatori piimo nesetkava. Diky dobie
zdokumentované gramatice a syntaxi jazyka Swift mize Xcode lépe ukazovat chyby
a upozornéni na presna mista kodu v redlném case, a nikoli az po spusténi kompilatoru.
Syntaxe moderniho jazyka by méla byt jednoduchd, ale pfitom flexibilni a bezpe¢nd, coz

Swift zvlada velmi dobfe.

4.3. Priklady uziti
Tato kapitola na zdklad¢ autorem sestavenych pftikladl pfedstavi charakteristiky jazyka
Swift v bézné praxi. Ptiklady jsou vybrany tak, aby ukazaly hlavni vyhody jazyka a také
jeho limity. Ptiklady budou také doplnény komentadfem, zda dané feSeni spliiuje hodnoty

jazyka Swift, jako je jednoduchost, rychlost a srozumitelnost.

4.3.1. Funkce
Funkce ve Swiftu jsou jedny z fundamentélnich prvkl jazyka, které charakterizuji jazyk
Swift jako takovy. Tvar zapisu funkce neni pfevzat z dosud zndmych programovacich
jazykd, nicméné urcita podobnost je zachovéna. Zapis je jednoduchy a srozumitelny, avSak

nabizi velkou flexibilitu vyuziti.

Funkce jiz neni pouze operace, ale validni datovy typ. Tim spliiuje vlastnosti pro funkcni
paradigma, které ptebird trend objektové-orientovaného programovani. Jako piiklad slouzi
obrazek ¢. 13, ktery definuje funkci s parametrem tajemstvi, kterd vraci typ String
a proménnd operace ma jako datovy typ ur¢enou funkci, jez piijima i vraci String, kterd

funkce posliTajemstvi spliiuje.
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func po$liTajemstvi(tajemstvi: String) -> String { return "Posilam tajemstvi: \(tajemstvi)" }
var operace: (String) -> (String) = poSliTajemstvi(tajemstvi:)
operace("Mydlo")

[zdroj] Autor

Obrazek €. 13 Funkce jako proménna

Funkce ziskavaji novy rozmér jako proménné, ale funkce mohou i samotnym parametrem,
jak mizeme vidét na obrazku ¢. 14. Funkce provedOperaci ma tii parametry, ptfiCemz
prvni je funkce, kterd piijima dva parametry typu Double a vraci jeden typ Double.
Zbyvajici dva parametry jsou Cisla a a b. Funkce secti a odecti maji také parametry, a a b,
a vraci vysledek typu Double. Volani proved Operaci tak mize mit jiny vysledek, zvolime-

li jinou funkci, ale ¢iselné parametry ziistanou stejné.

func seéti(_ a: Double, _ b: Double) —> Double { return a + b }
func odeCti(_ a: Double, _ b: Double) -> Double { return a - b }

// Funkce jako parametr

func provedOperaci(_ operace: (Double, Double) -> Double, _ a: Double, _ b: Double) —> Double {
let result = operace(a, b)
print(result)
return result

}

provedOperaci(seéti, 3.4, 2.1 ) // 5.5

provedOperaci(odeéti, 3.2, 2.1 ) // 1.1

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 14 Funkce jako parametr jiné funkce

Funkce mtize byt i vystupem dalsi funkce viz obrazek €. 15, kde posunoutSe vraci funkci
JjitDopredu, jitDozadu nebo zistat na zakladé vstupniho parametru pocetKrokii.

// Funkce jako vystup

func posunoutSe(poletKrokd: Int) -> () {
if podetKrokl > @ { return jitDopFfedu(kroky: poletKroki) }
else if podetKrokl < @ { return jitDozadu(kroky: podetKrokl) }
else { return zGstat() }

}

func jitDopfedu(kroky: Int) { print("Dopfedu o \(kroky)")}
func jitDozadu(kroky: Int) { print("Dozadu o \(kroky)")}
func zastat() { print("zZOstédvém na misté") }

[zdroj] Autor

Obrazek €. 15 Funkce jako navratova hodnota
V jinych nefunkéné programovacich jazycich takové vyuziti funkci neni bez slozitych

obstrukci mozné. Novéjsi verze Javy a C# jiz podporuji vyse ukazanou implementaci,
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ovsem Swift méd tuto vlastnost zabudovanou jiz od pocatku a zdpis neni slozité

vykonstruovany.

4.3.2. Navrhové vzory
Névrhové vzory ve Swiftu mohou byt navrzeny a implementovany stejné jako u jazyka
Objective-C. Swift jako multiparadigmaticky jazyk umi zapis objektové-orientovanych
navrhovych vzort bez vétsich problémt. Proto se kapitola nazvanad Navrhové vzory zaméti
pouze na vzorové piiklady, které reflektuji moznosti jazyka Swift, a nikoli samotné

implementace navrhovych vzora.

Pii programovani navrhovych vzort je nejdilezitéj$i navrh feseni. Postup pfi implementaci
navrhovych vzorti je volny, pokud splituje navrh rozhrani. Jako prvni ptiklad bude
implementace navrhového vzoru Stavitel — Builder, ktery je znazornény a obrazku ¢. 16

pomoci UML diagramu tfid.

product
director builder v Zaklady
”
r . ”
Zednik Stavitel _- - product
”~
postavDdm() &——— postavitZaklady() -> Zaklady < :_ _____ > Zed'
postavZed() postavitZed() -> Zed" S o
postavitStiechu() -> Strecha S - product
~
A Stfecha
StavitelDomu StavitelPlotu
postavitZaklady() -> Zaklady postavitZed() -> Zed'

postavitZed() -> Zed'
postavitStfechu() -> Stfecha

concrete builder concrete builder

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 16 UML diagram tFid navrhového vzoru Stavitel
Navrhovy vzor Stavitel tesi, aby stejny konstrukéni proces mohl vytvaiet rizna vyjadieni.
To znamena, ze objekt zednik mize pomoci funkci v abstraktni tfid€ Stavitel postavit rtizné
objekty. Funkce postavitZed muize slouzit k postaveni plotu nebo zdi domu. Abstraktni

titidy ve Swiftu ani v Objective-C nejsou k dispozici jako v Javé. Misto toho Ize vyuzit
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protokoll (protocol) a rozsiteni (extension). Na obrazku €. 17 je Uryvek implementace
navrhové vzoru.

/* Builder x/

protocol Stavitel {
func postavitZaklady() -> Zaklady?
func postavitZed() -> Zed?
func postavitSt¥echu() -> Stfecha?

}

extension Stavitel {
func postavitZaklady() -> Zéklady? { return nil }
func postavitZed() -> Zed? { return nil }
func postavitSt¥echu() -> Stfecha? { return nil}
}
/* Concrete Builder */
class StavitelPlotu: Stavitel {
func postavitZed() -> Zed { return Zed() }
}

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 17 Implementace navrhového vzoru stavitel

Jelikoz ve Swiftu nelze oznacit funkce v protokolu jako volitelné (optional), jak to bylo
mozné diive v Objective-C, stejnojmenné rozsiteni Stavitel k protokolu ptidavé vychozi
implementaci, kterd ve vSech piipadech vraci prazdnou hodnotu nil. Ttida StavitelPlotu,
pak dédi jak protokol, tak i rozsifeni, ovSem pouze metoda postavitZed vraci zadany
produkt. Zbyvajici metody lze ptes tfidu StavitelPlotu potad volat, ale nevraci zadny

vysledek.

Swift jako jazyk s funkénim paradigma md nové moznosti, jak pfistupovat k feSeni
navrhovych vzort. Pfednaska Scotta Wlaschina, tykajici se navrhovych vzort ve funkénim
programovani, piedstavila moZznosti, jak pouzivané navrhové vzory v objektove-

orientovaném programovani lze zcela nahradit funkcemi. [26]
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OO pattern/principle FP pattern/principle

* Single Responsibility Principle * Functions
* Open/Closed principle * Functions
* Dependency Inversion * Functions, also
Principle
* Interface Segregation * Functions
Principle
* Factory pattern * Yes, functions
 Strategy pattern * Oh my, functions again!
* Decorator pattern * Functions
* Visitor pattern * Functions [

[zdroj] pievzato z prezentace Functional Programming Design Patterns [26]

Obrazek €. 18 Stranka z prednasky Scotta Wlaschina o nahrazeni navrhovych vzoru funkénim
programovanim

Nasledujici pfiklad demonstruje pouziti objektové-orientovaného pfistupu a funkéniho
ptistupu v ndvrhovém vzoru Tovarni metody — Factory Method. Na obrazku ¢. 19 je

tovarni metoda upecPecivo, kterd vytvarti produkt Chleba, nebo Rohlik.

product creator
Peéivo Pekarna
nazev € ———————— upecPecivo() -> Pecivo
I T |
Chleba Rohlik
concrete product concrete product

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 19 UML diagram t¥id Tovarni metody

Pro objektové orientované feseni ve Swiftu existuje nékolik moznosti, jak tento navrh tiid
implementovat. Pokud tovarni metoda nesdili néjaky spole¢ny kod, 1ze celou tiidu Pekarna
ptredélat na protokol. Dalsi moznosti je vyuzit Sablon. Tteti moznosti je vytvofit enumeraci

produktt, kterd vytvoiti dany produkt.
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enum TypPediva {
case chleba
case rohlik
}
/% Creator */
class Pekdrna {
func upecPelivo(typ: TypPeéiva) -> Pecivo {
var peéivo: Pecivo
switch typ {
case .chleba:
pedivo = Chleba()
case .rohlik:
peéivo = Rohlik()
}
return pecivo
}
}
var pekdrna = Pekarna()
var rohlik:Pecivo = pekarna.upeéPeéivo(typ: .rohlik)

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 20 Implementace Tovarni metody pomoci principu OOP
Nasledujici obrazek €. 20 ukazuje implementaci tovarni tfidy Pekdarna a vytvofeni
produktu Rohlik. Pro rozliSni produktu, ktery bude vytvofen je vyuzita enumerace

TypPeciva. Volanim posledniho fadku se vytvoti produkt rohlik.

Funkéni programovani ve Swiftu se vSak muize zcela zbavit enumerace. Na obrazku €. 21
je jako parametr tovarni metody pouzitd funkce namisto enumerace. Na piedposlednim
fadku je definovany typ zvlastni typ funkce makeChleba, kterd vraci produkt. Pro
vytvofeni produktu chleba pak vlozime tuto zvlastni funkci jako parametr, jak zndzornéno
na poslednim fadku obrazku ¢. 21.

/* Creator */
class Pekdrna {
func upecPelivo(typPeiva: () -> Pecivo) -> Pecivo {
print("Upecen \(typPediva().ndzev)")
return typPeéiva()
}
}
var mojePekdrna = Pekarna()
var makeChleba = { return Chleba() as Pecivo }
var chleba: Pefivo = mojePekarna.upeéPeéivo(typPeéiva: makeChleba)

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 21 Implementace Tovarni metody pomoci principu funkéniho programovani

Funk¢ni princip programovani lze ve Swiftu efektivn€ vyuzit. Tento princip vsak stale neni
v obecném povédomi vyvojait. Swift proto velmi efektivné kombinuje oba myslenkové
svéty objektové-orientovaného programovani a funkéniho programovani. Dle mého nazoru

nelze navrhové vzory zcela nahradit funkcemi, nebot’ k tomu nejsou uzptisobena API ani
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jiné systémy. Swift v§ak dava nové moznosti pii navrhovani architektury novych systému

a funkce dokazi zefektivnit systém mnohem vice.

4.3.3. Prace s ukazateli
Ukazatel je datovy typ, ktery slouzi ke zpfistupnéni dat na dané pamétové adrese.
V jazycich C, C++ ¢i Objective-C jsou ukazatele oznacovany znakem hvézdy (*) a Casto
slouzi jako reference pro dany datovy typ. Proménné a konstanty ve Swiftu nevyzaduji
zvlastni oznadeni pro vytvoreni reference, ovSem nejsou pfimym ukazatelem na adresu

Vv pam¢éti.

Hlavni diivod, pro¢ reference ve Swiftu neukazuji na adresu paméti, je ochrana pted
fatdlnimi chybami zpiisobenymi programatorem. Swift si totiz fidi veSkerou operace
s paméti automaticky pomoci ARC, automatického pocitani referenci. OvSem nékteré
nizkourovilové systémy vyzaduji pfimy zasah do paméti a Swift to umoziiuje pomoci
specidlnich typl nazvanych UnsafePointer. Existuje n¢kolik typl ukazatell UnsafePointer,

které slouzi pro plnou podporu operaci z jazyka C.

Jako ptiklad poslouzi funkce, kterd vyméni ukazatele na ¢islo typu /nt. Pro porovnani
zapisu je stejny priklad zapsan v jazyce C a ve Swiftu. Na obrdzku €. 22 je zapis v jazyce C.
Miuizeme si povSimnout, Ze proménnd ukazatel je oznafena hvézdiCkou a ampersand
u proménné cislo vraci adresu. Volanim funkce vymenCislo se ptehodi ukazatel na
proménnou cislo2, aniz by funkce méla navratovou hodnotu. Takovym zptsobem se ¢asto

obchazelo feseni, ze funkce ma jen jednu navratovou hodnotu.

int cislo = 16;
int *ukazatel = &cislo;

void vymenCislo(int *xpointer) {
int cislo2 = 32;
*pointer = &cislo2;

}

printf("Ukazatel ukazuje na ¢islo: %d\n", xukazatel); // 16
vymenCislo(&ukazatel);
printf("Ukazatel ukazuje na ¢islo: %d\n", xukazatel); // 32

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 22 Priklad prace s ukazateli v jazyce C
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Priklad zapsany ve Swiftu (viz obrazek €. 23) je jiZ mnohem komplikovanéjsi na zapis. Pro
konstantu ukazatel je zvolen typ UnsafeMutablePointer typu Int a je alokovan na jednu
adresu v paméti. Volanim funkce initialize s parametrem ¢islo se adresa ulozi do konstanty
ukazatel. Tim, Ze je ukazatel ménitelny, lze vyménit adresu ve funkci vymériCislo, ale

potad ziistava konstantou, nebot’ se neméni ukazatel samotny, pouze adresa.

let €islo: Int = 16
let ukazatel: UnsafeMutablePointer<Int> = UnsafeMutablePointer<Int>.allocate(capacity: 1)
ukazatel.initialize(to: ¢islo)

func vyméiCislo(pointer: UnsafeMutablePointer<Int>) {
let €islo2: Int = 32
pointer.initialize(to: ¢islo2)

}

print("Ukazatel ukazuje na €islo: \(ukazatel.pointee)") // 16
vyméiCislo(pointer: ukazatel)
print("Ukazatel ukazuje na Cislo: \(ukazatel.pointee)") // 32

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 23 Priklad prace s ukazateli ve Swiftu

Ukazatele ve Swiftu jsou ptekvapivé plné podporované, ackoli jejich zéapis je velmi
netypicky. Pro programatory vyuzivajici jazyk C je vSak toto feSeni nepraktické. Pro
vytvareni nizkouroviiovych systému jako jsou napt. ovladace hardwaru, se Swift nehodi,

ale Swift nabizi plnohodnotné feseni, pokud je nutné ukazatele pouzit.

4.3.4. Prace s paméti
Swift si fidi veSkerou praci s paméti automaticky. Pouziva k tomu technologii nazvanou
ARC (angl. Automatic Reference Counting), tj. automatické pocitani referenci. Jakmile
vznikne reference na objekt, systém automaticky zapocitd objekt do systému a ptideli mu
optiméalni mnozstvi paméti. Na jeden objekt mize béhem béZiciho procesu vzniknout
spousty referenci a kazda reference je zapocitdna do ARC. Jakmile posledni reference na
objekt zanikne, systém objekt zahodi a uvolni pamét. Programator tak ve Swiftu nemé

zadnou starost s alokovanim a uvoliiovanim paméti.

Mohou vsak nastat situace, kdy se pamét’ neuvolni. Naptiklad pokud jsou dva objekty
Zakaznik a Produkt na sobé navazané, jak je uvedeno na obrazku ¢. 24, a je k nému
vytvofen kod na obrazku ¢. 25. Kazda reference je ve vychozim stavu typu strong neboli

silny typ reference.
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strong

Zékaznik Produkt

produkt: Produkt? vlastnik: Zakaznik

strong

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 24 Diagram oznacujici silné reference na sebe navazujici objekty
Pokud reference zakaznik uvolni objekt, tedy ma hodnotu nil/, pak objekt bez jakychkoli
jinych vazeb zanikne. OvSem objekt zakaznik jeste silné drzi reference na objekt prod. Na
poslednim tadku je vidét, Zze objekt Zakaznik porad existuje. Problém by nastal, pokud by
i reference prod byla nastavena na nil/, nebot’ tim, ze objekty na sebe navazuji, jejich vazby

nebyly viibec naruseny. Tim by doSlo k nechténému tiniku paméti.

class Zékaznik { var produkt: Produkt? }

class Produkt {
[Let vlastnik: zakaznik
init(owner: Zakaznik) { vlastnik = owner }

}

var zakaznik: Zékaznik? = Zdkaznik() Zékaznik
var prod: Produkt? = Produkt(owner: zakaznik!) Produkt
zakaznik?.produkt = prod! 0
zakaznik = nil nil
prod?.vlastnik Zékaznik

[zdroj] Autor

Obrazek €. 25 Implementace silnych referenci na sebe navazujici objekty
Aby se predeSlo nechténym unikim paméti, existuje i slaby typ referenci, které maji
klicové slovo weak. Na obrazku ¢. 26 je diagram stejného ptikladu, ktery, kde objekt

Produkt ma slabou vazbu na objekt Zakaznika.
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strong

Zékaznik Produkt
produkt: Produkt? vlastnik: Zakaznik
A} 7
d
N 7
N s
~ -
~ ”~
~ -
N~ _ -
weak

[zdroj] Autor
Obrazek €. 26 Diagram slabé reference na sebe propojené objekty

Na obrazku ¢. 27 je kod prikladu se slabou referenci. Mizeme si povSimnout, Ze proménna
vlastnik ma nyni v definici oznaceni weak. Také jiz tento objekt neni konstanta let, ale
proménna var a optional, nebot slabé reference mohou byt pouze promeénné. Na
predposlednim je opét objekt zakaznik nastaven na nil. Tentokrat vSak jiz objekt je uvolnén

z paméti, coz dokazuje posledni fadek a reference viastnik na stejny objekt je také nil.

class Zakaznik { var produkt: Produkt? }
class Produkt {
weak var vlastnik: Zakaznik?
init(owner: Zékaznik) { vlastnik = owner [}
}
var zakaznik: Zékaznik? = Zakaznik() Zékaznik
var prod: Produkt? = Produkt(owner: zakaznik!) Produkt

zakaznik?.produkt = prod! 0

zakaznik = nil nil
prod?.vlastnik nil

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 27 Implementace slabé reference na sebe navazané objekty

Existuje jeSté tieti typ referenci, ktery se oznacuje unmowned. Tento typ reference
nenavysuje referencni pocet. Reference unowned, na rozdil od weak reference, nemiize mit
hodnotu nil. Je dilezité upozornit, Ze reference unowned nemize ukazovat na uvolnény
objekt, nebot” to vede k chybé za beéhu programu, jak Ize vidét na obrazku €. 28. Pokud jiz
objekt zakaznik neexistuje, volanim reference viastnik na neexistujici objekt vyvola fatalni

chybu, kterd vede k padu programu.
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class Zékaznik { var produkt: Produkt? }
class Produkt {
unowned let vlastnik: Zakaznik
init(owner: Zdkaznik) { vlastnik = owner }
}
var zakaznik: Zakaznik? = Zdkaznik()
var prod: Produkt? = Produkt(owner: zakaznik!)

zakaznik?.produkt = prod!

zakaznik = nil
prod?.vlastnik © error: Execution was interrupted, reason: signal SIGABRT.

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 28 Implementace reference unowned na sebe navazané objekty
Pro lepsi piehlednost, jaky typ referenci lze v konkrétnich pfipadech pouzit, je sestavena
tabulka ¢. 8, kde sloupce oznacuji typ, zdali je proménna (var), ¢i konstanta (/et), a zdali je

hodnota volitelna (optional).

Var Let Optional Non-Optional
Strong v v v 4
Weak v X 4 X
Unowned v v X 4

Tabulka ¢. 8 Povolené typy referenci pro ruzné drzitele dat

Swift jako vysokouroviiovy jazyk obsluhuje veskeré fizeni paméti automaticky, ovSem
programdtor se nemuze zcela spolehnout na systém fizeni paméti. Jak bylo ukdzano na
ptikladu, pofad jsou mozné Uniky paméti, coz mize béZici systém negativné ovlivnit.
Jazyk Java nerozliSuje typ referenci a vSe tidi tzv. Garbage Collector, ktery se spravuje
automaticky, tudiz programator nemiZze nic ovlivnit. ARC je tak optimalni kompromis,
kde programator miiZze ovlivnit uvolnéni paméti a fizeni nevyzaduje komplikované zasahy,

které by destabilizovaly béh programu.

4.3.5. Swift jako skriptovaci jazyk
Swift je také skriptovaci jazyk. Ackoli zminky o Swiftu jako o skriptovacim jazyku
v oficidlni dokumentaci nejsou k dispozici, tato moznost existuje, a dokonce neni potieba
koéd kompilovat. Shebang neboli fadek, ktery oznacuje cestu, kde skript bude interpretovan,

je pro Swift takovyto: #!/usr/bin/swift. Ve skriptu lze i importovat API, které jsou

k dispozici pro platformu, na které skript bézi.
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Nasledujici ptiklad na obrazku ¢. 29 je skript, ktery vymazéva soubor pomoci API
FileManger ptijaty jako argument v piikazové fadce. Je-li podano vice argumentl ¢i zadny
argument, skript ohlasi chybu.

#1/usr/bin/swift

import Foundation

let arg = CommandLine.arguments // Store first argument.
if arg.count == 2 {
let cesta: String = argl1]
let cestaJeValidni: Bool = FileManager.default.fileExists(atPath: cesta)
if cestaJevalidni {
try FileManager.default.removeltem(atPath: cesta)
} else {
print("Chyba. Cesta k souboru: \(cesta) je nevalidni.")
}
} else {
print("Chyba. Skript \(arg[@]) vyZaduje pouze jeden argument.")
}

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 29 Priklad skriptu napsaném v jazyce Swift
Pro zkuSené programatory Swiftu, tak mize byt vyuziti tohoto jazyka pro skripty mnohem
pfijatelnéjsi, pokud nemaji zkuSenosti se skriptovacimi jazyky jako Python ¢i Ruby.
Nedoporucoval bych vSak Swift jako ndhradu za skriptovaci jazyky. Syntaxe Swiftu se
mize v budoucim vyvoji zmenit a je vyzadovan kompilator, ktery neni standardni soucasti
distribuce operacniho systému. Proto je lepsi vytvaret kompilované programy ve Swiftu

nez interpretované skripty.

4.4. Porovnani s programovacimi jazyky
Tato kapitola bude porovnavat jazyky Objective-C a Python s jazykem Swift. Objective-C
byl pro srovnani vybran zamérné, nebot’” Swift ma ambice ho zcela nahradit. Python je
velmi popularni programovaci jazyk, ktery je vhodny pro zacateCniky a je plné
podporovany opera¢nim systémem macOS. Ostatni jazyky jako Java a C++ nejsou piimou

soucasti platformy Mac a jejich porovnani nebude davat v kontextu na kritéria velky smysl.
Hlavnimi kritérii srovnani budou porovnani syntaxe a jednoduchost zapisu. Také bude

brano v potaz vyuziti vramci platformy a dostupnych API. Samotnd kapitola Vykon

porovna Cas srovnani objektli pomoci algoritmu Quick Sort.

55



4.4.1. Objective-C
Objective-C je jiz pres tii dekady stary jazyk. Nikdy nedoséhl takové popularity jako dnes,
kdy témét kazda iOS aplikace vznikla za pomoci Objective-C. Ovsem Apple a jeho
pfedchlidce NEXTSTEP jsou jediné firmy, které implementovaly tento jazyk do své
platformy. Objective-C tak byl do nastupu iPhone zcela minoritni jazyk.

V soucasnosti jiz Objective-C nespliiuje predpoklady pro moderni vysokouroviiovy jazyk.
Hlavnim divodem, pro¢ je Objective-C zastaraly, je pravé syntax, kterd neni podobna
zadnému z rozsifenych jazykl. Nasledujici obrazek ¢. 30 demonstruje proc.

#import "MyClass.h"

// Rozhrani tf¥idy MyClass

@interface MyClass ()

// Hodnota uloZena v objektu MyClass
@property NSString *myProperty;

// Metoda

— (NSString *)myMethod: (NSInteger)parameter;
@end

// Implementace tf¥idy MyClass
@implementation MyClass

// Implementace metody My Method
— (NSString *)myMethod: (NSInteger)parameter {
// Ptiklad volani metody stringWithFormat
NSString *text = [NSString stringWithFormat:@"VloZeny parametr %li", parameter];
// Ulozeni hodnoty do myProperty
_myProperty = text;

return text;
@end

[zdroj] Autor

Obrazek ¢. 30 Priklad syntaxe v Objective-C

Ttida v Objective-C je rozdélena do dvou rtznych soubori: rozhrani a implementace.
V souboru rozhrani jsou veifejné metody a hodnoty, které jsou piistupné i pro jiné tiidy
a objekty. V implementa¢nim souboru, ktery je vyobrazen na obrazku €. 30, je zapsan kod
a privatni metody. Tato logika rozd€leni dava smysl a je prevzata z jazyka C a C++. Zapis
volani metod je vSak unikdtni, nebot’ volani je uzavieno do hranatych zavorek jako
napiiklad stringWithFormat. AZ nova verze Objective-C umoziuje pouziti tecky k ptistupu

hodnot na daném objektu jako je tomu u Javy, avSak pro volani metod se tento zapis neujal.
Swift a Objective-C nemaji rozdil ve funkcionalité. S obéma jazyky lze vytvofit

plnohodnotné aplikace, systémy, knihovny apod. Lisi se pouze pfistup, kde jazyk Swift

pfebird moderni pfistupy zépisu kodu, coz je pouze rozhrani a zaklady potad bézi na
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jazyku C a upraveném LLVM kompilatoru. Apple podporuje oba jazyky stejné

a v souvislosti s vyvojem Swiftu se nepatrné zménil i Objective-C.

4.4.2. Python
Python je interpretovany jazyk, ktery se kompiluje az pii spuSténi. Na soucasném
opera¢nimu systému macOS High Siera 10.13 se nachazi verze 2.7, ac¢koli soucasnd verze
je 3.6. Rozdil mezi verzemi Pythonu je v odliSnych knihovnach. Star§i verze systému

macOS stéle spoléhaji na stabilni starsi verzi.

Python je vSeobecné popularni jazyk diky své jednoduchosti a Citelnosti. Neni potieba
u proménnych definovat datovy typ, u funkci se nezadavad navratova hodnota a kod lze
snadno spustit. U menSich skriptd a programil to zjednoduSuje psani programu. Pii
komplexnich implementacich systémi v Pythonu by vSak udrzovani koédu a ladéni
vyzadovalo enormni UGsili. Divodem je, Ze Python neni typové chranén a programator

mize snadno ud¢lat chybu, kterd se zjisti az za béhu programu.

#!/usr/bin/env python

v class MyClass:
myProperty = ""

v def myMethod(self, parameter):
text = 'This is my parameter {}'.format(parameter)
self.myProperty = text

- return myProperty

[zdroj] Autor
Obrazek ¢. 31 Priklad syntaxe jazyka Python
Na obrazku ¢. 31 je ukédzka zapisu kodu v Pythonu. Ttida ani funkce nejsou vyhranéné
slozitymi zavorkami, ale pouze dvojteCkou. Novy fadek je odsunuty o Ctyfi mista vpravo.
Zapis je Citelny a jasny. U parametru funkce myMethod neni definovany typ ani navratova
hodnota. Pouze programator vi, co je vstupem a vystupem metody. Pokud neni kod fadné
zdokumentovany, coz neni bézna praxe, tak se velmi komplikuje kontrola a uprava kodu

pro dalsi participanty.

Swift a Python jsou svoji jednoduchosti podobné jazyky, ale Swift ptfistupuje k bezpecnosti
mnohem seridzngji. Python je vyborny jazyk, ktery seznamuje novacky s programovanim
a na spoustu malych projekti a pomocnych utilit je to idedlni nastroj. Swift ma ambice stat

se jazykem pro novacky, ktery nau¢i programovat novou generaci vyvojaiti. Python vSak
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v soucasnosti nemuze Swift ohrozit,

a to diky Siroké obci uZzivateli Pythonu

a multiplatformni podpote na Windows, Mac i Linux.

4.4.3. Vykon

Pro porovnani vykonu Swiftu, Objective-C a Pythonu byl vytvoien stejny algoritmus

Quick Sort, ktery porovna 10 000 objektd vlastni tiidy Cislo. Cilem je zjistit rychlost

inicializace tfidy a rychlost vzestupného sefazeni objektl. VSechny tfi programy byly

spustény z jednoho pocitace této konfigurace: MacBook Pro 13,2; 3,1 GHz Intel Core i5;
16 GB RAM, macOS 10.13.2. Na obrazku ¢. 32 je stejnd metoda quickSort vyjadiena

v riznych jazycich

Objective-C

+ (NSArray x)quickSort:(NSArray<Cislax>x)list {
if (list.count <= 1) {
return list;
}
NSInteger pivot = list[@].hodnota;

NSMutableArray<Cisla x> xsmallerList = [[NSMutableArray alloc] initl;
NSMutableArray<Cisla x> xequallList = [[NSMutableArray alloc] initl;
NSMutableArray<Cisla *> *biggerList = [[NSMutableArray alloc] initl;

for (Cisla *x in list) {
if (x.hodnota < pivot) {
[smallerList addObject:x];
} else if (x.hodnota == pivot) {
[equallist addObject:x];
} else if (x.hodnota > pivot) {
[biggerList addObject:x];
}
}

NSMutableArray *result = [[NSMutableArray alloc] init];
[result addObjectsFromArray:[Cisla quickSort:smallerList]];
[result addObjectsFromArray:equallist];

[result addObjectsFromArray:[Cisla quickSort:biggerList]l];

return result;

Python

def quickSort(list):
if len(list) <= 1:
return list
else:
pivot = list[@].hodnota

smallerList = []
equallist = []
biggerList = []

for x in list:
if x.hodnota < pivot:
smallerList.append(x)
elif x.hodnota == pivot:
equallist.append(x)
elif x.hodnota > pivot:
biggerList.append(x)

return quickSort(smallerlList) + equallist + quickSort(biggerlist)

[zdroj] Autor

Swift

func quicksort( list: [Eislol) -> [Cislo] {
var list = list
if list.count <= 1 {
return list

}
let pivot = list[@].hodnota

var smallerList = [Cislol()
var equallist = [Cislol()
var biggerList = [Cislol()

for x in list {

if x.hodnota < pivot {
smallerList.append(x)

} else if x.hodnota == pivot {
equallist.append(x)

} else if x.hodnota > pivot {
biggerList.append(x)

}

}

return quicksort(list: smallerlist) + equallist + quicksort(list: biggerList)

Obrazek €. 32 Implementace algortimu Quick Sort napsané v riznach jazycich

Po spusténi kédu je v tabulce €. 9 uveden ¢as trvani jednotlivych operaci v milisekundach

pro programovaci jazyky Objective-C, Python 2.7 a Swift 4.0.3. Nejmensi hodnota je lepsi.
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Inicializace 10 000 Serazeni 10 000 Celkovy ¢as (ms)

objektii (ms) objektii (ms)
Swift 5,31 115,77 121,53
Objective-C 2,07 36,17 38,33
Python 4,82 49,23 54,15

Tabulka ¢. 9 Vysledky vykonnostniho skriptu
Piekvapivé jazyk Swift se jevi jako nejpomalejsi. I Python je rychlejsi v inicializaci
objektli nez Swift. Pfi sefazeni objektl je Swift vice nez dvakrat pomalejSi nez Python

a tfikrat pomalejsi nez Objective-C.

Toto zjiSténi vyvraci tvrzeni, Ze Swift je vykonnéj$i nez ostatni jazyky. Vytvofeny
sefad’ovaci skript je vSak pouze jeden z mnoha testi, jak otestovat rychlost. Tento skript
neni bézny v programovacim pracovnim postupu a Swift kompilator si s optimalizaci
neumi poradit. Swift ma mimo jiné vlastni algoritmy na sefazeni objektl, které jsou
optimalizované a rychlé. Skript byl ale napsany stejné pro vSechny jazyky a zavér je jasny,

ze Swift je pii alokaci a vlastnim sefad’ovacim algoritmu nejpomalejsi.
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5 Zhodnoceni vysledku a doporuceni

Swift je skute¢né jednoduchy a flexibilni jazyk a zaroven je komplexni a funkcni. Swift je
vhodny k vyuce programovéani i vytvareni komplexnich aplikaci s UI, podplrnych
knihoven ¢i jednoduchych programt pro piikazovou fadku. Na platformach od Apple ma
tento jazyk perspektivni budoucnost. Vyvoj a podpora jazyka je konzistentni. Jazyk Swift

ma vytvorfené stabilni zdklady a syntaxe je logické a snadno pochopitelna.

Zdrojovy kod Swiftu je otevieny, stejné tak je oteviena komunikace s komunitou vyvojait
Swiftu. Apple drzi pod kontrolou hlavni vyvojovou vétev a rozhoduje, které zmény do
jazyka ptida. Licence umoznuje vytvofit si vlastni vyvojovou verzi a implementovat

vlastni zmény do Swiftu podle svych potieb bez pravnich ¢i finan¢nich restrikci.

Funkce ve Swiftu proSly vyznamnou inovaci. Jazyk byl navrzen tak, aby umoznoval
objektové-orientované programovani i nové funkéni programovani. Jiné jazyky, jako napf.
C# ¢i Java, umoznuji také programovat v souladu s funkénim paradigma, ale styl zapisu je

velmi komplikovany a nezvykly. Ve Swiftu je funkéni programovani ptirozené.

Swift plné nahrazuje Objective-C. S jazykem Swift lze bez jakychkoli komplikaci
implementovat objektoveé-orientované névrhové vzory. Swift ma 1 pristup k ukazateliim,
tudiz i k operacim na nizké Urovni systému, ovSem pro programovani (napt. ovladacii)
tento jazyk neni vhodny. Swift je také skriptovaci jazyk a lze jim vytvofit kod, ktery se
interpretuje az pii spusténi, coz je zajimavé zjiSténi, nebot’ toto vyuziti neni oficialné

zdokumentované.

Vykonnostni test nepotvrdil, Ze by jazyk Swift byl rychlejsi nez Objective-C ¢i Python.
Vysledky tohoto testu ale nelze interpretovat tak, ze je Swift pomaly ve vSech aspektech
béziciho procesu, nebot’ test zkoumal pouze jeho nepatrnou cast. Nicméné to jasné
demonstrovalo souCasny stav, ktery je dle mého nazoru nevyhovujici; vykon nebyl

v poslednich aktualizacich hlavni prioritou.

Swift znamenéa pro Apple dlouhodobou investici. Programovacim jazykiim zabere velmi

mnoho ¢asu, nez proniknou do vyvojatské obce. Apple podnikl veskeré kroky k tomu, aby
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jazyk uspél. Predev§im vypracoval solidni zéklady a syntaxi, které maji konzistentni
a jednotnou ideu. Navazal na Objective-C a zachoval jeho funkcionalitu, kterou rozsitil
o nové vlastnosti z jinych jazykd. Od prvni verze doSlo k preprogramovani celého API,
aby bylo mozné naprogramovat plnohodnotné produkty stejné jako s Objective-C. Xcode
obsahuje nastroje, které umoznuji prechod na novéjsi verze Swiftu a kompiladtor umi
prelozit 1 starsi verze Swiftu pomoci ABI. Vedle toho byla vydana aplikace Playgrounds,

kde lze kod vyzkouset. To vse dava padné diivody pro rozhodnuti psat aplikace ve Swiftu.

Swift je také na platformé Linux, ovSem nema zadné API ¢i vyvojové prostiedi jako je
Xcode na Macu. Swift na Linuxu obsahuje pouze kompilator a standardni knihovnu.

V soucasnosti zatim neni rozsiteny zadny projekt, ktery by vyuzival Swift na Linuxu.

Pro vyvojate, kteti vytvareji projekty pro nékterou z Apple platforem, ma urcité¢ vyznam
investovat svlj ¢as uenim jazyka Swift. Je to plnohodnotny, jednoduchy a stabilni jazyk,
ktery ¢asem nahradi zastaralé Objective-C. Na Linux platformé je situace komplikovanéjsi,
nebot’ tam je potieba zacit od uplného zacatku a vyzadovalo by to spoustu ¢asu vyvinout
stabilni API. Ctyflety vyvoj Swiftu je viak pro masivni adaptaci jesté kratka doba. Je viak

jen otazka Casu, kdy se jazyk Swift rozsifi i mimo Apple platformu.
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6 Zaver

V této praci, vénované programovacimu jazyku Swift, byla na zdklad¢ dostupné
dokumentace, odborné literatury a odbornych c¢lankti provedena klasifikace
a charakteristika jazyka Swift, dale rozebrany jeho ideové zaklady, provedeno srovnani
s jinymi programovacimi jazyky a nastinén vod do objektové-orientovanych navrhovych

vzoru.

Tyto informace pak navéazaly na praktickou ¢ast. V ni byla provedena analyza zdrojového
kédu z vetejné piistupného repozitafe. Na vlastnim piikladu pak byla zhodnocena syntaxe
jazyka Swift a prozkoumana architektura kompilatoru jazyka Swift. Na autorem
vytvotenych ptikladech byly okomentovany a zhodnoceny funkce, navrhové vzory,

ukazatele, fizeni paméti a vytvareni skriptli v jazyce Swift.

S jazykem Swift byly porovnany jazyky Objective-C a Python, které jsou vychozi
podporované jazyky na operacnim systému macOS. Doslo ke srovnani syntaxe, vyuziti
a vykonu. Pro zméfeni vykonu vSech jazykd byl vytvofen vlastni skript ve vSech

porovnavanych jazycich.
Posledni ¢ast prace formulovala vystup vSech informaci, pozorovani a zjisténé vysledky,

které byly doplnény o komentai autora. Nakonec bylo provedeno vyhodnoceni sou¢asného

stavu jazyka Swift a navrzeno doporu€eni pro vhodné vyuziti jazyka Swift.
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Slovnik pojmu

ABI — Application Binary Interface, zajistuje aby za béhu byly vSechny programy funk¢ni.
API — Application Programming Interface, neboli aplika¢ni programovaci rozhrani
umoziuje vyuzit veskeré knihovny, tfidy a funkce pro tvorbu programi.

AST — Abstract Syntax Tree, strom vazeb pti prekladu zdrojového kodu

Argument — Konkrétni hodnota daného parametru funkce.

Camel Case — zptsob zapisu kodu, kde slova jsou bez mezer a kazdé nové slovo je velké.
RozliSuji se na lowerCamelCase a UpperCamelCase podle pocatecniho pismena.
Commit — Zapsani zmény do Git repozitaie.

Closures — Alternativa bloktim kodu, ¢i lambdam.

Funkce — Pojmenovany blok kodu, ktery zpracovava data.

Framework — Aplikacni ramec, ktery obsahuje podpirné programy, knihovny API aj.
Garbage Collector — funkce, virtualniho stroje Javy, ktery fidi pamét’.

Generi¢nost — Vlastnost, kdy neni nutné definovat ptesny datovy typ.

GNU - Rekurzivni zkratak GNU’s Not Unix. Je to oznaceni pro svobodny operacni systém.
GPL — General Public Licence. Licence pro svobodny systém.

IR — Instruction reference

Literal — Hodnota, ktera je urcena pro zéapis ve zdrojovém kodu.

Metadata — Data obsahujici informace o vlastnich datech

Metoda — Funkce, ktera je definované ve ttidé

Nil — Prazdna hodnota

N-tice — Jedna proménnad, ¢i konstanta, ktera udrzuje vice hodnot.

OOP — Objektové-orientované programovani

Parametr — Proménna, kterd vstupuje do funkce

Playgrounds — Aplikace pro testovani Swift kodu.

Property — proménna ¢i konstanta definovéana ve tiidé

Reference Counting — poc¢itani referenci, které poméha s uvoliiovanim paméti.
Runtime — za béhu systému.

Shebang — ozanceni cesty k souboru, kterym je skript interpretovan

SIL — Swift Intermediate Language, slouzi pro analyzu a optimalizaci Swift kodu.
SDK — Software Development Kit, neboli softwarovy vyvojovy balicek

Ul — User Interface, uzivatelské rozhrani
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