Navod m Daniel Bfezin

Pojdme navazat tam, kde jsme skoncili. Minule jsme si ukazali co to je

promenna, jak takovou promeénnou vytvorit & zakladni datové typy

promeénnych ve Swiftu mame. Dnes tyto zna ifime o dalsi zajimavosti.
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ak uz vime, price s proménnou je zdklad

programovani. Proménné mizeme rtizné

modifikovat, kompletné vyménit nebo

z jeji hodnoty zjistit dalsi uzitecné infor-
mace. Takovych mozZnosti existuje nespocet, my si
dnes ukdzeme pdr z nich. Cilem neni vdm ukdazat,
co vSechno lze d€lat s ¢isly nebo textem, ale jak se
s témito typy da pracovat.

Urcité jste se setkali s tezi, Ze programdtofi jsou
perfektni v matematice. Ze dokdzou vypocitat kde
co. Obecné vzato, pravda to neni. Pokud budete chtit
programovat grafické aplikace nebo riizné vizua-
lizace, neobejdete se bez znalosti linedrni algeb-
ry nebo derivaci a integrald. Na tvorbu webovych
strdnek nebo mobilnich aplikaci si vystacite s oby-
Cejnou aritmetikou, kterou znite od prvni tridy.
Vyjimecné vam k tomu pribydou naptiklad gonio-
metrické funkce.

Chcete ditkaz, Ze vam staci obycejné pocitani
z prvni tridy? Vytvorte si dvé konstanty. Naptriklad
leta=1aletb=2. Nyni prijde velké kouzlo. Pod
tyto tri konstanty vytvorte novou konstantu: let
c=a+b. Vzhledem k tomu, Ze jak a, tak b jsou celd
¢isla neboli datovy typ Integer, 1ze je bez problé-
mu secist a vysledek, konstanta c, je pak také typu

Integer. Miizete se presvédcit pomoci zndmé klive-
sové zkratky OpTioN + LEVE TLAGITKO MY$I na nazvu
konstanty.

Samozrejmé Swift podporuje vSechny zdkladni
aritmetické operace. Tedy s¢itani, od¢itdni, ndso-
beni a déleni. U déleni ale pozor. Kdyz si ted
odmyslime programovani a napiSeme si priklad
1/ 2, je ndm jasné, ze vysledek je 0,5, tedy dese-
tinné ¢islo. OvSem v programovani, konkrétné
ve Swiftu, rozliSujeme celd ¢isla a desetinnd ¢isla.
Kdyz délite dvé celd ¢isla, vysledek bude také
celé ¢islo. V nasem pripadé to bude 0. To proto,

Ze se ulozila pouze celd ¢ast ¢isla a desetinna
se zahodila. Schvélnég, kolik vam vyjde, kdyz si
za a dosadite 3?

Velky problém také nastane ve chvili, kdy chce-
te délit celé ¢islo ¢islem 0. Jak asi vite ze Skoly,
nulou délit nelze. Bohuzel v tomto pripadé si
musite ddvat pozor vy, programdatori. Xcode vas
upozorni az po samotném procesu déleni. Stat se
to v redlné aplikaci, tak by tato aplikace spadla.
Je tedy dulezité si davat pozor, jakym cislem se
déli. A to si ukdzeme v jednom z dalsich dila
série. Jind situace ale nastane, pokud chcete délit
»desetinnou“ nulou desetinné ¢&islo. Tedy let
a=1.0 aletb=0.0.V takovém pripadé viam vyjde
vysledek nekonecno.
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SLOZITEJSi KALKULACKA

Zéakladni matematické operace jsou velmi jedno-
duché. Nyni prejdeme na slozitéjsi. Nejprve slozi-
téjsi z hlediska funkcionality. P¥i tvorbé aplika-

ci se Casto potkite s tim, Ze je potfeba néjaké Cislo
postupné inkrementovat. ZvySovat ho o danou hod-
notu. Ze znalosti, které aktudlné mate, by vids mohl
napadnout tento zapis:

vara=1

a=a+1

Je to samozrejmé spravné, ale druhd radka se
da zkratit na tvar a += 1. Tento zdpis znamen3,
ze se k hodnoté proménné a pricte ¢islo 1. Misto
znaménka plus mize byt jakékoliv ze znamének + -
* /. Tento zapis se vyuziva velmi ¢asto.

Existuje jeSté jedna zdkladni matematicka opera-
ce. Jmenuje se modulo a davd ndm zbytek po déle-
ni. Vezméme si opét ¢isla leta=1aletb = 2. Operace
modulo mi znaménko %. KdyZ operaci provedeme,
let ¢ = a % b, dostaneme vysledek 1. Co to znamena?
Znamena to, Ze vysledek po celociselném déleni1/ 2
je 0 a zbylo ndm pravé 1.

Pomoci operace modulo tak miZzeme naptriklad
zjistit, jestli je ¢islo sudé nebo liché. Pokud je sudé,
vysledek operace x % 2, bude vzdy 0. Pokud je liché,
vysledek bude vzdy 1. Nebo miiZzeme zjistit, jest-

li je ¢islo délitelné jinym ¢islem. V takovém pripadé

bude vysledek operace modulo 0. Nebo mtiZeme zna-
lost modula vyuzit v algoritmu, ktery ndm rekne,
jaky den v tydnu pripadd na konkrétni datum. A to
si ukdzeme v jednom z poslednich dilt prvni ¢asti
seridlu, aZ budeme mit dostatek znalosti.

KOLIK MA TEXT ZNAKU?
Price s Cisly je zdbavn4, ale jesté zdbavnéjsi je prace
s textem. Na zacatek dilezitd otdzka. Kolik mda hod-
nota nésledujici konstanty let helloWorld = “Hello
world“ znaka? Pro¢ to poéitat ru¢né? MiZeme si
na to udélat néasledujici konstantu let count = hello-
World.count. Datovy typ string ma urcité vlastnosti,
neboli properties. Nejenom stringy, ale obecné
vSechny datové typy, které ve Swiftu jsou. Nékteré
z nich najdete v kniZce The Swift Programming
Language, kompletni seznam je potom k dispozi-
ci v dokumentaci. Property (ano opravdu se i mezi
¢eskymi vyvojati pouziva tento vyraz) .count vraci
pocet znakd daného stringu.

Na internetu jsou k dispozici zdrojové kédy
k tomuto seridlu a ve zdrojovém kédu pro pred-
chozi dil jste mohli vidét pouZitou funkci print().
Tato funkce vytiskne zadany obsah do termina-
lu. MiiZeme pouZit naptiklad print(helloWorld).
Nebo print(count). A Gplné nejlepsi je tfeti zphsob.
Zkombinovat obé proménné. Pozorni z vas pravé
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zbystftili, protoze vi, Ze kombinovani raznych dato-
vych typl neni ve Swiftu mozné. Jak tedy zaro-

ven vytisknout datovy typ String s jinym dato-
vym typem, v nasem pripadé s datovym typem Int?
Pouzije se na to proces zvany String interpolati-
on, ktery umoziluje prevést jakykoliv ze zdklad-
nich datovych typt do datového typu String. A to
iv pripadé, Ze proménnd nebo konstanta jsou dato-
vého typu String. Obsah interpolované proménné se
nezméni. Pro String interpolation se pouziva nésle-
dujici konstrukce “\()“. Mezi zavorky se pak vloZi
dand proménnda nebo konstanta. V naSem pripadé
tedy mtiZzeme pouZit: print(“String \(helloWorld)
has \(count) characters.“).

DALSI SCITANi A POROVNAVANI

Kdy jste naposledy scitali slova? Nikdy? V pro-
gramovani zaCnete. Méjme dvé konstanty let

hello = “hello” a let world = “world”. Jejich seétenim,
let helloWorld = hello + world, dostaneme slovo hel-
loworld. Ano, bez mezery.

Jednotlivé stringy se daji i porovndavat. A neje-
nom stringy, ale samozrejmeé i ¢isla. Opét je to velmi
podobné jako na zdkladni $kole. Pro porovnani se
pouzivaji znaménka >, < (v&t$i, mensi), >=, <= (v&tsi
nebo rovno, mensi nebo rovno) a ==, != (rovn4 se,
nerovna se). V pfipadé string se pouZiva primarné

INFO
Postupem ¢asu budeme psat vic a vic kédu a ne

vSechno se vejde do ¢lanku. Je tedy dobré mit

zdrojové kédy pohromadé a rozdélené podle jed-
notlivych ¢éldnka. To vSe najdete pod timto

porovnani nerovnosti. Pokud bychom udéla-

li print(hello > world), tak se neporovnava pocet
znakd, ale jejich unicode hodnota (vice zde). Tedy
v béZném programovani i0S aplikaci se s tim

na 99 % nesetkate.

Pokud si zkousSite zdroven s textem psat kdd, tak
jste si v8imli, Ze print(hello > world) vypsal false.
Vysledkem porovndani je totiz dalsi zdkladni dato-
vy typ, ktery se jmenuje Bool. Bool mtzete mit dvé
hodnoty, bud true nebo false. Pravda, nepravda.
Velmi jednoduché pouziti.

Tento dil byl zaméfeny na prici s proménnymi.
V dal$im dile si ukdZeme dalsi datové typy, kon-
krétné kolekce dat. Velkda ¢ast toho bude opakova-
ni. Datovy typ String je také kolekce dat. Kolekce
znak. Vice ale pristé. @
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