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Úvod 

Úvod 
Otevíráte knížku, jež vás chce seznámit s moderním, objektově orientovaným jazykem 
Swift z dílny společnosti Apple. Je určena pro programátory, kteří již mají základní zna-
losti a zkušenosti s nějakým jiným objektovým programovacím jazykem.  

V době přípravy této knihy patřily podle serveru TIOBE mezi nejpopulárnější ob-
jektově orientované jazyky, které měly v žebříčku oblíbenosti zastoupení alespoň 5 %, 
jazyky Python (22,5 %), Java (8,7 %), C++ (8,7 %) a C# (7,4 %). Zastoupení dalších jazyků 
už bylo pod 3 %. 

Uvedl jsem stav z ledna 2026. Přesné procentuální zastoupení jednotlivých jazyků 
se v průběhu času mění, ale globálně lze říci, že tato čtveřice si dlouhodobě udržuje 
dominanci. Tuto skupinu jazyků proto budu v dalším textu označovat jako „velká čtyřka“, 
nebo na ně budu odkazovat pouze prostřednictvím zkratky V4. 

Protože očekávám, že čtenáři této příručky budou mít nejpravděpodobněji zkuše-
nosti právě s některým z těchto jazyků, budu při výkladu průběžně upozorňovat na 
rozdíly mezi jazykem Swift a jazyky z V4. Naštěstí je všechny znám. 

Dopředu se musím omluvit, že Swift není jazyk, v němž bych napsal tisíce řádků 
kódu. O napsání této příručky jsem byl požádán poté, co se nakladatelství Grada roz-
hodlo vydat příručku, která u čtenářů předpokládala znalost jazyka Swift, a ve svém 
portfoliu doposud žádnou takovou neměla. 

Ponořil jsem se do dokumentace a pokusil se vytvořit příručku, kterou držíte v ruce. 
Mé znalosti OOP a jazyků z V4 mi umožnily se na Swift podívat jako programátor 
zkoumající nový jazyk a porovnat jej s nejpoužívanějšími jazyky. 

Možná si mnozí z vás řeknou, že jsem ji mohl nechat za sebe napsat umělou inteli-
gencí. To ale mohou tvrdit jenom ti, kdo něco podobného nikdy nezkusili. Použití AI 
zrychlí získávání informací, ale má-li být rukopis ve tvaru, který je seriózní naklada-
telství ochotno vydat, nemůžete to nechat na AI. Všechny informace musíte průběžně 
kontrolovat a ověřovat.  

Nevěřili byste, kolik se do těch informací od AI dostane nejrůznějšího marketingo-
vého balastu firmy Apple, v němž vás budou přesvědčovat, že právě jejich řešení je to 
nejlepší na světě. Boj s marketingovými prohlášeními příruček Applu a seriózní porovnání 
jazyka Swift s jazyky z V4 bylo opravdu vyčerpávající. 

Je to moje první kniha o Swiftu. Takže se na závěr ještě jednou omlouvám za 
všechny nedokonalosti předkládané příručky a přeju vám, aby vám pomohla v rozši-
řování obzorů. 
§ 
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Kapitola 1  Představení jazyka a pracovní prostředí 

Kapitola  1 
Představení jazyka 
a pracovní prostředí 
Začínáte-li se učit nový programovací jazyk, je nesmírně užitečné znát nejen jeho syn-
taxi, ale především filozofii, se kterou byl navržen. Syntaxe je totiž vždy jen důsledkem 
architektonických rozhodnutí jeho tvůrců. V této kapitole se společně stručně 
ohlédneme za historií jazyka Swift, vysvětlíme si důvody jeho specifické přísnosti  
a ukážeme si nástroje, ve kterých budeme psát a zkoušet první programy. 

1.1  Historie a filozofie jazyka Swift 
Když společnost Apple v roce 2014 jazyk Swift představila, ambice jeho tvůrců nebyly 
vůbec malé. Nechtěli pouze nahradit letitý Objective-C při vývoji mobilních aplikací. 
Chtěli vytvořit univerzální, moderní a extrémně bezpečný systémový jazyk, který by 
ovládl i svět obrovských serverových aplikací a stal se přímou konkurencí pro C++ či 
Javu. V roce 2015 byl Swift uvolněn jako open-source a ve spolupráci s IBM do něj byly 
investovány obrovské prostředky právě pro expanzi na servery. 

Tento velkolepý plán však poměrně rychle ztroskotal na tvrdé vývojářské realitě. 
Jazyk totiž v prvních letech trpěl několika inženýrskými neduhy. 

Prvním z nich byla absence binární a zdrojové stability (takzvaná ABI stabilita). 
Překladač jazyka Swift se mezi verzemi 1 až 4 neustále a drasticky měnil. S každou 
novou verzí přestal starý kód fungovat a programátoři byli nuceni jej pracně přepisovat. 
Pro korporace spravující backendy o milionech řádků to představovalo neakceptova-
telné riziko. 

Druhým důvodem byla poněkud falešná multiplatformnost. Ačkoliv se jádro jazyka 
dalo na Linuxu přeložit, klíčové systémové knihovny (jako Foundation) byly uvnitř 
operačního systému macOS historicky pevně svázány s běhovým prostředím Objective-C. 
Vývoj pro jiné platformy než Apple tak dlouhé roky znamenal boj s chybějícími nebo 
nedokončenými knihovnami. 
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1.1.1  Daň za bezpečnost a „ukecanost“ 
Největším úskalím, které odradilo mnoho vývojářů z jiných ekosystémů, se však 
paradoxně stala největší chlouba jazyka – jeho absolutní důraz na typovou a paměťovou 
bezpečnost. 

Aby Swift dosáhl své pověstné spolehlivosti bez nutnosti používat pomalý systém 
automatické správy paměti (garbage collector), stal se jazykem extrémně pedantským. 
Úkony, které dynamické jazyky vyřeší na jediném řádku nebo ke kterým benevolentní 
jazyky z rodiny C přistupují prostřednictvím tichých implicitních konverzí, vyžadují 
ve Swiftu explicitní přístup. 

Programátor je neustále nucen řešit rozbalování volitelných typů, ručně konverto-
vat základní číselné typy a obalovat sebemenší nejistotu bloky na ošetření chyb. Pro 
backendové vývojáře, zvyklé na rychlý pragmatismus jazyků jako Go nebo Python, byla 
tato byrokratická „ukecanost“ jazyka příliš velkou překážkou. IBM se tak ze servero-
vého vývoje stáhlo a Swift si místo v cloudu nevybojoval. 

1.1.2  Zlatá klec ekosystému Apple 
Tento turbulentní vývoj vedl dokonce k tomu, že se Swift na čas propadl ve statisti-
kách oblíbenosti (např. v indexu TIOBE) a předběhl jej samotný Objective-C, jelikož se 
technologické firmy zdráhaly stabilní kód do nového jazyka přepisovat. 

Kde je tedy Swift dnes? Nalezl své definitivní místo. Serverový a multiplatformní 
svět sice přenechal jiným, ale na domovských platformách společnosti Apple se z něj 
stal absolutní a neohrožený vládce.  

Od verze 5 (kdy jazyk konečně dosáhl ABI stability) a s příchodem moderních de-
klarativních frameworků dozrál v mimořádně robustní nástroj. Výsledkem je takzvaná 
zlatá klec.  

Chcete-li programovat pro platformy iPhone, Mac, Apple Watch či Vision Pro, je Swift 
nástrojem, který vám společnost Apple v podstatě vnutí. Na svých platformách totiž 
vývoj v jiných jazycích buď aktivně ztěžuje (pomocí omezeného přístupu k systémo-
vým rozhraním pro multiplatformní frameworky), nebo jej u některých technologií 
přímo blokuje.  

K psaní čehokoliv mimo tento ekosystém jej však pravděpodobně nevyužijete.  
A právě s tímto realistickým pohledem na jeho pedantskou povahu k němu musíme 
přistupovat. 

1.2  Vývojové prostředí a nástroje 
Chceme-li se učit nový jazyk, potřebujeme prostor pro experimenty. Samotný Swift 
pro vývoj aplikací vyžaduje komplexní integrované vývojové prostředí, avšak pro 
zkoušení základní syntaxe si vystačíme s mnohem lehčími nástroji. Postup pro pří-
pravu prostředí se liší podle toho, jaký hardware máte k dispozici. 
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1.2.1  Vlastníte-li Mac (Xcode a Playground) 
Pro plnohodnotný vývoj v ekosystému Apple je počítač Mac nezbytností. Standardním 
nástrojem je vývojové prostředí Xcode, které lze zdarma stáhnout z obchodu Mac App 
Store. 

Prostředí Xcode pracuje ve dvou základních režimech. První režim slouží k vývoji 
reálných aplikací, což vyžaduje zakládání složitých projektů a sestavování celého pro-
gramu. 

Pro výuku syntaxe, kterou budeme procházet v kapitolách 2 až 6, je mnohem 
vhodnější druhý režim – takzvaný Playground (hřiště). Jedná se o interaktivní labora-
toř, kde kód nepíšete do složitého projektu, ale do jednoduchého skriptu. Překladač 
tento skript průběžně vyhodnocuje a výsledky výpočtů i případné chyby zobrazuje 
okamžitě v postranním panelu, bez nutnosti ručního překladu. 

Nové hřiště vytvoříte po spuštění Xcode přes nabídku File → New → Playground, 
kde stačí zvolit prázdnou šablonu (Blank) a soubor si uložit na disk.  

1.2.2  Nevlastníte-li Mac (Online nástroje a VS Code) 
Nemáte-li počítač Mac a chcete si jazyk zatím pouze osahat, nejste zcela odstřiženi. 
Samotné jádro jazyka Swift je open-source a existuje v nativních verzích pro systémy 
Linux i Windows.  

Pro zkoušení všech příkladů v této knize vám dokonale poslouží dostupné online 
překladače, které běží přímo ve webovém prohlížeči. Nejznámějším a na míru ušitým 
prostředím je web SwiftFiddle (swiftfiddle.com).  

Pro serióznější psaní kódu mimo platformu Apple lze rovněž využít prostředí Visual 
Studio Code od Microsoftu, do něhož existuje oficiální rozšiřující balíček pro jazyk 
Swift. 

Je však nutné si uvědomit jedno zásadní omezení. V těchto ne-jablečných prostře-
dích máte k dispozici čistý jazyk (např. třídy, protokoly, cykly a operátory), ale chybí 
v nich všechny knihovny určené pro tvorbu uživatelského rozhraní.  

Tato kniha se zabývá výhradně samotným jazykem Swift, takže s online nástroji 
nebo systémy Windows/Linux si bez problémů vystačíte až do jejího konce. Jakmile se 
však po jejím dočtení rozhodnete posunout dál a začít vyvíjet skutečné grafické apli-
kace pro zařízení Apple, bude pro vás pořízení počítače Mac nevyhnutelností. 

 
1.z3  Představení jazyka a pracovní prostředí 
§ 
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Kapitola  2 
Základy Swiftu 

V této kapitole se seznámíme se základními stavebními kameny jazyka Swift, od de-
klarace proměnných přes operátory až po funkce. Přestože vám jeho syntaxe bude na 
první pohled připadat pravděpodobně velmi povědomá (alespoň přecházíte-li z jazyků 
se syntaxí odvozenou z jazyka C), velmi rychle narazíte na zásadní odlišnosti.  

Ve výkladu se proto zaměříme především na to, v čem je Swift unikátní, jaká 
nekompromisní bezpečnostní pravidla zavádí a na co si vývojáři zvyklí na benevo-
lentnější jazyky musí dát od samého začátku největší pozor. 

2.1  Syntaxe 
Jak jistě víte, syntaxe představuje soubor pravidel určujících, jak zapisovat nejrůznější 
konstrukce jazyka, aby tomu překladač správně porozuměl. Pojďme se na úvod zamě-
řit na nejvýraznější vizuální a strukturální odlišnosti, kterých si při psaní kódu ve 
Swiftu okamžitě všimnete. Trošku při tom předběhnu výklad, ale chtěl jsem, abyste 
měli globální principiální odchylky uvedené pohromadě. 

Absence středníků 
Jazyk Swift sice syntakticky patří do rodiny jazyků C, ale na rozdíl od těch starších už 
netrvá na ukončování příkazů středníkem. Konec příkazu překladač zpravidla bez-
pečně pozná podle konce řádku. Středníky musíme použít výhradně v situaci, kdy 
potřebujeme na jeden řádek zapsat více příkazů za sebou. V opačném případě se jejich 
použití považuje za prohřešek proti idiomatickému zápisu. 

Závorky a bloky kódu 
Píšeme-li podmínku pro příkazy if, while nebo switch, ve Swiftu se kolem logického 
výrazu nepíší kulaté závorky. Překladač sice jejich použití stráví, ale vývojové pro-
středí vás na ně vzápětí upozorní jako na zbytečný balast.  

Zcela nekompromisní je však Swift u složených závorek {}. Tělo podmínky či cyk-
lu jimi musí být striktně ohraničeno, a to i v případě, obsahuje-li pouze jediný příkaz. 
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Swift tímto přístupem elegantně eliminuje celou třídu chyb spojených se zavádějícím 
odsazením kódu. 

Všudypřítomná typová inference 
Přestože je Swift přísně staticky typovaný jazyk (podobně jako Java nebo C++), idioma-
tický kód působí velmi odlehčeně. Jazyk totiž masivně spoléhá na automatické odvo-
zování typů (type inference). Při definici proměnné tak většinou neuvádíme její typ, 
přiřadíme-li jí rovnou výchozí hodnotu, z níž si překladač vše potřebné odvodí sám. 

Deklarace versus definice 
V některých jazycích je zásadní rozdíl mezi deklarací a definicí. Deklarace pouze 
oznamuje existenci a typ proměnné bez alokace paměti (což umožňuje její sdílení 
napříč moduly), zatímco definice jí reálně vyhradí místo v paměti. Ve Swiftu se tento 
historický rozdíl téměř stírá. Zápis var x: Int je ve Swiftu vnímán jako deklarace i de-
finice současně, neboť okamžitě rezervuje potřebnou paměť, i když do ní konkrétní 
hodnotu přiřadíme až později. 

2.2  Identifikátory 
Každá entita, s níž chceme v programu pracovat, musí mít svůj název, anebo musíme 
mít možnost se k ní přes pojmenované entity dostat. Názvy entit v programu označu-
jeme jako identifikátory, protože jejich prostřednictvím tyto entity identifikujeme.  

Ovšem oficiální pravidla jazyka Swift pro tvorbu identifikátorů psal zřejmě nějaký 
patlal ráno po flámu. Protože v první větě oznamuje, že na první pozici mohou být 
alfanumerické znaky ze sady Unicode, aby v další větě oznámil, že od druhého znaku 
tam mohou být i číslice. Jenomže číslice jako alfanumerický znak smí teoreticky být  
i na první pozici. 

Poznámka: 
Unicode je mezinárodní standard, který umožňuje jednotně reprezentovat znaky 
všech písem, včetně speciálních symbolů a emoji. 

Tolik definice. Touha autorů vytvořit jazyk s většími možnostmi než konkurence, 
jazyk, který v identifikátorech povolí i emoji, vedla autory k naprosto nekonzistentní 
definici identifikátorů. 

Pojďme se proto podívat, jak se na to dívá překladač. Ten (na rozdíl například od 
Javy) nedělí znaky podle kategorií Unicode na písmena, číslice a další kategorie, ale za 
znaky, které se nesmějí nacházet na první pozici, považuje pouze číslice ze sady 
ASCII. 

Jenže v sadě Unicode je asi 60 sad znaků, které patří do kategorie Desítkové číslice, 
takže např. identifikátor 0123456789 obsahující znaky s kódem U+1D7F6 až U+1D7FF 
(znaky ze sady Monospace digits) je platný identifikátor Swiftu. 
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Pojďme se ale dohodnout, že tyto možnosti využívat nebudeme a v identifikáto-
rech se omezíme, jak bývá mezi programátory zvykem, na znaky ze sady ASCII. Pak 
platí pravidlo, že identifikátor může být jakákoliv posloupnost alfanumerických znaků 
a znaků podtržení nezačínající číslicí a nepatřící mezi klíčová slova. 

V otázce klíčových slov se Swift přidal k současnému trendu definovat pevnou sadu 
a sadu, kterou může s příchodem nových funkcionalit rozšiřovat. Rozlišuje proto:  

● Vyhrazená klíčová slova (reserved keywords nebo prostě jen keywords) jsou uvedena 
v tabulce 2.1 

● Kontextová klíčová slova (contextual keywords) jsou uvedena v tabulce 2.2. Jejich 
počet se může s příchodem dalších verzí jazyka dále zvětšovat. 

Tabulka 2.1: Vyhrazená klíčová jazyka Swift 

Any as associatedtype break case catch 
class continue default defer deinit do 
else enum extension fallthrough false fileprivate 
for func guard if import in 
init inout internal is let nil 
operator private protocol public repeat rethrows 
return self Self static struct subscript 
super switch throw throws true try 
typealias var where while   

Tabulka 2.2: Kontextová klíčová jazyka Swift 

actor any async await convenience didSet 
dynamic final get indirect infix isolated 
lazy left macro mutating nonisolated nonmutating 
open optional override postfix prefix Protocol 
required right set some Type unowned 
weak willSet     

2.2.1  Konvence úvodních podtržítek 
Při čtení cizího kódu nebo při procházení rozhraní systémových knihoven můžeme 
často narazit na identifikátory začínající jedním nebo dvěma podtržítky. Ačkoliv to 
základní syntaktická pravidla jazyka technicky umožňují, s používáním těchto znaků 
na počátku názvu je spojena silná programátorská konvence. 

Jedno podtržítko (gentlemanská dohoda) 
Začíná-li název jedním podtržítkem (například _internalState), jedná se o vizuální 
signál, že daná entita představuje vnitřní detail implementace. Tento přístup důvěrně 
znají vývojáři z jazyka Python. 
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Ve Swiftu se s ním setkáme nejčastěji v situacích, kdy musí být vlastnost nebo 
metoda z technických důvodů překladače označena jako veřejná (například z důvodu 
optimalizace nebo splnění podmínek protokolu), ale autoři knihovny si nepřejí, aby ji 
ostatní programátoři zvenčí přímo používali.  

Přistoupí-li náš kód k takové entitě, vystavujeme se riziku, že při další aktualizaci 
dané knihovny její autoři tento detail změní a naše aplikace se bez varování rozbije. 

Dvě podtržítka (rezervováno systémem) 
Identifikátory začínající dvěma podtržítky (například __builtin) si jazyk Swift striktně 
rezervuje pro vnitřní potřeby svého překladače a pro vývoj své standardní knihovny. 
Tento ochranný princip přesně odpovídá pravidlům z jazyků C a C++.  

Vytvoříme-li si ve vlastním programu takto pojmenovanou proměnnou, může kód 
v danou chvíli fungovat, ale vystavujeme se velkému riziku. Některá z budoucích 
verzí překladače totiž může zavést stejně pojmenovaný systémový prvek a náš 
program následkem kolize jmen zcela přestane fungovat. 

Něco podobného znají i programátoři v Pythonu v případě identifikátorů typu 
dunder (double underscore), které si systém zamlouvá pro sebe. 

2.3  Základní prvky programu 
Než se v následující podkapitole ponoříme do podrobného zkoumání datových typů, 
musíme si představit elementární stavební kameny, ze kterých se kód ve Swiftu skládá. 
V této podkapitole si ujasníme, jakým způsobem se v paměti bezpečně uchovávají data, 
vymezíme si rozdíl mezi výrazem a příkazem a ukážeme si, jak do zdrojového textu 
vpisovat poznámky a jak z nich následně generovat plnohodnotnou dokumentaci. 

2.3.1  Proměnné 
Proměnná je pojmenované místo v paměti počítače, do kterého může aplikace uložit 
nějakou hodnotu. Tuto hodnotu lze kdykoliv číst nebo měnit, aniž bychom museli 
znát přesnou adresu v paměti. 

Proměnnou deklarujeme tak, že zapíšeme klíčové slovo var, kterým sdělíme pře-
kladači, že se jedná o deklaraci proměnné, a za ním její název – například age.  

Chceme-li vytvořenou proměnnou hned inicializovat, můžeme za název zapsat 
rovnítko následované přiřazovanou počáteční hodnotou. Následující příkaz vytvoří 
proměnnou age s počáteční hodnotou 8. 

var age = 8 

Proměnné deklarované klíčovým slovem var je možné měnit na jiné hodnoty. Po při-
řazení hodnoty 20 v tomto příkladu má proměnná novou hodnotu 20. 

var age = 8 
age = 20 
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Chceme-li mít jistotu, že daná hodnota nebude nikdy změněna, použijeme tzv. kon-
stantu. Konstanta je neměnná hodnota v našem programu. Deklarujeme ji klíčovým 
slovem let.  

let pi = 3.141592 
pi = 3   // Chyba, konstantu nelze změnit! 

2.3.2  Příkazy a výrazy 
V programování je důležité rozumět dvěma základním pojmům. 

Výraz (expression) je část kódu, která po svém vyhodnocení produkuje nějakou 
hodnotu. Například samotné číslo 8 je výraz, stejně jako matematický výpočet 5 + 3. 

Příkaz (statement) je kompletní instrukce, která provádí nějakou akci. Jedním  
z nejběžnějších příkazů je definice, kterou vytváříme novou proměnnou nebo kon-
stantu.  

var age = 8 

Jak jsme si již řekli, jazyk Swift netrvá na tom, že se za příkazem musí napsat středník. 
Příkaz lze stejně dobře ukončit koncem řádku. 

Je-li pro nás příkaz neakceptovatelně dlouhý a rozepíšeme-li jej na více řádků, pře-
kladač to ve většině případů pozná. Nedaří-li se mu to, můžeme si pomoci například 
tím, že vhodnou část kódu zalomeného na druhý řádek uzavřeme do závorek, což je 
pro překladač dostatečná nápověda. 

Středníky se ve Swiftu musí používat pouze v případě, kdy chceme na řádek umístit 
několik příkazů současně. Pak použijeme středníky jako oddělovače jednotlivých 
příkazů na řádku. 

2.3.3  Komentáře 
Přicházíte-li z jazyků Java, C++ nebo C#, budete zde jako doma. Swift používá pro běžné 
komentáře naprosto stejnou syntaxi: dvě lomítka (//) pro jednořádkový komentář  
a dvojici /* a */ pro komentář blokový. Vývojářům přicházejícím z jazyka Python tak 
jen stručně připomínám, že známý křížek (#) zde nefunguje. Z hlediska překladače se 
jakýkoliv komentář chová jednoduše jako bílý znak. 

Zásadním a velmi užitečným rozdílem oproti jazykům Java, C++ i C# je skutečnost, 
že ve Swiftu lze blokové komentáře bezpečně vnořovat. Potřebujete-li při ladění do-
časně zakomentovat rozsáhlý blok kódu, který již uvnitř nějaké blokové komentáře 
obsahuje, Swift si správně pohlídá úrovně zanoření a nevyhodí syntaktickou chybu při 
nalezení prvního vnitřního ukončení */. 

Nicméně při zadání příkazu k zakomentování části kódu se editory Swiftu zachovají 
obdobně jako editory jiných jazyků a zakomentují každý z vybraných řádků řádko-
vým komentářem, protože je to přehlednější. 
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Tvorba dokumentace 
Pro začleňování dokumentace přímo do zdrojového kódu má Swift vyhrazené speci-
ální dokumentační komentáře. Standardním a idiomatickým přístupem je uvození 
každého řádku třemi lomítky (///), a to i v případě velmi rozsáhlých víceřádkových 
textů. Syntaxe pomocí /** a */ v jazyce sice rovněž existuje, ale v běžném kódu se po-
užívá zcela výjimečně. Komentáře se umísťují vždy bezprostředně nad deklaraci 
dokumentované entity. 

Klíčovou vlastností dokumentačních komentářů ve Swiftu je plná podpora formá-
tovací syntaxe Markdown. Při popisování rozhraní tak můžete zcela přirozeně použí-
vat tučné písmo, odrážkové seznamy nebo formátované bloky s ukázkovým kódem. 

V editoru Xcode se v nápovědě Quick Help zapsaný Markdown automaticky zobra-
zuje v čitelné vizuální podobě. Jde také o standardní formát, ze kterého systém DocC 
generuje finální HTML dokumentaci pro celý projekt. 

1  /// Sečte dvě celá čísla a vrátí výsledek. 
2  /// 
3  /// Funkce využívá standardní operátor +. 
4  /// - Parameters: 
5  ///   - a: První sčítanec. 
6  ///   - b: Druhý sčítanec. 
7  /// - Returns: Celkový součet obou čísel. 
8  func add(a: Int, b: Int) -> Int { a + b } 
9   

10  // MARK: - Pomocné metody 

Navigace v kódu pomocí značek MARK 
Na posledním řádku předchozího výpisu se nachází komentář začínající MARK:. Nejedná 
se o součást definice jazyka Swift ani o instrukci pro překladač, ale o vizuální a navi-
gační pomůcku vyvinutou pro vývojové prostředí Xcode. 

V horní navigační liště Xcode nad editorem kódu se nachází takzvaný Jump Bar. 
Vložíte-li do kódu komentář ve formátu // MARK:, vytvoří se v této liště navigační 
záložka obsahující text uvedený na zbytku řádku. Kliknutím na ni editor okamžitě 
odroluje na dané místo v souboru. Záložka má dvě možné podoby: 

● // MARK: Nadpis – Do navigační nabídky se přidá pouze položka Nadpis. 

● // MARK: - Nadpis – Do navigační nabídky se přidá vizuální oddělovač (čára)  
a těsně pod něj položka Nadpis. 

2.4  Datové typy 
Každý program pracuje s daty a jazyk Swift patří mezi přísně staticky typované jazyky. 
Znamená to, že typ každé proměnné či konstanty musí být znám již v době překladu, 
což překladači umožňuje odhalit obrovské množství chyb ještě před samotným spuš-
těním programu.  
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V této podkapitole se podíváme na to, co to vlastně datový typ je, ukážeme si, jak 
si za nás překladač dokáže typy inteligentně domýšlet, a představíme si základní sta-
vební kameny pro práci s čísly a textem. 

2.4.1  Trocha teorie 
Datový typ objektu definuje tři věci: 

● Množinu hodnot, kterých může objekt daného typu nabývat (jiných hodnot 
nabývají čísla a jiných např. stringy). 

● Množinu operací, které můžeme s objekty daného typu provádět (s čísly můžeme 
provádět např. aritmetické operace, kdežto stringy můžeme např. skládat nebo 
převádět na malá či velká písmena). 

● Vnitřní reprezentaci hodnot daného typu, která současně určuje, kolik paměti je 
pro objekty daného typu třeba vyhradit (alokovat). 

2.4.2  Deklarace typu a typová inference 
Při definici proměnné musíme vždy určit typ hodnot, které lze do dané proměnné 
ukládat. Explicitní určení datového typu můžeme vynechat v případě, kdy v rámci 
definice přiřazujeme definované proměnné počáteční hodnotu, protože překladač si  
z této hodnoty dokáže příslušný typ odvodit. V předchozím příkladu jsme definovali: 

var value = 8 

Díky automatickému odvození datového typu z přiřazované hodnoty (type inference), 
jsme datový typ nemuseli uvádět.  

V uvedeném příkladu překladač zjistí, že hodnota 8 představuje celé číslo, jež ve 
Swiftu představuje datový typ Int. Stejný kód jde zapsat i tak, že typ uvedeme expli-
citně: 

var value: Int = 8 

V dalším příkladu definujeme konstantu pi s hodnotou rovnou zaokrouhlené hodnotě 
čísla π. V tomto případě použijeme datový typ Double pro tvorbu reálných čísel. K defi-
nici konstanty (neměnné hodnoty), použijeme klíčové slovo let. 

let pi: Double = 3.141592 

Zvláštní pozornost musíme věnovat znakům a textům. Zápis "A" do uvozovek 
překladač automaticky vyhodnotí jako string, tedy jako typ String. Chceme-li do 
proměnné uložit pouze jediný znak reprezentovaný typem Character, musíme to  
výslovně uvést:  

var name = "Filip"              // Odvodí se jako String 
var letter: Character = "A"     // Explicitní vynucení typu Character 



 

Vážení čtenáři, právě jste dočetli ukázku z knihy Programovací jazyk Swift. 

Pokud se Vám ukázka líbila, na našem webu si můžete zakoupit celou knihu. 


