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Platforma 10S



cni system

* \lychazi z macOS (spole¢ny zaklad)

Uzavreny ekosystém (kontrolovany Apple)
Sandboxovany model aplikaci
Multitouch jako primarni zpusob interakce

Multitasking fizeny systemem (duraz na baterii)



Architektura iOS

Cocoa / Cocoa Touch

o camen
e

Core OS

https://medium.com/@ganeshrajugalla/ios-ios-introduction-and-structure-fdd7ecf08c4c



— Application Layer (Vrstva aplikaci)

Arc h ite ktu ra iO S Tato vrstva pF,edstavuje,samotné
aplikace, ktere uzivatelé spoustéji na
svych zarizenich. Komunikuje s nizSimi

Cocoa / Cocoa Touch vrstvami pomoci systémovych

frameworkU a poskytuje uzivatelské
rozhrani a funkcnost aplikaci.

Media
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— Application Layer (Vrstva aplikaci)
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1>

Cocoa / Cocoa Touch -
Framework pro vyvoj iOS aplikaci,
ktery zajistuje praci s uzivatelskym
rozhranim a interakcemi. Obsahuje
knihovny jako SwiftUl pro zobrazeni
prvkl, GameKit pro herni funkce,
MessageUIl pro zpravy a MapKit pro
mapy.
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svych zarizenich. Komunikuje s nizSimi
Cocoa / Cocoa Touch - ~  Cocoa/ Cocoa Touch vrstvami pomoci systémovych

Framework pro vyvoj iOS aplikaci, m m frameworku a poskytuje uZivatelské
~ MessageUl

ktery zajistuje praci s uzivatelskym rozhrani a funkcnost aplikaci.
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rozhranim a interakcemi. Obsahuje
knihovny jako SwiftUl pro zobrazeni
prvkl, GameKit pro herni funkce,
MessageUIl pro zpravy a MapKit pro
mapy.

Media Layer

Vrstva zpracovavajici multimédia —
zvuk, video, grafiku a animace.
Obsahuje technologie jako Core Image
pro Upravy obrazku, Core Audio pro
zvuk, OpenGL pro 3D grafiku a
AVFoundation pro praci s videem.
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Architektura iOS
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— Application Layer (Vrstva aplikaci)

Tato vrstva predstavuje samotné
aplikace, které uzivatelé spoustéji na
svych zarizenich. Komunikuje s nizSimi
vrstvami pomoci systémovych
frameworkU a poskytuje uzivatelské
rozhrani a funkcnost aplikaci.

Media Layer
Vrstva zpracovavajici multimédia —

Core Text

zvuk, video, grafiku a animace.
Obsahuje technologie jako Core Image
pro Upravy obrazku, Core Audio pro
zvuk, OpenGL pro 3D grafiku a
AVFoundation pro praci s videem.

v v/

NejnizSi softwarova vrstva, ktera

komunikuje pfimo s hardwarem.
Obsahuje jadro operacniho systému
(Kernel API), které spravuje pameét,
procesy a bezpecnost. System
Configuration zajistuje spravu sitovych
nastaveni a systémovych opravnéni.
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cyklus 10S

Nova verze iOS je predstavena na WWDC (Cerven) a vydana verejné
na podzim

Béhem roku vychazeji minor a patch verze (opravy chyb,
bezpecnostni aktualizace)

Apple poskytuje podporu zarizeni a OS typicky po dobu 5 let

Novée verze iOS maji velmi rychlou adopci mezi uzivateli



Zastoupeni verzi iOS

¢ iOS 18 O i0S 17 ©® Ostatni ¢ i0S 18 O i0S 17 ©® Ostatni
IPhone IPhone

Max. 4 roky staré zafizeni Zastoupeni u vSech zarizeni

Zdroj: https://developer.apple.com/support/app-store/



ice aplikaci

* App Store (Developer Program za $99).
* Provize Applu 30% (15%).
o Kazda aplikace musi proijit review.
» Je moznost si vyzadat i zrychlené review
» TestFlight, interni a externi testeri, public link.

* Interné (Enterprise Program za $299).



Zpusoby monetizace

o Zdarma nebo placene.

» Jednorazove nakupy v aplikaci

* Predplatné



upnost

e Guided Access
e \oiceOver
 Dynamic lype

o Grafika (tmavy rezim, vysoky kontrast, inverzni barvy, snizena
pruhlednost, snizena barevnost, omezené animace)



)yechost
* Sandboxing

e Potvrzovani pristupu jednotlivé

e Keychain

* App Transport Security (2015)
 Passcode, TouchlD (2013), FacelD (2017)
» Sifrovani obsahu (v HW)

* Apple ID ucet s 2FA



a|ske rozhrani

 Human Interface Guidelines

* Preference systemovych komponent
* Primarné dotykové, |Ize mit periferie
* Widgety

* Notifikace

* Skeuomorphism — Flat design (i0OS 7) — Liquid Glass (iOS 26)



Skeuomorphism — Flat design
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Flat design— Liquid Glass
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SwiftUl vs UIKit



 UIKIt?

UIKit je imperativni framework pro tvorbu uzivatelského rozhrani na platforme
10S.

Ul je tvoreno pomoci tfid a objektu, které vyvojar explicitné vytvari a upravuije.
Vyvojar ru¢né ridi zivotni cyklus, rozlozeni prvku a aktualizaci UI.
UIKit byl hlavni framework pro vyvoj iOS aplikaci od prvni verze iOS.

Stale se pouziva v existujicich aplikacich



Swiftul?

SwiftUl je deklarativni framework pro tvorbu uzivatelského rozhrani pro iOS,
macOS, watchOS a tvOS

Umoznuje popsat Ul pomoci dat a stavu, nikoliv pomoci explicitnich kroku
Vyuziva Swift jako primarni jazyk a integruje navrh Ul prfimo do kodu
SwiftUl existuje vedle UIKit a postupné se stava preferovanym reSenim

Ul je popsano jako hierarchie View

/Zmena dat automaticky aktualizuje Ul



ativni vs. Imperativni pristup

Rozdil mezi popisem chovani Ul a popisem vysledneho stavu U

Pouziva struktury (structs) Pouziva tridy (classes)
Ul je funkci dat a stavu Stav Ul fizen explicitné vyvojarem
Framework resi aktualizace za vyvojare Rucni aktualizace Ul

Mensi mnozstvi kodu Vice radku koédu, nutna synchronizace




it vs SwiftUl

import UIKit

class ViewController: UIViewController {
override func loadView() {
super. loadView()

let label = UILabel()

label. text "Ahoj, svéte!"

label. font = UIFont.systemFont(ofSize: 34)
label.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false AhOj, svétel

view.addSubview(label)
view.backgroundColor = .white

NSLayoutConstraint.activate( [
label.centerXAnchor.constraint(
equalTo: view.centerXAnchor
)

label.centerYAnchor.constraint(
equalTo: view.centerYAnchor
)

1)




t vs SwiftUI

import SwiftUI
struct ContentView: View {
var body: some View {

Text("Ahoj, svéte!")
. font(.largeTitle)

.padding()
.frame(maxWidth: .infinity, maxHeight: .infinity) . 5
.background(Color.white) Ahoj, svete!




Zakladni komponenty



axt

// — Slouzi k zobrazeni statického textu
struct ContentView: View {

var body: some View {
Text("Ahoj, svéte!")
I3

Ahoj, svéte!




ext

// — Slouzi k zobrazeni statického textu
struct ContentView: View {

var body: some View {
Text("Ahoj, svéte!")
// Nastavime barvu textu
. foregroundStyle(.cyan)




ext

// — Slouzi k zobrazeni statického textu
struct ContentView: View {

var body: some View {
Text("Ahoj, svéte!")

// Nastavime barvu textu
. foregroundStyle(.cyan) .
// /vetsime font Ahoj, svete:

. font(.largeTitle)




ext

// — Slouzi k zobrazeni statického textu
struct ContentView: View {

var body: some View {
Text("Ahoj, svéte!")

// Nastavime barvu textu
. foregroundStyle(.cyan) ey
// /vetsime font Ahoj, svete:
. font(.largeTitle)
// Nastavime barvu pozadi

. background(.yellow)




ext

// — Slouzi k zobrazeni statického textu
struct ContentView: View {

var body: some View {
Text("Ahoj, svéte!")

// Nastavime barvu textu
. foregroundStyle(.cyan)
// /vetsime font
. font(.largeTitle)
// Nastavime padding
. padding()
// Nastavime barvu pozadi

.background(.yellow)

Ahoj, svete!




ext

// — Slouzi k zobrazeni statického textu
struct ContentView: View {

var body: some View {
Text("Ahoj, svéte!")

// Nastavime barvu textu
. foregroundStyle(.cyan) -
// /vetsime font Ahoj, svete:
. font(.largeTitle)
// Nastavime padding
. padding()
// Nastavime barvu pozadi
.background(.yellow)
// Nastavime zakulaceni rohu

.cornerRadius(16)




(ton

« Komponenta Button vytvari interaktivni tlacitko.
Zakladni parametry:
 action: Closure, ktera se vykona po stisknuti tlacitka.

 label: Zobrazuje obsah tlac¢itka, obvykle Text, ale muze obsahovat libovolné
View.

e title: Text tlacditka



Itton

struct ContentView: View {

var body: some View {
Button("Klikni") A
print("Tla¢itko stisknuto")
s

// UI styl tlacitka
.buttonStyle(.bordered)




utton

struct ContentView: View {

var body: some View {
Button(action: {
print("Tlacitko stisknuto")
F) A
Text ("Klikni zde")
. font(.headline)
. padding()
.background(Color.green)
. foregroundColor(.white)
.cornerRadius(10)




et Catalog

* Slouzi ke spravé zdroju aplikace

* Obsahuje obrazky, barvy a dalSi assety

« Automaticky resi ruzné velikosti obrazovek a rezimy zobrazeni



age
« Slouzi k zobrazeni obrazku v uzivatelskem rozhrani

* Podporuje obrazky z assets i systémoveé ikony (SF Symbols)
Zakladni parametry:

* name: Nazev obrazku z Asset Catalogu

e systemName: Nazev systémoveho obrazku (SF Symbols)



age

struct ContentView: View {

var body: some View {
Image(systemName: '"gamecontroller")
}




1ge

struct ContentView: View {

var body: some View {
Image(systemName: '"gamecontroller")
. resizable()




age

struct ContentView: View {

var body: some View {
Image(systemName: '"gamecontroller")
. resizable()
.scaledToFit()




1ge

struct ContentView: View {

var body: some View {
Image(systemName: '"gamecontroller")
. resizable()
.scaledToFill()




\age

struct ContentView: View {

var body: some View {
Image(systemName: 'gamecontroller")
. resizable()
.scaledToFit()
. frame(width: 100, height: 100)




1age

struct ContentView: View {

var body: some View {
Image(systemName: "gamecontroller")
. resizable()
.scaledToFit()
. frame(width: 100, height: 100)
. foregroundStyle(Color.blue)




1age

struct ContentView: View {

var body: some View {
Image(systemName: "gamecontroller")
. resizable()
.scaledToFit()
. frame(width: 100, height: 100)
. foregroundStyle(Color.blue)
.padding(30)
.background {
Circle()
.Till(Color.gray.opacity(0.2))




, (HStack, VStack, ZStack)

Stacky slouzi k usporadani vice Views do horizontalni (HStack), vertikalni
(VStack) nebo prekryvajici se (ZStack) vrstvy.

Zakladni parametry:

alignment: Zarovnani Views (napr. .leading, .center, .trailing).

spacing: Odstup mezi podfizenymi Views.



Stack

struct ContentView: View {

var body: some View {
VStack {

Text("Nadpis")
. font(.largeTitle)
.background(Color.blue)

Text("Podnadpis") -
. font(.subheadline)
.background(Color.yellow)

Text("Télo textu")
. font(.body)
.background(Color.green)

Podnadpis
Télo textu

I3
. padding()




Stack

struct ContentView: View {

var body: some View {
VStack(alignment: .leading) {
Text("Nadpis")
. font(.largeTitle)
.background(Color.blue)
Text("Podnadpis") IIIIII
. font(.subheadline)
.background(Color.yellow)
Text("Télo textu")
. font(.body)
.background(Color.green)

Podnadpis
Telo textu

I3
. padding()




Stack

struct ContentView: View {

var body: some View {
VStack(alignment: .leading, spacing: 16) {
Text("Nadpis")
. font(.largeTitle)

.background(Color.blue)
Text("Podnadpis") -

. font(.subheadline) Podnadpis

.background(Color.yellow) 3o text
Text("Telo textu")

. font(.body)

.background(Color.green)

I3
. padding()




Stack

Podnadpis

. . Télo textu
struct ContentView: View {

var body: some View {
VStack(alignment: .leading, spacing: 16) {
Text("Nadpis")
. font(.largeTitle)
.background(Color.blue)
Text("Podnadpis")
. font(.subheadline)
.background(Color.yellow)
Text("Télo textu")
. font(.body)
.background(Color.green)
// Spacer vyplnuje dostupny prostor
Spacer()
I3

. padding()




stack

struct ContentView: View {

var body: some View {

HStack(spacing: 20) {
Image(systemName: "star.fill"')
Text("Oblibené")

.font(.title)

I3
. padding()

* Oblibeneé




ZStack

struct ContentView: View {

var body: some View {
/Stack Ao

RoundedRectangle(cornerRadius: 16)
.Till(Color.cyan)
. frame(width: 300, height: 200)

Text("Prekryvny text'") y ,
. font(.largeTitle) Prekryvny text
. foregroundColor(.white)
. padding(10)
.background(Color.black.opacity(0.7))
.cornerRadius(5)




earGradient

struct ContentView: View {

var body: some View {
Text("Hello, SwiftUI")

. foregroundStyle(.white)

. padding()

. background (

LinearGradient (

colors: [.pink, .orangel,
startPoint: .leading,
endPoint: .trailing

)
)

.cornerRadius(12)




view

s 7 v O

e Umoznuji vyvojarum zobrazit zivy
nahled uzivatelského rozhrani prfimo v struct ContentView: View {
Xcode behem vyvoje.

var body: some View {
Text("Ahoj, svéte!")

« Okamzita zpétna vazba pfi upravach ) ;
kodu.
#Preview { |
« Moznost testovat ruzné konfigurace, 1 sontentyiet
napriklad svétly/tmavy rezim, rizné
velikosti textu nebo obrazovek.



View s parametry

struct UserRowView: View {
let name: String
let role: String
let i1iconName: String
let color: Color

var body: some View {
HStack(spacing: 10) {
Image(systemName: iconName)
.font(.system(size: 20))
. foregroundStyle(.white)
. frame(width: 36, height: 36)
.background(Circle().fill(color))
VStack(alignment: .leading, spacing: 2) {
Text(name)
. font(.headline)
Text(role)
. font(.caption)
.foregroundStyle(.secondary)
s
Spacer()
s
.padding(10)
.background (
RoundedRectangle(cornerRadius: 12)
.Till(Color(.secondarySystemBackground))



Pouziti v rodicovskem view

struct UsersListView: View {

var body: some View {
VStack(spacing: 8) {
UserRowView(
name: "Jimmy",
role: "Teacher",
iconName: "person.fill",
color: .blue

)

UserRowView(
name: "Alice",
role: "Student",
iconName: "person.fill",
color: .pink
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