Seminar 2: Uvod do SwiftUl

Tvorba mobilnich aplikaci

Roman Vyjidacek



Obsah seminare

o SwiftUl vs UIKit

e Prace se stavem ve SwiftUI

o Zakladni komponenty




SwiftUl vs UIKit



- SwiftUl?

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

Nahrazuje UIKit a kombinuje navrh Ul a kdd do jednoho souboru
Pouziva Swift jako primarni jazyk

Nahrazuje starSi imperativni knihovnu UIKit



Deklarativni vs. Imperativni pristup

SwiftUl (Deklarativni)

Pouziva struktury (structs)

UIKit (Imperativni)

Pouziva tridy (classes)

Stav fizen daty (@State, @Binding, @0ObservedObiject)

Stav fizen explicitné (setNeedsLayout)

Automaticka reaktivita

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!




Prace se stavem ve SwiftUI



)| pracuje se stavem?

« SwiftUl pouziva deklarativni pristup, coz znamena, ze nepopisujeme presne,
jak se ma Ul meénit, ale pouze co se ma zobrazit na zaklade dat.

* Hlavni principy jsou:
e Data urcuji Ul — pokud se zméni data, Ul se samo aktualizuje.

e Jednosmérny tok dat (one-way data flow) — data teCou pouze shora dolu
(od modelu k Ul).

* React-like pristup — komponenty sleduji zmény a reaguji automatickym
prekreslenim.



‘stav: @State

Uchovava hodnoty, které patri pouze jednomu View.
Kdyz se hodnota zmeéni, SwiftUl automaticky prekresli Ul.
Musi byt privatni (private) a nesmi se sdilet mezi vice View.
SwiftUl neuklada @State primo do struct, ale mimo né€;j.
Je referencni hodnota, ktera se propojuje s Ul.

Pokud se zméni @State, cely body View se znovu vykresli.



zitl @State

e @State uchovava cislo count.

struct CounterView: View {
// Lokalni stav

e Tlacitko méni hodnotu count. @State private var count = @
var body: some View {
° ' I ~ v 1 VStack {
Sw[ftUI detgkUJe zmenu a prekresili Ot ("Potets \(count)™)
Cely bOdy View. . font(.largeTitle)
Button("Zvysit") { ) ,
Kdy @State NEpouzivat? // Znena stavu —> prekresil UL
} dding()
v . ’ . « PA 1Nn
* Pokud potrebujeme sdilet stav mezi “background(Color.blue)
vice View. Cornermadioe(g) e
I3
. s v I3
 Pokud hodnota nesouvisi s Ul (napr. }

sitova data).



y stav: @Binding
* Umoznuje predavat hodnotu mezi dvema View.
* Neni vlastnik hodnoty — pouze odkazuje na @State.
Kdy pouzit @Binding?
* Pokud chceme, aby podrizené View mohlo meénit stav rodicCe.

« Kdyz nechceme vytvaret duplikaci stavu.



yuziti

 ParentView obsahuie:
@State private var isOn = false. struct ParentView: View {

// Hlavni stav
@State private var isOn = false

* ToggleView ho neuklada — pouze ho |
var body: some View {

Zl’Ské—Vé— pFes @Bmdmg // Sdileni pomoci Binding
ToggleView(isOn: $isOn)

» Kdyz ToggleView zmeni hodnotu, y

rodicovsky @State se automaticky
struct ToggleView: View {

aktuaI|ZUJe. // Prijima stav jako Binding
@Binding var 1s0n: Bool

Dulezité pravidlo @Binding var body: some View {
Toggle("Zapnuto", isOn: $isOn)

« Nemuze existovat sam o sobé — vzdy .padding()
musi byt propojen s @State. )



ta: @0bservedObject a @Published

Co je @0bservedObject?

* Pouziva se pro véetsi datovée modely, které obsahuiji vice proménnych.
« Sdili stav mezi vice ¢astmi aplikace (napr. ViewModel, dalsi View).
 @ObservedObject sleduje objekt, ktery dédi od ObservableObject.
Co je @Published?

 @Published rika SwiftUl, které promeénné maji spustit prekresleni UI.
Kdy pouzit @0bservedObject?

 Pokud mame komplexni data (napr. uzivatelské nastaveni).

* Potrebujeme, aby zmény stavu ovliviiovaly vice View.

* Chceme oddeélit logiku od UI.



uziti

e CounterState dédi z ObservableObiject a

' I final class CounterState: ObservableObject {
ObsahUje @PUbIIShed var count. // Zména této hodnoty prekresli UI

@QPublished var count = 0

» CounterState pouziva ;

@ObservedODbject, aby sledovalo zmeny. struct CounterView: View {

// Propojeni s modelem
@ObservedObject var state = CounterState()

o Kdyz se zmeéni state.count, Ul se var body: some View {

automaticky aktualizuje. VStack {
Text("PocCet: \(state.count)")

. font(.largeTitle)

Rozdil oproti @State?

Button("Zvysit") A
state.count += 1

e @State je lokalni pro jedno View. )

A\ AV 4 }

e @ObservedObject je sdileny napfri¢ View.



av: @EnvironmentObject

Co je @EnvironmentObject?

* NejlepsSi zpusob, jak sdilet data v celé aplikaci.

« Odstranuje potrebu predavat @0bservedObiject pres vSechny View.
* Funguje jako Dependency Injection — View si ho muze vyzadat.
Kdy pouzit @EnvironmentObject?

 Pokud mame globalni stav, ktery se pouziva na vice obrazovkach.

 Pokud nechceme slozité predavat @0bservedObiject.



riklad

« UserSettings je globalni model.

class UserSettings: ObservableObject {

. . i i @Published var username: String = "Default User"
» ContentView ho nastavi jako sdileny / -
pomoci .environmentObject(settings). Y eState0bject var sertings = UserSettings()

var body: some View {
NavigationView {
VStack {
NavigationLink(
"Prejit na Detail",
destination: DetailView()
)
Text("Uzivatel: \(settings.username)")
5
s

// Sdilenl pres Environment
.environmentObject(settings)



iklad - pokracovani

 DetailView ziska sdileny objekt pomoci -
@EnvironmentObject bez nutnosti R areticks metvent

@EnvironmentObject

eXp|ICItﬂI'hO p‘rledal.va,.nll var settings: UserSettings

var body: some View {
VStack

Text("UZivatel: \(settings.username)")

TextField(
"Nové jméno",
text: $settings.username

)

.textFieldStyle(
RoundedBorderTextFieldStyle()

)



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)




tField

« TextField umoznuje uzivateli zadavat text.
Zakladni parametry:
 text: Binding na proménnou, ktera uchovava zadany text.

e placeholder: Text, ktery se zobrazi, pokud je textové pole prazdné.



xtField

struct ContentView: View {
@State private var input: String = ""

var body: some View {
TextField("Zadejte text", text: $input)
. textFieldStyle(.roundedBorder)
. padding()




, (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)




St

List je komponenta pro zobrazeni seznamu v SwiftUI.

Funguje podobne jako UlTableView v UIKit.

Automaticky spravuje vykreslovani, vykon, lazy nacitani a interaktivitu.
Recykluje Views = znovu pouzije jiz vytvorene View, ale s jinymi hodnotami.
Musime zajistit, ze hodnoty jsou unikatni:

 Model implementuje protocol Identifiable (vyzaduje property id)

* Rucné definujeme ktera property je unikatni



Ist

Alice

Bob

struct SimpleListView: View { Charlie
let names = ["Alice", "Bob", "Charlie"]

var body: some View {

// Pomoci id: \.self rikame ze name je unikatni
List(names, id: \.self) { name 1in
Text (name)
}
// Definujeme styl zobrazeni

. ListStyle(.grouped)




dynamicka data

Jablko

Hruska

struct SimpleListView: View A

Banan

@State
private var items = ["Jablko", "Hruska", “Banan"]

var body: some View {

List(items, id: \.self) { item 1in
Text(item)
I3




Pridat polozku

- pridani polozky

struct SimpleListView: View { Jablko

Hruska
@State Banan
private var items = ["Jablko", "Hruska", '"Banan"]
var body: some View {
VStack {
Button("Pridat polozku") A
items.append(
"Nova polozka \(items.count + 1)”
)

I3
.buttonStyle(.borderedProminent)

.padding()

List(items, id: \.self) { item in
Text(item)
s




- pridani polozky

struct SimpleListView: View { Jablko

Hruska
@State Banan
private var items = ["Jablko", "Hruska", '"Banan"]
var body: some View {
VStack {
Button("Pridat polozku") A
items.append(
"Nova polozka \(items.count + 1)”
)

I3
.buttonStyle(.borderedProminent)

.padding()

List(items, id: \.self) { item in
Text(item)
s




- pridani polozky

Pridat polozku

struct SimplelListView: View { Jablko

Hruska

@State -
private var items = ["Jablko", "Hruska", '"Banan"]

Nova polozka 4
var body: some View {
VStack {
Button("Pridat polozku") {
items.append(
"Nova polozka \(items.count + 1)”
)

}

.buttonStyle(.borderedProminent)
.padding()

List(items, id: \.self) { item in
Text(item)
s




smazani polozky

Jablko

Hruska

struct SimpleListView: View A Banan

@State
private var items = ["Jablko", "Hruska", '"Banan"]

var body: some View {
List {
ForEach(items, id: \.self) { item 1in
Text(item)
I3

.onDelete { indexSet in
items.remove(atOffsets: indexSet)
¥




-smazani polozky

struct SimpleListView: View A

@State
private var items = ["Jablko", "Hruska", '"Banan"]

var body: some View {
List {
ForEach(items, id: \.self) { item 1in
Text(item)
I3

.onDelete { indexSet in
items.remove(atOffsets: indexSet)
¥




smazani polozky

struct SimpleListView: View A

@State
private var items = ["Jablko", "Hruska", '"Banan"]

var body: some View {
List {
ForEach(items, id: \.self) { item 1in
Text(item)
I3

.onDelete { indexSet in
items.remove(atOffsets: indexSet)
¥




reakce na gesta

struct SimpleListView: View A

@State
private var items = ["Jablko", "Hruska", '"Banan"]

var body: some View {

List {
ForEach(items, id: \.self) { item 1in
Text(item)
// Pozor tap gesture funguje jen na text!
.onTapGesture A
print("Vybrana polozka \(item)")
I3
I3
I3

Jablko

Hruska

Banan




VStack

e LazyVStack je vertikalni stack, ktery vykresluje pouze viditelné prvky, ¢imz
zlepsSuje vykon.

* Funguje uvnitf ScrollView — sam neposkytuje posouvani.
Pro¢ pouzivat LazyVStack?

« ZlepSuje vykon u velkych seznamu (napr. 100+ prvku).

o USetri pameét tim, Zze vykresluje jen to, co je videét.

« Je nutny v ScrollView, protoze List uz scrollovani obsahuije.



VStack

Kdy pouzit LazyVStack misto List?
* Pokud potrebujes plnou kontrolu nad vzhledem (napr. vlastni stylizace).
« Pokud chces$ kombinovat vice ruznych stacku v jednom ScrollView.

* Pokud chces nested scrollovani (napr. ScrollView s vice LazyVStack uvnitr).



yVStack —

Polozka 1

Polozka 2

struct LazyVStackExample: View {
let items = Array(1...100) Polozka 3

var body: some View { Polozka 4
ScrollView {
LazyVStack(spacing: 10) {
ForEach(items, id: \.self) { item in
Text("Polozka \(item)")

Polozka 5

.padding() Polozka 6
. frame(maxWidth: .infinity)
.background(.blue.opacity(0.2)) Polozka 7
.cornerRadius(10)
.onTapGesture { Polozka 8
print(
) "Vybrana polozka \(item)" Do lo7kal0
} } Polozka 10
s
} Polozka 11
.padding()
} Polozka 12




view

s 7 v O

» 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 {

v o , . ContentView()
 Moznost testovat ruzne konfigurace, 1

napriklad svétly/tmavy rezim, rizné

velikosti textu nebo lokalizace.



KOl

 Naprogramujte ExpandableSectionView:

e Po kliknuti na nadpis se zobrazi obsah této
sekce.

* Nadpis, Obrazek i obsah jsou uzivatelem
definované.

Napovéda:
* |kony naleznete v SF Symbols.

e Obsah sekce = Generickeé View ve SwiftUI.

o Klikatelnou (hlavicka) oblast oznacte
pomoci .contentShape(...).

¥ Settings

{3 Settings

2 Wi-Fi

L\ Notifications

@ Privacy

L) Display & Brightness
<») Sound

{3 General
@=m) Battery

A Accessibility

@ About



Ukol

Rozvrh
» Naprogramujte ScheduleView, které bude
zobrazovat rozvrh studenta podobne jako v
U PI | kaCI - , Zaklady programovani 4 (C#)

Seminar
®© 11:30-13:00 © LP-5004

* Data budou staticka neni nutné je stahovat ze
S e rve ru . Softwarové inzenyrstvi

Prednaska

© 8:00-9:30 9 LP-1033

* Implementujte pouze zobrazeni rozvrhovych
akci (Oblast v Cerveném obdélniku)

Databazové systémy 2

Cviceni

©9:45-11:15 9 LP-5004

Softwarové inzenyrstvi
Cviéeni




