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KAPITEL 5
Hello World

Ein i0S-Projekt erstellen

Ein iOS-Projekt kann ebenso leicht erstellt werden wie ein Playground. Neben dem
Shortcut (%]+[e]+(N] haben wir im Xcode File Menu das Submenii New, unter dem sich
der Meniieintrag New Project befindet. Zusétzlich existiert im Willkommensfenster, das
beim Starten von Xcode erscheint, der Create a new Xcode Project-Button. Verwenden Sie
eine der drei Methoden, um den Wizard zum Erstellen des neuen Projekts zu 6ffnen.

& R

Uber das Tastenkiirzel [%)+[o])+(1] ldsst sich das Willkommen-Fenster
offnen, vorausgesetzt, Xcode ist die aktuell aktive Applikation.

Choose a template for your new project:
i0s
Application = - 1 =
Framework & Library
Other Master-Detail Page-Based Single View Tabbed
Application Application Application Application
0s X
Application -5
Framework & Library
System Plug-in Game
Other
Single View Application
This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides
a view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view.
Gancel

Abbildung 5-1: Maske, um ein Xcode-Projekt zu erstellen




Die Maske zum Erstellen des Projektes (sieche Abbildung 5-1) beinhaltet verschiedene
Zielsysteme. Stellen Sie sicher, dass Sie den Punkt iOS oder den darunter liegenden
Punkt Application gewihlt haben. Fiir iOS stellt Xcode verschiedene Templates zur Ent-
wicklung von Apps oder Bibliotheken zur Verfiigung. Dies kann z.B. eine statische Bib-
liothek oder auch ein Template-Projekt zum Erstellen von Spielen mithilfe von SpriteKit
sein. Fiir unsere erste App entscheiden wir uns fiir die Single View Application. Dieses
Template erzeugt ein Storyboard, das exakt einen ViewController enthilt sowie die
dazugehorige View-Controller-Klasse. Uber einen ViewController wird die Funktionali-
tit der Ansicht sichergestellt. Er ibernimmt die Aufgaben des Controllers im MVC-
Architekturmuster. Details zu diesem Konzept finden Sie in der iOS Developer Library.
Nachdem wir uns fiir dieses Template entschieden und dies mit dem Next-Button besti-
tigt haben, folgt eine Eingabemaske, in der verschiedene Projekteigenschaften festgelegt
werden miissen. Der Product Name entspricht unserem App-Namen. Das Feld Organi-
zation Name kann Thren oder den Namen Threr Firma enthalten. Der Organization Iden-
tifier setzt sich im Normalfall aus einer Domain zusammen, die aber mit der Top-Level-
Domine beginnt. In Abbildung 5-2 ist diese als de.swift-blog festgelegt. Der Bundle Iden-
tifier setzt sich automatisch aus dem Product Name und dem Organization Identifier
zusammen.

BN
> Daten wie den Bundle Identifier oder auch den Product Name kann man
"s spiter noch in der Info.plist-Datei dndern, die automatisch in jedem Projekt
T Qe erzeugt wird.

Im Dropdown-Menti Language wird die Entwicklungssprache festgelegt, mit der das Pro-
jekt umgesetzt werden soll. Fiir unser Projekt verwenden wir Swift, es ist aber spiter
moglich, andere Programmiersprachen in einem Projekt zu mischen, sofern dies notig ist.
Im Dropdown-Menii Device legt man fest, fiir welche Produktfamilie die App speziali-
siert sein soll. Hier definieren Sie, ob es sich um eine reine iPad- oder iPhone-App handelt
oder um eine sogenannte Universal App, die beide Targets enthilt. Fiir unsere Einsteiger-
App werden wir uns auf das iPhone festlegen. Die Checkbox Use Core Data wird von uns
deaktiviert. Core Data ist ein Objektgraph, den Sie spiter noch kennenlernen, aber in
diesem Projekt nicht benotigen.

Nachdem alle Eigenschaften und Felder gesetzt sind, beenden wir den Wizard mit einem
Klick auf den Next-Button und wihlen zu guter Letzt noch den Speicherort firr unsere
App aus.

A N,

In Xcode-Versionen vor Xcode 6 wurde fiir das iPad und das iPhone jeweils
ein Storyboard erstellt. Seit Version 6 teilen sich beide Plattformen ein Sto-
Y ryboard. Mithilfe von Auto Layout und Size Classes wird dieses Verfahren
* ermdglicht. Es ist aber kein Bestandteil dieses Buchs.
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Choose options for your new project:

Product Name: | Hello World
Organization Name: Swift-Blog.de
Organization Identifier: de.swift-blog

Bundle Identifier: de.swift-blog.Hello-World

Language: Swift B
Devices: iPhone B
Use Core Data
Cancel Previous Next

Abbildung 5-2: Die Eingabemaske nachdem Ausfiillen

In dem Auswabhlfenster fiir den Speicherort befindet sich unter der Dateiauflistung eine
Checkbox, um unser Projekt mit einer Git-Versionskontrolle zu erstellen (siehe Abbil-
dung 5-3). Sie konnen diese Funktion gern aktivieren, jedoch werden wir in diesem Pro-
jekt keine Versionsverwaltung benotigen.

< e Bom o = SwiftKurzUndGut & Q
Favorites Name Date Modified

E Recents

¢ iCloud Drive

&; Dropbox

43 Applications

[ Desktop

[ Documents

0 Downloads

51 Classic Games

Pictures

it

3 sites

3 Apps

Source Control: [ Create Git repository on My Mac B

Xcode will place your project under version control

New Folder Cancel

Abbildung 5-3: Auswahl des Speicherorts mit aktivierter Versionskontrolle
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Sobald das Projekt erstellt ist, befindet sich links eine Auflistung der Dateien und Ressour-
cen des Projektes. Die Datei AppDelegate.swift ist eine Klasse, die verschiedene Funktionen
beinhaltet, die aufgerufen werden, wenn die App verschiedene Zustinde annimmt oder ein
Benutzer bestimmten Berechtigungen, wie den Push Notifications, zugestimmt hat. In der
Datei ViewController.swift befindet sich die Klasse, in der wir unserer App ein bisschen
Leben einhauchen werden. Das Storyboard befindet sich in der Datei Main.storyboard, die
eine visualisierte Darstellung der App ist. Sie enthilt neben den View Controllern auch
Interaktionen und Verldufe, bei denen man gut erkennen kann, wie innerhalb der App
navigiert wird. Die Ressourcendatei Image.xcassets soll moglichst alle Grafiken beinhalten,
die in unserer App genutzt werden. Sie veranschaulicht nicht nur, welche Grafiken existie-
ren; mit Threr Auflistung nach verschiedenen Geriteklassen kann man auch gut und schnell
erkennen, fiir welche Displays noch keine Grafiken vorhanden sind, was bei der Benutzung
dieser Datei auch durch Warnungen wihrend der Laufzeit unterstiitzt wird.

Die ersten Ul-Elemente hinzufiigen

Kaum etwas macht einem Entwickler mehr SpaR, als schnell eine App zusammenklicken
zu konnen, um schnell einen Gedanken, eine Idee vom Stammtisch oder auch einfach nur
ein Hirngespinst zu realisieren. Das Storyboard nimmt uns viele Aufgaben ab, die auf ande-
ren Plattformen ohne Routine selbst fiir einfache Fenster eine halbe Ewigkeit benstigen.

Unsere erste App wird sehr einfach sein, beinhaltet aber bereits wichtige Schritte, um
Ideen visualisieren zu kénnen. Wir starten unser Storyboard, das im Interface Builder
geoffnet wird.

In unserem Beispielprojekt mochten wir nicht mit Size Classes arbeiten, da diese genutzt
werden, um gemeinsame Oberflichen fiir iPads und iPhones in einem Storyboard zu erstel-
len. Dies ist ein eigenes Thema, das sehr fortgeschritten ist. Weil es auch nicht Bestandteil
dieses Buches ist, werden wir diese Option deaktivieren. Dafiir deaktivieren wir im File-
Inspector-Tab des Utilities-Bereichs die Option Use Size Classes, wie in Abbildung 5-4 zu
sehen ist. Dabei wird ein Dialog angezeigt, in dem gefragt wird, zu welcher Produktreihe
die bestehenden Views konvertiert werden sollen. Wir wihlen hier das iPhone.

0o T B @
Identity and Type
Interface Builder Document
Opens in  Default (6.0)
Builds for Project Deployment Tar...

View as i0S 7.0 and Later

ooo

Use Auto Layout
el || |Usie Size Classes

Global Tint BN Default [T

Abbildung 5-4: Deaktivieren der Size Classes
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Wir betrachten jetzt unseren ersten ViewController, der beim Erstellen des Projekts auto-
matisch erzeugt wurde. Er sollte wie in Abbildung 5-5 leer sein. Der Pfeil, der von links
auf den View Controller zeigt, teilt uns mit, dass es sich bei diesem ViewController um
den Einstiegspunkt des Storyboards (den Initial Starting Point) handelt. Dieser ViewCon-
troller wird als erster instanziiert und angezeigt, sobald die App gedffnet wird. Ohne die-
sen Einstiegspunkt wird die App nichts anzeigen, und eine Navigation oder Interaktion
wiire nicht moglich.

Abbildung 5-5: Ansicht eines leeren ViewControllers

Im Utilities-Bereich befindet sich im unteren Teil eine Bibliothek, aus der man mithilfe
von Drag-and-Drop Elemente schnellstméglich in den ViewController oder in das Story-
board platzieren kann. Ul-Elemente befinden sich im Reiter OBJECT LIBRARY, wie in
Abbildung 5-6 dargestellt. Diese Bibliothek umfasst nicht nur einfache Elemente (wie ein
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Label oder einen Button), sondern neben normalen ViewControllern auch spezialisierte
Elemente, wie einen CollectionViewController, verschiedene Gesture Recognizer oder
auch Container Views. Eine Filterung gezielt nach dem Elementnamen ist tiber das Such-
feld unterhalb der Objektiibersicht moglich.

OO0 6 &

View Controller - A controller that
supports the fundamental view-
management model in i0S.

MNavigation Controller - A
< controller that manages navigation
through a hierarchy of views.

Table View Controller - A
controller that manages a table view.

oo -
oo | ®

Abbildung 5-6: Ubersicht der Object Library

Das erste Element, das wir platzieren mochten, ist ein sogenanntes Label. Ein Label
reprisentiert einen statischen Text und hat verschiedene Eigenschaften, wie z.B. Farbe,
Schriftart oder auch Schriftgréffe. Am einfachsten finden Sie das Label, indem Sie den
Objektfilter unterhalb der Objektbibliothek benutzen und das Wort »Label« eingeben,
wie in Abbildung 5-7 zu sehen ist.

O O 6@ B

Label - A variably sized amount of
Label gac tex:

HE (@ label [x]

Abbildung 5-7: Gefiltertes Element in der Objektbibliothek
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Um das Label zu platzieren, miissen Sie es einfach via Drag-and-Drop aus der Bibliothek
herausziehen und auf dem View an der gewtinschten Stelle ablegen. Der Interface Builder
bietet uns beim Platzieren der Elemente Hilfslinien an, mit denen wir das Objekt einfa-
cher ausrichten konnen. Zusitzlich erleichtern sie das Ausrichten der Elemente, vor
allem dann, wenn bereits andere Elemente vorhanden sind.

£ & Hello World Hell...orld » [ Mai...card ) B Mai...ase) » [ Vie...cene View Controller View Db ®m ¢ 0
¥ [ View Controlier Scene — . Identity and Type
v () View Controller ': Interface Builder Document
Top Layout Guide - Opens in Default (6.0)
Bottom Layout Guide Label Bullds for Project Deployment Tar... [
View

View as 105 7.0 and Later

@) First Responder
= Exit Use Auto Layout
- Use Size Classes
Global Tint EEEEN  Default <)
Localization
Basa
Engiish Localizable Strings £

Target Membership
4 Hello World
Hello WorldTests

Source Control

Repository Hello World
Type Git

I. O n

Label - A variably sizod amount of
Label Static text.

i View |
= (] 2 ol ksl E1 ©® tabel @

Abbildung 5-8: Objekt mit Drag-and-Drop platzieren

Damit wir den Text des Labels indern konnen, bietet uns der Interface Builder die Mog-
lichkeit, einfach auf das Label doppelzuklicken. Alternativ kann man das Element auch
wie in Abbildung 5-9 mit einem einzigen Klick selektieren und den Wert iiber den Attri-
bute Inspector dndern, der sich im Utilities-Bereich von Xcode befindet. Im Attribute
Inspector finden Sie neben der Moglichkeit, den Labeltext anzupassen, auch Optionen
zum Einstellen der Textfarbe, der Ausrichtung oder auch der Eigenschaften, die das
Rendering-Verhalten beeinflussen kénnen. Unser Label soll den Text »Hallo Welt« dar-
stellen. Sollte das Label zu klein sein, kénnen Sie es einfach selektieren und mit einem
einzigen Klick nach Belieben vergrofern. Im Utilities-Bereich findet sich auch der Size
INSPECTOR, in dem Sie die Méglichkeit haben, die Grofle der Elemente pixelgenau ein-
zustellen.
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l.d ) © M..e) [ vi.e » O vi.er) |View) L Hallo O ® O B &

Label

2 B

&

Text Plain

2.5, - Hallo
Hallog Color WEEE  Default

Font System 17.0 T

Alignment ﬁ

Lines

il <> /Il <>

< ¥

-

Abbildung 5-9: Verindern der Labeleigenschaften im Attribute Inspector

Nachdem das Label platziert ist, fiigen wir noch ein weiteres Element hinzu. Wir suchen
oder filtern in der Objektbibliothek nach dem Element Text Field und ziehen dieses unter
das von uns erzeugte Label auf unseren View Controller. Thnen wird dabei auffallen, dass
das Text Field in der Nihe des Labels automatisch an verschiedenen Positionen einrastet,
damit Sie es am Label ausgerichtet platzieren kénnen. Durch einen Doppelklick auf das
Text Field konnen Sie einen Text eingeben, der standardmifig das Text Field fullt. Die-
ser Text ist aber kein Platzhalter und verschwindet spiter nicht automatisch, sobald ein
Benutzer auf das Text Field driickt. Einen Platzhaltertext konnen Sie im Storyboard nur
iiber den ATTRIBUTE INSPECTOR festlegen.

Wir haben die ersten Schritte fiir unsere UI abgeschlossen. Ehe wir der App ein wenig
Leben einhauchen, beschiftigen wir uns zunichst mit dem Simulator. Wenn Sie es nicht
zu eilig haben, empfehlen wir Thnen, ein paar Elemente nach Belieben hinzuzuftigen und
ihre Eigenschaften im ATTRIBUTE INSPECTOR oder SIZE INSPECTOR zu verindern. Sie kon-
nen Anderungen jederzeit iiber das EDIT-Menii von Xcode oder mit der Tastenkombina-
tion (#)+(Z) riickgingig machen. Probieren Sie doch einmal, die Hintergrundfarbe des
Views unseres View Controllers blau zu firben.

Der erste Start im Simulator

Der Simulator ist fiir uns wihrend der Entwicklung der schnellste und einfachste Weg,
um ein geschriebenes Programm zu testen. Leider gibt es bei Simulatoren jedoch auch
Einschriankungen. Bei iOS sind diese aber recht gering und betreffen zumeist eher
Beschriankungen wie das Fehlen der iPhone- oder iPad-GPU bei der 3D-Entwicklung. Ein
weiterer groffer Unterschied des Simulators gegeniiber den Endgeriten ist, dass man
nicht wie beim Endgerit mit einem ARM-Prozessor arbeitet, sondern mit der Intel-CPU
des Entwicklungsrechners.

/—_ Sie sollten stets im Hinterkopf behalten, dass der Simulator gewisse Funk-

‘«vm tionen nicht bieten kann. So steht Thnen z.B. keine Kamera zur Verfiigung,

und auch die GPS-Daten werden, sofern Sie diese nicht #ndern, standard-

miRig auf die Apple-Firmenzentrale gesetzt. Auch das Telefonieren und
Verfassen von SMS sind mit dem Simulator nicht méglich.

64 | Kapitel 5: Hello World



Bevor man die App startet, muss man sich zunichst entscheiden, mit welchem Simulator
man die App testen mochte. In Xcode 6.1 bietet sich hier eine breite Palette an Gerdten
an, unter anderem die verschiedenen iPads und die iPhones der Serie 4s bis 6 Plus. Die
Auswahl des Simulators erfolgt in Xcode, indem man auf das aktuelle Build Target klickt,
das sich oben links wie in Abbildung 5-10 befindet. Nachdem man auf es geklickt hat,
bekommt man eine Auswahl an verschiedenen Testgeriten. Die Auswahl setzt sich aus
den verschiedenen Moglichkeiten zusammen, die die Projekteinstellungen erlauben.
Sollte z.B. eine alte Prozessorarchitektur in den Build Settings nicht vorhanden sein, so
kann es passieren, dass der iPhone-4s-Simulator nicht mehr angezeigt wird.

C NN T S A Hello World » @i i.  Hello Wor

B E Q A ©

» Hello World

™ 2 targets, i0S SDK 8.

v Hello World
2+ AppDelegate.swift ~ ToplLa
+ ViewController.swift Botton

B Main. storyboard M v View

4 Images.xcassets [ L [Hall

o B |88 < [+

v View Contro

¥ L View Con'

Abbildung 5-10: Offnen der Gerdteiibersicht anhand des Build Targets

Bei der Auswahl des Simulators werden ebenfalls angeschlossene iPhones oder iPads
angezeigt. Mochte man auf den Endgeriten testen, erfolgt die Auswahl in diesem Menii
so, wie in Abbildung 5-11 dargestellt. Wir wihlen fiir unseren ersten Start den iPhone-4s-
oder iPhone-5-Simulator aus.

@ Xcode File Edit \

- I i0S Device g
®e0e ) s H. |
| 8 iPad 2
— A @ iPad Air I
B &% Qb o= S 8 iPad Retina f'

. Hello World
= 2 targets, iOS SDK 8.1

¥ iPhone 4s

v 1 Hello World B iPhone 5 |
= AppDelegate.swift i iPhone Ss :
= ViewController.swift 8 iPhone 6 Plus a
11 Images.xcassets B8 Resizable iPad
LaunchScreen.xib ¥# Resizable iPhone

¥ | Supporting Files | —_

Abbildung 5-11: Ubersicht der Simulatoren
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Da wir am Anfang des Kapitels in unserem Storyboard die Size Classes und
'ﬂw@ das Auto Layout deaktiviert haben, kann es sein, dass Elemente auf kleine-
ren Displaygrofen nicht sichtbar sind, wenn diese nicht innerhalb der

moglichen Dimensionen des Testgerits liegen.

Nachdem die Auswahl des Simulators erfolgt ist, konnen Sie die App jetzt ausfiihren,
indem Sie auf den Start-Knopf neben dem Target oben links klicken oder die Tastenkom-
bination (s]+(R) driicken. Die App wird dann kompiliert. Sollte der Build-Prozess aus
irgendeinem Grund fehlschlagen, wird Xcode dies entsprechend anzeigen. Im Erfolgsfall
wird der Simulator gestartet und nach wenigen Sekunden auch die App.

BN

A Gelegentlich schligt das Starten des Simulators mit den unterschiedlichs-
as ten Fehlermeldungen fehl. Im Normalfall reichen das Beenden des Simula-
N 4 tors und der erneute Start oder ein Clean der Build-Artefakte mit der

* Tastenkombination %]+ T J+(k], um dieses Problem zu beheben. In selte-
nen Fillen kann es aber sein, dass bereits eine andere App im Simulator
ausgefithrt wird. Diese muss zunichst beendet werden, damit eine andere
App gestartet werden kann.

Carrier & 12:51 PM -—

Hallo Welt

Abbildung 5-12: Der erste Start des Simulators
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Sobald der Simulator (siehe Abbildung 5-12) unsere App anzeigt, kénnen wir einige
Moglichkeiten des Simulators ausprobieren. Generell kénnen Sie die komplette App mit
Threr Maus steuern. Alle Gesten, die Sie mit den Fingern machen wiirden, werden jetzt
durch die Maus ersetzt. Ein Klick entspricht einem Touch, ein langer Klick ist einem Long
Touch gleichgestellt. Mit gedriickter (a1t]-Taste konnen Sie Zoom-Gesten, wie z.B. in
Map Views, simulieren. Der Simulator zeigt entsprechend zwei Kreise an, die die Touch-
punkte von zwei Fingern darstellen sollen.

Reicht einmal der Platz auf Threm Monitor nicht aus, kénnen Sie die GesamtgroRe des
Simulators beeinflussen, indem Sie entweder im Simulator den Menitipunkt WINDOW
aufrufen und das Untermenii ZOOM verwenden oder indem Sie die Tastenkombinatio-
nen (s]+(1)—(3] driicken. Entsprechend der Zahl 1-3 wird der Simulator dann zwischen
50% und 100% skaliert. Diese GroRRenkontrolle ist vor allem dann hilfreich, wenn man
mit einem Retina-iPad-Simulator testen mochte und nur iiber ein MacBook Air verfiigt.

Im Meniipunkt HARDWARE befinden sich noch einige Punkte, die Sie hiufig verwenden
werden, unter anderem die Rotation und Ausrichtung des Gerites sowie die Moglichkeit,
verschiedene Hardware- oder Softwarezustinde zu simulieren. Dies kann z.B. das Sper-
ren oder ein simuliertes Schiitteln des Gerites sein.

Der Meniipunkt DEBUG bietet zusitzlich einige verschiedene Rendering-Einstellungen
an, die die gezielte Suche nach Rendering-Problemen vereinfachen. Zudem beinhaltet
dieses Menti auch einen Mentipunkt, der die Synchronisation mit der iCloud auslost. Um
einen Screenshot vom aktuellen Simulatorinhalt zu erstellen, bietet sich die Tastenkom-
bination [#]+(S) oder der entsprechende Meniipunkt zum Erstellen von Screenshots im
FILE-Menii an. Die Screenshots werden auf Threm Desktop gespeichert.

Um den Simulator zu beenden, reicht es nicht aus, nur den Stopp-Button in Xcode zu kli-
cken. Der Simulator ist ein eigener Prozess und muss entsprechend iiber sein Menii oder
iiber die Tastenkombination (#]+[a] beendet werden.

& 8

Den Simulator und alle darauf vorinstallierten Daten, inklusive Threr Appli-
kationen, finden Sie unter Macintosh HD » Users » <username>» Library »
s+ Developer » CoreSimulator.

Outlets und Actions hinzufiigen

Damit unsere App ein wenig an Interaktivitit gewinnt, konnen wir mithilfe eines Buttons
und der Eingabe eines Textes durch den Benutzer ein wenig Action hineinbringen. Unser
Ziel wird es sein, durch einen Button-Klick und die Eingabe des Benutzernamens eine
Gruflnachricht auszugeben. Nach dem Klick auf den Button soll das Label »Hallo Welt«
in »Hallo <name>« geindert werden.

Um per Code auf die Eigenschaften eines Labels zugreifen zu konnen, miissen wir es mit
unserer Klasse »verbinden«. Hierfiir erzeugen wir ein Outlet fiir das entsprechende Label,
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und zwar mithilfe des Interface Builders in unserer Klasse ViewController. Bei der Arbeit
mit Xcode ist es tiblich, dass man in einem Split-View-Modus das Storyboard und die
betreffende Klasse gleichzeitig in einem Fenster gedffnet hat. Offnen Sie als Erstes Thr
Storyboard und anschliefend die Datei ViewController. Wir klicken diese Datei aber mit
gedriickter [A1t]-Taste an. Beide Dateien sollten jetzt in einem Fenster sichtbar sein, so
wie in Abbildung 5-13 dargestellt.
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Abbildung 5-13: Storyboard und ViewController im Split-View-Modus

Das Outlet fiir das Label kann jetzt erzeugt werden, indem wir das Element zuerst mit
einem einfachen Klick selektieren. Vergewissern Sie sich, dass es sich tatsichlich um das
gewiinschte Element handelt, indem Sie priifen, ob die Markierung nach dem Klick auch
tatsichlich auf dem gewiinschten Element aktiv ist. Als Nichstes klicken Sie das Element
mit der linken Maustaste und gedriickter [ctr1)-Taste an. Wenn Sie jetzt Thren Mauszei-
ger von dem Objekt entfernen, sollten Sie eine blaue Linie sehen, die Threm Mauszeiger
folgt. Bewegen Sie Thren Mauszeiger in den Editor, der die ViewController-Klasse anzeigt,
und platzieren Sie diesen im Leerraum zwischen der Zeile class ViewController: UIView-
Controller und der nichsten Codezeile, die mit override func beginnt. Hierbei ist es
wichtig, dass Sie sich im Leerraum zwischen den Zeilen befinden. Xcode hilft Thnen
dabei, einen Leerraum zu finden, indem es eine blaue Linie in der Klasse anzeigt und
damit verdeutlicht, dass man diese Verbindung an dieser Stelle platzieren kann. Wenn
Sie den Leerraum gefunden haben, kénnen Sie die Maustaste loslassen, und es 6ffnet sich
eine Eingabemaske. Abbildung 5-14 veranschaulicht, wie die Linie sich darstellt und wo
sich der gewiinschte Zwischenraum befindet.

B

3
&5 Sollten Sie versehentlich im Assistant Editor die falsche Klasse gedffnet
“:‘ haben und versuchen, ein Outlet zu verbinden, das fiir eine andere Klasse
o 'sg‘ bestimmt ist, so wird Xcode das Erstellen nicht zulassen. Xcode wird

schlichtweg keine blaue Hilfslinie in den Leerrdumen anzeigen, wodurch
gleichzeitig auch das »Ablegen« des Elements unterbunden wird. Sie kon-
nen folglich Actions und Outlets nur fiir Elemente eines View Controllers
aus dem Storyboard in der entsprechenden Klasse des View Controllers
erstellen.
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1 // ViewController.swift
B @ E 3 /7 Hello World

(— s // Created by Stefan Popp on 15/1@/14.

o o // Copyright (c) 2014 SwiftBlog.de. ALl rights reserved.
Hall et i
o 8] L 8

import UIKit

ViewController: UIViewController {

Fa— __ =
owe BRITERGTYERIEELIY Insert Outlet or Outlet Collection
u .

super.viewDidLoad(
/# Do any additional setup after loading the view, typically
from a nib.

}

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()
/7 Dispese of any resources that can be recreated.

}

Abbildung 5-14: Erstellen des Outlets mithilfe des Interface Builders

In der jetzt angezeigten Eingabemaske stellen wir sicher, dass in dem Dropdown-Menii
fir Connection der Wert Outlet steht. In das Name-Feld tragen wir einen Variablennamen
ein, mit dem wir innerhalb der ViewController-Klasse auf das Element zugreifen kénnen.
Wir entscheiden uns hierbei fir den Variablennamen hellolLabel, der (wie die spiteren
Variablen auch) der Namenskonvention CamelCase folgt. Beim Benennen von Klassen
und anderen Datentypen verwendet man tiblicherweise Pascal Case. Der Type sollte der
Klasse des entsprechenden Elements entsprechen. Fiir ein Label ist dies unter iOS UlLa-
bel. Wir bestitigen unsere Eingaben mit einem Klick auf den Connect-Button.

Connection | Outlet
Object O View Centroller

Name | helloLabel

Type  UlLabal | v ]
Storage | Weak

|4

Cancel Connect
1 T

Abbildung 5-15: Ausgefiillte Parameter fiir das Label-Outlet

Nachdem der von uns bestitigte Dialog verschwunden ist, erzeugt Xcode auf Basis unse-
rer Angabe eine neue Codezeile, die mit @IBOutlet beginnen sollte. Das gleiche Verfahren
wiederholen wir auch noch fiir das Text Field, aus dem wir spiter den eingegebenen
Namen auslesen werden. Wir ziehen wieder unsere Linie, dieses Mal von dem Text Field
in die Klasse. Sie konnen gerne ein paar Leerzeilen nach dem Label-Outlet einfiigen, um
ein bisschen Platz zu schaffen. Die Hilfslinien von Xcode werden Thnen aber auch dabei
helfen, das Element zu platzieren, wenn einmal kein Freiraum zwischen Outlets und
Methoden ist. Das Text Field soll den Namen nameTextField erhalten. Alle anderen vor-
eingestellten Optionen miissen, wie beim Label zuvor, nicht von uns verindert werden.

Damit eine Aktion vom Benutzer ausgelost werden kann, braucht unsere Oberfliche noch
einen Button. Wir suchen in der Objektbibliothek den Button und ziehen ihn auf unsere
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Oberfliche. Sie kénnen wie bei einem Label den Text des Buttons ebenfalls mit einem
Doppelklick oder tiber den ATTRIBUTE INSPECTOR verdndern. Fiir den neu erstellten But-
ton benotigen wir kein Outlet, da wir keine Eigenschaften von ihm verindern oder ausle-
sen miissen. Allerdings mochten wir darauf reagieren, wenn ein Benutzer den Button
driickt, und hierfir miissen wir eine sogenannte Action erstellen. Wir ziehen wieder
unsere blaue Linie vom Button in unsere Klasse hinein, dieses Mal aber soweit unten wie
moglich, am besten vor die letzte schliefende geschweifte Klammer in der Klasse. Spiter
kann man selbstverstandlich natiirlich Outlets und Actions platzieren, wo man méchte.
Dieses Mal dndern wir in dem Connection-Dropdown-Menti den Wert von Outlet auf
Action. Hierdurch wird eine Methode erzeugt, die beim Driicken des Buttons ausgelost
wird. Der Name fiir die Methode soll pressMeTouched lauten. In dem Dropdown-Menii bei
Type selektieren wir statt AnyObject den UlButton. Dies ist normalerweise nicht nétig, in
Kapitel 12 gehen wir aber nochmals darauf ein. Alle anderen Felder kénnen unberithrt
bleiben, und wir klicken erneut auf den Connect-Button. Xcode hat fiir uns jetzt eine
Methode mit genau den Eigenschaften erzeugt, die wir festgelegt haben.

Dieses Prinzip zum Erstellen von Actions und Outlets ist nahezu komplett identisch fiir
jedes UI-Element aus der Objektbibliothek.

Ein bisschen Code muss sein

Als letzten Feinschliff muss unsere frisch erzeugte Action noch dafiir sorgen, dass der
Label-Text ersetzt wird, sobald der Button gedriickt wird. Wir miissen den hierfiir erfor-
derlichen Programmcode zwischen die geschweiften Klammern der pressMeTouched()-
Methode platzieren. Wir versuchen uns noch einmal logisch das Ziel vorzustellen und
tiberlegen, welche Reihenfolge an Aktionen wir benétigen, um dies zu erreichen. Der
Benutzer gibt seinen Namen ein, er driickt den Button, und wir zeigen statt »Hallo Welt«
in dem Label den Wert »Hallo <name>« an. In unserem Programmcode kann man dies
fast eins zu eins widerspiegeln, indem man folgendermafRen formuliert:

1. Beschaffe und speichere den aktuellen Wert aus nameTextField in einer Konstante.
2. Erzeuge eine Zeichenkette »Hallo«, und fiige den Wert des Text Fields am Ende an.
3. Flige den Text der Zeichenkette in dem nameLabel ein.

Wenn wir das Ganze in Form von Programmcode dann in unserer pressMeTouched()-

Methode schreiben, ergeben sich auch drei Anweisungen. Die vollstindige Methode
sollte dann so wie Beispiel 5-1 aussehen.

Beispiel 5-1: Vollstandige pressMeTouched()-Methode

@IBAction func pressMeTouched(sender: UIButton) {
let nameString = nameTextField.text!
let greetingString = String(format: "Hallo %@", nameString)
hellolLabel.text = greetingString
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Nachdem wir die Methode vervollstindigt haben, kénnen wir den Simulator starten und
in das Text Field klicken. Geben Sie einen Namen mithilfe der Tastatur oder mit dem
Mauszeiger auf der Simulatortastatur ein, und driicken Sie den »Driick mich!«-Button.
Das Label oberhalb des Text Fields sollte die neue Zeichenkette mit dem von Thnen ein-
gegebenen Text anzeigen. Sollten Sie nicht den vollstindigen Text sehen, kann das daran
liegen, dass Thr Label nicht breit genug ist. VergroRern Sie dieses einfach bei Bedarf im
Storyboard.

N

A i0S 8 bietet fiir Labels eine automatische Lingenfunktion an, die sich am
":‘ Textinhalt orientiert. ACHTUNG: Diese Funktion ist nicht abwirtskom-
- U patibel zu i0S 7.

Cartier = 6:30 PM —
Hallo Stefan und Ralf!

Stefan und Ralf!

Driick mich!

Abbildung 5-16: Fertige App im Test
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