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Vorwort

Liebe Leserin, lieber Leser,

als Apple auf der World Wide Developers Conference im Juni 2014 fiir alle Welt iiberra-
schend eine komplett neue Programmiersprache vorstellte, war das etwas ganz Besonderes
fiir mich und meine Entwicklerkollegen. Bis zu diesem Zeitpunkt war Objective-C die Spra-
che der Wahl, wenn es um die Programmierung fiir Apple-Plattformen ging. Das war weif
Gott nichts Schlechtes, aber man merkt Objective-C nun einmal sowohl ein gewisses Alter
wie auch diverse Eigenheiten an.

Swift ist da ganz anders. Schon beim Starten in die Programmierung mit Swift merkt man
schnell, wie einfach und verstandlich doch vieles von der Hand geht. Dazu kommen clevere
Konzepte wie die Optionals und das Error Handling (iiber die Sie noch ausfiihrlich in diesem
Buch lesen werden), die Swift zu einer sehr sicheren Sprache machen, mit der man gerne
programmiert. So zumindest geht es den meisten, die entweder den Sprung gewagt und
sich von Objective-C kommend Swift zugewandt haben oder die frisch in die Entwicklung
fiir Apple-Plattformen mit Swift eingestiegen sind.

Fiir Apple ist Swift heute ein immens wichtiger Baustein der Anwendungsentwicklung.
Swift ist inzwischen Open Source und bereits bei Version 5 angekommen. Auf Apples Ent-
wicklerkonferenzen sieht man ausschlieBlich Code-Beispiele, die in Swift geschrieben sind.
Und Apple hat sogar manche der eigenen Apps in Swift komplett neu entwickelt. Der Weg
scheint klar: Swift gehort die Zukunft.

Mit diesem Buch mochte ich Thnen, liebe Leserin, lieber Leser, das notwendige Wissen ver-
mitteln, um selbst eigene Apps mit Swift fiir i0S, macOS und Co. entwickeln und tiber den
App Store vertreiben zu konnen. Hierbei ist es mir wichtig, Sie nicht mit einer Vielzahl von
fertigen Beispielprojekten zu erschlagen und Ihnen zu erkldren, wie Sie diese nachpro-
grammieren. Stattdessen mochte ich Thnen einen moglichst umfangreichen und vielseiti-
gen Uberblick dariiber geben, was Sie alles fiir spannende Funktionen in Apps fiir iPhone,
iPad, Mac, Apple Watch und Apple TV umsetzen konnen und Thnen ausfiihrlich erklédren,
wie Sie dabei vorzugehen haben und worauf Sie achten miissen. Das Buch soll Ihnen sowohl
als Neuling beim Lernen helfen, wie auch alten Hasen noch das ein oder andere Detail vor
Augen fiihren, das einem bisher moglicherweise entgangen war.

Anhand dieser Pramisse ist auch der grundlegende Aufbau des Buches entstanden, der sich

in insgesamt sechs verschiedene Teile untergliedert. Ganz zu Beginn steht die titelgebende
Programmiersprache Swift. Im ersten Teil erfahren Sie in insgesamt fiinfzehn Kapiteln alles,
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um eigenen Swift-Code schreiben und die vielen spannenden Facetten dieser Sprache wie
Generics und die bereits erwdhnten Optionals optimal einsetzen zu konnen. In diesen Kapi-
teln geht es nur um Swift und nichts anderes.

Im zweiten Teil geht es weiter mit Xcode, der Entwicklungsumgebung von Apple. Sie erfah-
ren, wie Sie die IDE installieren, wie sie aufgebaut ist und wie Sie durch Projekte navigieren
und sich darin zurechtfinden.

In Teil I1I geht es schlieBlich um die Betrachtung der verschiedenen Plattformen von Apple
und darum, wie Sie Apps fiir diese entwickeln. Jedes Betriebssystem - macOS, iOS, watchOS
und tvOS - verfiigt in Teil 3 iiber wenigstens ein Kapitel, in dem Sie alles {iber die grund-
legende Architektur der jeweiligen Plattform sowie tiber die Besonderheiten bei der App-
Entwicklung erfahren. Auch gebe ich Ihnen eine Einschétzung, fiir welche Arten von Apps
die verschiedenen Betriebssysteme gedacht sind - und fiir welche nicht. In einem abschlie-
Benden Cross-Platform-Kapitel stelle ich Thnen auBerdem einige spannende Funktionen
vor, die fiir alle Plattformen von Apple gleichermaBen relevant sind.

Mir war es wichtig, darauf zu achten, alle Kapitel des dritten Teils moglichst unabhangig
voneinander zu gestalten. Sie haben bereits grundlegende Erfahrung mit der iOS-Entwick-
lung? Dann steigen Sie direkt in das zugehorige Kapitel zur App-Entwicklung ein und tiber-
springen Sie die Basics! Dafiir ist [hnen die Programmierung fiir macOS noch vollkommen
fremd? Kein Problem, das Grundlagenkapitel zur macOS-Entwicklung nimmt Sie an die
Hand und zeigt Ihnen, wie die Plattform aus Sicht eines App-Entwicklers funktioniert. Auch
die Themen, die in den einzelnen Kapiteln behandelt werden, sind so geschrieben, dass Sie
direkt mit einer bestimmten Funktion (beispielsweise dem Erstellen von Tabellen unter
i0S) einsteigen konnen, ohne vorher die anderen Kapitel zwingend lesen zu miissen.

Nach der Betrachtung der verschiedenen Plattformen von Apple geht es im vierten Teil des
Buches um einige spezielle Frameworks und Technologien, mit denen Sie die Funktionalitét
Ihrer Apps erweitern konnen. Dazu gehoren unter anderem Themen wie iCloud, Siri oder
die Implementierung von Touch ID beziehungsweise Face ID.

In Teil V stelle ich IThnen die Source Control-Moglichkeiten von Xcode vor und zeige Thnen,
wie Sie Unit-, UI- und Performance-Tests fiir Ihre Apps schreiben und ausfiihren. Im sechs-
ten und letzten Teil erfahren Sie schlieBlich alles zur Veroffentlichung Ihrer Anwendungen
im App Store, welche Geschaftsmodelle sich umsetzen lassen und wie Sie Apps fiir Beta-
Tests mittels TestFlight verteilen.

BekanntermaBen lebt die digitale Welt vom stdndigen Wandel und Fortschritt. Das betrifft
auch die Arbeit von App-Entwicklern. Jedes Jahr werden auf Apples Entwicklerkonferenz
WWDC Neuerungen und Anderungen in Bezug auf i0S, macOS und Co. vorgestellt. Auch
die Programmiersprache Swift entwickelt sich stetig weiter. Um diesem Wandel Rechnung
zu tragen, erhalten Sie fiir zwei Jahre nach Erscheinen des Swift-Handbuchs (also bis Mai
2021) kostenlose Buch-Updates in PDF-Form. Sie werden personlich von uns benachrich-
tigt, wenn neue Updates zum Download zur Verfiigung stehen. Registrieren Sie sich dazu
einfach unter www. hanserfachbuch.de/swiftupdate mit dem Passwort von Seite II.

Die kommenden Updates beriicksichtigen Anderungen an bestehenden Funktionen, neue
Features fiir die verschiedenen Betriebssysteme von Apple und fiir die Entwicklungsumge-
bung Xcode sowie Aktualisierungen von Swift. Dartiber hinaus finden Sie aktuelle Artikel
zur Programmierung sowie ergdnzende Lehrvideos auf meiner Entwickler-Website unter
letscode.thomassillmann.de.


http://www.hanser-fachbuch.de/swift-update
http://www.letscode.thomassillmann.de

Vorwort

Fiir mich personlich ist die Programmierung mit Swift fiir die unterschiedlichen Apple-
Systeme eine sehr erfiillende Aufgabe und mir war es wichtig, all meine Begeisterung fiir
diese Thematik in dieses Buch einflieBen zu lassen. Ich hoffe von Herzen, dass Sie Thre
Freude mit dem Werk haben werden, ganz gleich, ob Sie entweder frisch in die spannende
Welt der Swift-Programmierung einsteigen oder als alter Hase noch das ein oder andere
Neue lernen, das Ihnen bei zukiinftigen Projekten niitzlich ist.

Herzlichst,
Thr Thomas Sillmann
Aschaffenburg, Januar 2019
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Die Programmiersprache Swift hat sich seit ihrer erstmaligen Vorstellung im Juni 2014
immens weiterentwickelt und dabei mehrere spannende Meilensteine durchlaufen. Nicht
nur, dass wir zwischenzeitlich bereits bei Version 5 von Swift angelangt sind, nein, inzwi-
schen ist die Programmiersprache auch Open Source und besitzt eine eigene Online-Platt-
form unter https://swift.org (siehe Bild 1.1). Dort finden sich ein Blog mit Informationen zur
Weiterentwicklung der Sprache, vorgefertigte Downloadpakete, eine Dokumentation, Ver-
weise auf weitere Swift-Projekte und vieles mehr (mehr zu Swift.org erfahren Sie in Ab-

Swift

schnitt 1.7, ,Swift-Ressourcen und weiterfiithrende Informationen®).

Die Programmiersprache

Swift
ABOUT SWIFT

BLOG

DOWNLOAD

GETTING STARTED
DOCUMENTATION
MIGRATING TO SWIFT 3
SOURCE CUEE
COMMUNITY
CONTRIBUTING
CONTINUDUS
INTEGRATION

COMPILER AND
STANDARD LIBRARY

PACKAGE MANAGER
CORE LIBRARIES

REPL AND DEBUGGER

Welcome to Swift.org

Swift is now open sourcal

We are excited by this new chapter in the story of Swift. After Apple unveiled the Swift
programming language, it quickly became one of the fastest growing languages in history. Swift
makes it sasy to write software that is incredibly fast and safe by design. Now that Swift is open
source, you can help make the best general purpose programming language available
averywhere.

For students, leamning Swift has been a great introduction to modemn programming concepts
and best practices. And because it is now open, thair Swift skills will be able to be applied to an
even broader range of platforms, from mobile devices to the desktop to the cloud.

Wealcome to the Swift community. Together we are working to build a better programming
language for everyone.

= The Swift Team

Bild 1.1 Die Plattform Swift.org ist die zentrale Anlaufstelle fiir die Programmiersprache Swift.
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Aufgrund dieser massiven Weiterentwicklungen ist Swift inzwischen mitnichten nur eine
Programmiersprache fiir die Plattformen von Apple. Auf Linux ist es bereits heute moglich,
Swift-Code auszufiihren, weitere Plattformen werden mit Sicherheit folgen. Dank IBM hat
es Swift sogar schon auf die Server und in die Cloud geschafft, woraus sich ebenfalls ganz
neue Einsatzgebiete und Moglichkeiten zur Nutzung von Swift fiir Entwickler ergeben.

Nichtsdestotrotz widmet sich dieses Buch dem Bereich, in dem Swift heute noch immer
die groBte und relevanteste Rolle spielt: der Entwicklung von Apps fiir die verschiedenen
Plattformen von Apple. Ganz gleich ob macOS, iOS, watchOS oder tvOS: Fiir all diese
Betriebssysteme lassen sich mithilfe von Swift innovative Anwendungen auf Basis der
Entwicklungsumgebung Xcode programmieren, und hierfiir liefert Ihnen dieses Buch alle
grundlegenden und essenziellen Informationen. Sie diirfen gespannt sein. :)

B 1.1 Die Geschichte von Swift

Viele Details sind iiber die genaue Entstehungsgeschichte von Swift nicht bekannt. Was
man weiB, ist, dass der Apple-Entwickler Chris Lattner wohl in gewisser Weise als ,Vater”
von Swift bezeichnet werden kann. Er begann die Entwicklung von Swift im Juli 2010 aus
eigenem Antrieb heraus und zunéchst im Alleingang. Ab Ende 2011 kamen dann weitere
Entwickler dazu, wiahren das Projekt im Geheimen bei Apple fortgefiihrt wurde. Das erste
Mal zeigte Apple die neue Sprache der Weltoffentlichkeit auf der WWDC (Worldwide Deve-
lopers Conference) 2014 (siehe Bild 1.2).

Bild 1.2 Auf der WWDC 2014 prasentierte Apple Swift erstmals der Weltoffentlichkeit.
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Mit dieser erstmaligen Prdsentation von Swift iberraschte Apple sowohl Presse als auch
Entwickler gleichermaBen. Dabei war die Sprache zunéchst - dhnlich wie Objective-C - aus-
schlieBlich auf die Plattformen von Apple beschrankt. Ein Mac mitsamt der zugehorigen
IDE Xcode von Apple waren also Pflicht, wollte man mit Swift Apps fiir macOS, iOS, watchOS
oder tvOS entwickeln. Im Herbst 2014 folgte dann die erste finale Version von Swift, die
Apple den Entwicklern zusammen mit einem Update fiir Xcode zugénglich machte.

Im darauffolgenden Jahr sorgte Apple auf der WWDC 2015 dann fiir die nichste groBe Uber-
raschung. Sie prasentierten nicht nur die neue Version 2 von Swift, sondern gaben auch
bekannt, dass Swift noch im gleichen Jahr Open Source werden wiirde. Dieses Versprechen
wurde dann am 03. Dezember 2015 umgesetzt und Apple startete die Plattform Swift.org,
um dartiber zukiinftig alle Weiterentwicklungen und Neuerungen zu Swift zusammenzu-
tragen.

Auf der WWDC 2016 folgte sodann die Vorstellung der neuen Version 3 von Swift, die im
Herbst desselben Jahres offiziell veroffentlicht wurde. Es folgten Swift 4 und Swift 5. Letz-
tere ist die aktuelle Version von Swift und erschien Anfang 2019.

B 1.2 Swift-Updates

Die Sprache Swift hat in den wenigen Jahren, die sie bisher verfiigbhar ist, bereits einige
groBe Versionsspriinge hingelegt. Gerade am Anfang war das fiir Swift-Entwickler der ers-
ten Stunde durchaus ein Problem, denn diese Versionsspriinge dnderten den Code und die
Syntax von Swift bisweilen so stark, dass sich Projekte, die mit einer friiheren Swift-Version
als der aktuellen geschrieben wurden, nicht mehr kompilieren und damit ausfiihren lieSen.

Zwar bietet Apple in seiner Entwicklungsumgebung Xcode einen Assistenten, der Swift-
Code einer alteren Version nach der aktuellen migriert, aber meistens konnte auch dieser
nicht alle Probleme und Fehler vollumfanglich auflésen, was bedeutete, dass Entwickler - je
nach GroBe des zugrunde liegenden Projekts - mal mehr, mal weniger Zeit damit verbrin-
gen mussten, ihren Code auf die neue Swift-Version zu aktualisieren und entsprechend
anzupassen.

Diese Problematik soll ab Version 5 von Swift nun ein Ende haben. Nattrlich wird es in
Zukunft weitere Versionen der Programmiersprache geben, diese sollen nun aber nicht
mehr Code, der in einer édlteren Swift-Version geschrieben wurde (solange er mindestens
auf Version 5 basiert), ganzlich unbrauchbar und unausfiihrbar machen. Swift 5 stellt somit
einen gewissen Meilenstein in dieser noch jungen Programmiersprache dar, ein idealer
Zeitpunkt also, sich spitestens jetzt einmal damit auseinanderzusetzen.

Trotzdem sollen und wollen Sie als Swift-Entwickler natiirlich auch up to date bleiben und
wissen, wie sich die Sprache weiterentwickelt und welche Neuerungen sie im Laufe der Zeit
mit sich bringt. In Abschnitt 1.7, ,Swift-Ressourcen und weiterfiihrende Informationen®,
am Ende dieses Kapitels, stelle ich Ihnen einige wichtige und hilfreiche Ressourcen vor, die
Ihnen dabei helfen, Ihr Swift-Know-how stets auf dem neuesten Stand zu halten.
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B 1.3 Voraussetzungen fiir die Nutzung
von Swift

Swift wird aktuell auf den folgenden Plattformen unterstiitzt:

= macOS

= Linux

Auf diesen kann Swift-Code ausgefiihrt und mithilfe passender Tools geschrieben werden.
Unter macOS ist Apples Entwicklungsumgebung Xcode die erste Wahl, wenn es um die
Entwicklung mit Swift geht. Unter Linux stellt Apple bisher ausschlieBlich die sogenannte
REPL (Read Eval Print Loop) bereit, die es erlaubt, Swift-Code iiber das Terminal auszufiih-
ren. Dariiber hinaus kann Swift-Code noch auf den weiteren Apple-Plattformen iOS, watchOS
und tvOS ausgefiihrt werden.

Wer ernsthaft mit Swift entwickeln mdchte, sollte zum jetzigen Zeitpunkt trotz offiziellem
Linux-Support nichtsdestoweniger vorzugsweise auf einen Mac mitsamt macOS zuriickgrei-
fen. Dank der vollwerten Entwicklungsumgebung Xcode, die Apple kostenlos bereitstellt
und in der Swift vollumféanglich integriert ist, ist diese IDE noch immer das Mittel der Wahl
fiir professionelle Software-Entwicklung mit Swift. Die ebenfalls unter Linux zur Verfligung
stehende REPL eignet sich ideal fiir Tests und zum Ausprobieren verschiedener Eigenschaf-
ten und Mechanismen der Programmiersprache.

@ Swift Playgrounds auf dem iPad

Neben den genannten Plattformen ist es auch mdglich, Swift-Code auf Apples
iPad zu schreiben und auszufiihren. Seit Version 10 von iOS - dem Betriebs-
system des iPad - bringt dieses namlich eine kostenlose App namens Swift
Playgrounds mit. Daruber ist es moglich - wie der Name bereits andeutet -
sogenannte Playgrounds zu erstellen und darin Swift-Code zu schreiben und
ausfiihren zu lassen (siehe Bild 1.3). Die App kompiliert die Eingaben und gibt
direkt Feedback Uber mégliche Syntaxfehler oder andere Probleme.

Da die App keine kompletten Projekte, sondern ausschlieBlich die Playgrounds
verwalten kann, ist sie primar dafiir gedacht, einzelne Code-Fragmente zu
testen oder eine Idee fiir eine Funktion umzusetzen und zu Gberpriifen. Dabei
kann die App die erzeugten Playgrounds auch mit Xcode auf dem Mac aus-
tauschen, damit diese dort weitergenutzt werden konnen. Mehr zu Playgrounds
erfahren Sie in Abschnitt 1.5, ,,Playgrounds®.
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. te a circle
let eirele = Circle(radius: 3] -
circle.center.y += 28

/{ 2. Create a rectangle
let rectangle = Rectangle(width: 18, height: 5, .
=

cornerfadius: @.75)

rectangle.coler = .purple &=

rectangle.center.y += 18 -

let line = Line{start: Pointix: -18, y: 9), end:

-
Point(x: 18, y: 9], thickness: 8.5)

line.center.y -= 2

line.rotation = 179 # (3.14159/188) -

Mine:color = .yellow = Hello world!

let text = Textistring: "Hel

fontName: *Futura®, color: .red)

d!®, fontSize: 32.8, &
text.center.y -=

let image = Imagelname: "Swift@ird®, tint: .green) -

image.size.width &= 8.5
imape.size.height == 8.5

image.center.y -= 11

te a pattern with rectangles

let numRectangl

var xDffset = Double({numRectangles 2] » (-1}} : B stop
Bild 1.3 Swift Playgrounds erlaubt das Schreiben und Ausfiihren von Swift-Code auf

dem iPad.

B 1.4 Installation von Swift

Je nachdem, auf welcher Plattform Sie Swift nutzen mochten - macOS oder Linux - verlauft
die Installation ein wenig anders und es stehen Thnen unterschiedliche Tools zur Arbeit mit
Swift zur Verfligung (wie im vorherigen Abschnitt 1.3, ,Voraussetzungen fiir die Nutzung
von Swift“, beschrieben). Im Folgenden stelle ich IThnen den Installationsprozess fiir beide
Plattformen im Detail vor.

1.4.1 macOS

Um Swift unter macOS nutzen zu konnen, brauchen Sie im einfachsten Fall nur Folgendes
zu tun: Offnen Sie die App Store-App, suchen Sie nach Xcode und klicken Sie auf die Schalt-
flache Laden. Die aktuelle Version von Xcode wird anschlieBend heruntergeladen und auf
Ihrem Mac installiert (siehe Bild 1.4).
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[ ] ] <
O Suche Xcode
Entwickler-Tools C‘) o
Apple \L
Y Entdecken
A Erstellen 37 hk ki #1 4+
642 Wertungen Entwickler-Tools Alter
4 Arbeiten
f Spielen )
Neue Funktionen Versionsverlauf
A Entwickeln Xcode 101 includes Swift 4.2.1 and SDKs for iOS 121, watchOS 5.1, tvOS 12.1, and macOS Mojave. Vor 2 Mon.
Xcode 10 features: Mehr Version 10.1

@ Kategorien

@ Updates Vorschau

M:OEPBREROSSOALVOY M:0EPERER0SSOATNIO m

@ thomas@thomass...

Bild 1.4 Laden Sie auf dem Mac einfach die aktuelle Version von Xcode aus dem Mac App Store, um
mit der Entwicklung eigener Swift-Anwendungen zu beginnen.

Xcode includes everything developers need to create great applications for Mac, iPhone, iPad,

Uber den Mac App Store erhalten Sie immer den jeweils aktuellsten Stable-Release von
Xcode. Damit konnen Sie direkt mit der Swift-Programmierung loslegen, allerdings nur fiir
die jeweils aktuell freigegebene Swift-Version. Wenn Sie sich stattdessen fiir die Entwick-
lung mit einer sich noch in der Entwicklung befindlichen neuen Version von Swift interes-
sieren, dann fiihrt kein Weg an Swift.org beziehungsweise der Apple Developer-Website
(https://developer.apple.com) vorbei. Uber letztere konnen Sie - eine Mitgliedschaft im kos-
tenpflichtigen Apple Developer Program vorausgesetzt - Vorabversionen von Xcode herun-
terladen, die meist auch noch nicht verdffentlichte und noch in der Entwicklung befindliche
Aktualisierungen von Swift beinhalten. Alternativ konnen Sie im Downloads-Bereich von
Swift.org auf sogenannte Snapshots von Swift zurlickgreifen (siehe Bild 1.5). Dabei handelt
es sich um Packages, die Sie auf Ihren Mac herunterladen und installieren. AnschlieBend
konnen Sie in den Einstellungen von Xcode im Bereich Components zwischen der mit der
Entwicklungsumgebung ausgelieferten Version von Swift und der von Ihnen installierten
hin und her wechseln. Wahlen Sie hierfiir zundchst den Reiter Toolchains und im néchsten
Schritt den gewiinschten Snapshot aus (siehe Bild 1.6).
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) SWIﬂ Swift 5.0 Development
Swift 5.0 Snapshots are prebuilt binaries that are automatically created from
swift-5.8-branch branch. These snapshots are not official releases. They have gone through
bl automated unit testing, but they have nat gone through the full testing that is performed for
BLOG official releases.
DOWNLOAD
Anlaases Download Date
Snapshats
fring Dowadoads Xcode January 23, 2019
{Debugging Symbals)
GETTING STARTED
Ubuntu 18.04 January 23, 2019
DOCUMENTATION {Sinature)
SOURCE CODE U"“"“_'I's'o“ January 23, 2019
COMMUNITY
Ubuntu 14.04
CONTRIBUTING Sigrieture) January 23, 2019
CONTINUOUS
INTEGRATION
SOURCE COMPATIBILITY » Older Snapshots
FOCUS AREAS
ABI STABILITY Swift 4.2 Development
SERVER WORK GROUP Swift 4.2 Snapshots are prebuilt binaries that are automatically created from
swift-4.2-branch branch. These snapshots are not official releases. They have gone through
PROJECTS automated unit testing, but they have not gone through the full testing that is performed for
official releases.
COMPILER AND
STANDARD LIBRARY
PACKAGE MANAGER Download Date

Bild 1.5 Im Downloadbereich von Swift.org finden Sie die aktuellsten Vorabversionen von Swift.

Components

® 4 /B W &8 &

igation Fonts & Colors Text Eaiting Key Bindings Source Control Locations Server & Bots

Simulaters Toolchains
Toolchain Created Origin Size
© xcode 101 Xcode
Swift 5.0 Snapshot 13.01.19 Swift Open Source 979,6 MB
Check for and install simulator updates automatically Check and Install Now

Bild 1.6 In Xcode kdnnen Sie zwischen den installierten Snapshots wechseln.
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Mehr zum Aufbau, zur Funktionsweise und zur Arbeit mit der Entwicklungsumgebung
Xcode erfahren Sie im gleichnamigen zweiten Teil dieses Buches.

1.4.2 Linux

Wenn Sie Swift unter Linux installieren mochten, besteht Thr erster Gang in Richtung
Swift.org. Dort finden Sie nach Klick auf Download verschiedene vorgefertigte Download-
pakete von Swift fiir Linux. Die Xcode-Downloads konnen Sie ignorieren, da Xcode aus-
schlieBlich unter macOS zur Verfligung steht.

Die verfiigbaren Downloads sind in die Bereiche Releases und Snapshots unterteilt. Unter
Releases haben Sie Zugriff auf die jeweils aktuell freigegebene Version von Swift, wihrend
Sie unter Snapshots Vorabversionen kommender Swift-Updates herunterladen kénnen.

Ganz gleich, fiir welche Version von Swift Sie sich entscheiden, setzen sich die fertigen
Downloadpakete fiir Linux immer aus zwei Bestandteilen zusammen, die beide separat he-
runtergeladen werden miissen:

= Binary
= Signature

Bei der Binary handelt es sich um eine bereits kompilierte Version von Swift fiir die jewei-
lige Linux-Distribution. Generell kann Swift auch auf anderen Linux-Distributionen instal-
liert und ausgefiihrt werden, die nicht explizit auf Swift.org als fertige Binary angeboten
werden. In diesem Fall muss man sich allerdings selbst um einen passenden Port aus den
Quelldateien kiimmern beziehungsweise nach anderen (seriosen) Quellen im Internet
suchen. Die fertige Binary konnen Sie per Klick auf den Namen der gewiinschten Linux-
Distribution herunterladen.

Ebenso herunterladen miissen Sie die zugehorige Signatur, die Thnen als Signature-Link
direkt unterhalb des Binary-Links der jeweiligen Distribution zum Download angeboten
wird (siehe Bild 1.7).

Download Date

Xcode
{Debugging Symbols)

B
(Signature)

Ubuntu 16.04

{Signature)

January 23, 2019

January 23, 2019

Ubuntu 14.04

(Signature)

January 23, 2019

Bild 1.7 Unter Linux missen Sie sowohl die eigentliche Swift-Binary als auch die Signatur iiber beide
Links herunterladen.


http://www.Swift.org
http://www.Swift.org

1.4 Installation von Swift

Sind beide Downloads abgeschlossen, kann die eigentliche Installation von Swift unter
Linux beginnen. Stellen Sie zundchst sicher, alle bendtigten Abhédngigkeiten und Pro-
gramme heruntergeladen und installiert zu haben. Fiithren Sie dazu den folgenden Befehl
im Terminal aus:

sudo apt-get install clang libicu-dev

Wenn Sie das allererste Mal Swift unter Linux herunterladen und installieren, miissen Sie
auch die passenden PGP Keys unter Linux hinzufiigen. Geben Sie dazu den nachfolgenden
Befehl in das Terminal ein und fithren Sie diesen anschlieBend aus:

wget -q -0 - https://swift.org/keys/all-keys.asc | gpg --import -

Ebenso bendtigen Sie - zur Uberpriifung der Aktualitit und Echtheit der heruntergelade-
nen Pakete - den passenden Public Key, der fiir das Signieren verwendet wurde. Diesen
konnen Sie tliber den folgenden Terminal-Befehl herunterladen und importieren:

wget -q -0 - https://swift.org/keys/automatic-signing-key-1.asc | gpg --import -

Bevor es nun an die eigentliche Installation geht, sollten Sie in jedem Fall die Echtheit der
heruntergeladenen Signatur iiberpriifen. Dazu laden Sie zunéchst eine Liste der bereits
zuriickgezogenen beziehungsweise aufgehobenen Zertifikate herunter, gegen die Sie die
Signatur im zweiten Schritt dann priifen konnen. Fiihren Sie dazu zunichst den folgenden
Befehl im Terminal aus:

gpg --keyserver hkp://pool.sks-keyservers.net --refresh-keys Swift

Ist das erledigt, konnen Sie die Echtheit und Aktualitdt Ihrer heruntergeladenen Signatur
mit dem folgenden Befehl tiberpriifen:

gpg --verify swift-<VERSION>-<PLATTFORM>.tar.gz.sig

<VERSION> und <PLATTFORM> sind dabei durch die entsprechenden Informationen zu erset-
zen, die der von Ihnen heruntergeladenen Binary und der Signatur fiir Linux entsprechen,
beispielsweise wie folgt:

gpg --verify swift-5.0-ubuntul8.04.tar.gz.sig

Wundern Sie sich nicht, falls Sie eine Warnung mit dem Text This key is not certified
with a trusted signature! erhalten; das ist in Ordnung. Sollte aber die Verifizierung
ganzlich fehlschlagen und Sie eine Meldung BAD Signature erhalten, sollten Sie die herun-
tergeladene Binary keinesfalls verwenden und tiiberpriifen, was beim Download schief-
gegangen ist beziehungsweise aus welcher Quelle Sie das Paket bezogen haben.

Nach all diesen grundlegenden Vorbereitungen geht es nun endlich an die eigentliche Swift-
Binary. Entpacken Sie zunachst das heruntergeladene Paket mit dem folgenden Terminal-
Befehl:

tar xzf swift-<VERSION>-<PLATTFORM>.tar.gz

11
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Auch hier gilt es, <VERSION> und <PLATTFORM> durch die passenden Informationen aus dem
heruntergeladenen Paket zu ersetzen, beispielsweise wie folgt:

tar xzf swift-5.0-ubuntul8.04.tar.gz

Zu guter Letzt sollten Sie noch die Nutzung von Swift als PATH setzen, um anschlieBend die
Nutzung von Swift einfach mittels des Terminal-Befehls swift starten zu konnen. Dazu
existiert innerhalb des eben entpackten Archivs ein Ordner usr und darin wiederum ein
Ordner bin. Den Pfad zu diesem Ordner miissen Sie exportieren und der PATH-Variablen
hinzufiigen, um anschlieBend wie beschrieben Swift mittels des Befehls swift im Terminal
ausfiihren und starten zu konnen. Im Folgenden sehen Sie den entsprechenden Befehl, mit
dem Sie dieses gewiinschte Verhalten umsetzen:

export PATH=<PFAD ZU /USR/BIN>:"${PATH}"

<PFAD ZU /USR/BIN>bezieht sich auf den genannten Verweis des entpackten Swift-Archivs
und dessen bin-Ordner.

Wenn Sie nun im Terminal den Befehl swift eingeben, startet die REPL und Sie konnen
damit beginnen, Swift-Code zu schreiben und auszufiihren (siehe Bild 1.8).

parallels@ubuntu: ~
parallels@ubuntu:
Welcome to Swift 2.1 (swift-2.2.1-RELEASE). Type :help for assistance.
print( ) on Linux!")
Welcome to Swift on Linux!

Bild 1.8 Nach der erfolgreichen Installation kann Swift mittels des Befehls ,swift“ unter Linux im
Terminal ausgefiihrt werden.
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B 1.5 Playgrounds

Bei Playgrounds handelt es sich um ein spezielles Dateiformat zum Schreiben und Ausfiih-
ren von Swift-Code. Aktuell lassen sich Playgrounds sowohl mit Xcode als auch mit der
iPad-App Swift Playgrounds erstellen und verwenden (siehe Bild 1.9).

Launching simulator 1 @ <000

2] » = Swift Standard Library | 4 Indexing and Slicing Strings 0>

Table of Contents | Previous | Next

Indexing and Slicing Strings

It's common vo think of a string as a sequence of the characters you see on screen. However, what you perceive as a character may in some cases be represented by multiple,
variable-length Unicode scalars in memory. For example, it requires more bits to encode a character like the top hat emoji (21) than a simple character like the letrer A, and it
requires multiple Unicode scalars wo represent characters with combining marks, such as @ For more information about Unicode support in Swift, see Strings and
Characters in The Swift Programming Language.

In Swift, the String type handles these details for you. Each Character value in a string represents any user-perceived Unicode character, regardless of the character's
length or representation in memory. However, because of this abstraction, it doesn't make sense to index into a string using integers. Instead, the standard library incledes
String. Index, a type that better represents a position in any string, regardless of its representation in memary.,

Take a look at the string below, which contains various Unicode characters of different sizes and complexity,

" var str = "Héllo, Bdlaygriund®

Here's what it looks like when you plot the siring's

againgt their user-p ived indices. Notice that even though the flag (#0) is actually a grapheme cluster made
up of two combining Unicode scalars, Swift counts the flag as just one user-perceived character, This makes tasks like form validation, cursor positioning. and text wrapping
much simpler to implement. Counting, indexing, and slicing are all based on user-perceived character indices, rather than the layout of the string in memory.

15 wvisualizel(str)
i

Experiment
Try changing the str variable and see how the string visualizations in the playground change. You can add special characters by placing your cursor inside the string and
going to Edit > Emoji & Symbols in the menu bar.

When you're dene, you can copy and paste the original string back into the variable: "Hé1lo, ¥ laygr®und!"

Take a look at the string counts in the code below. The characters property contains a collection of the Unicode characters in the string, while the ut f16 property contains
a collection of the UTF-16 code points. If you compare the number of user-perceived characters with the number of UTF-16 code points in the string, youll find that the
= O

Bild 1.9 Playgrounds erlauben das Ausprobieren und Dokumentieren von Swift-Code.

Wie der Name bereits andeutet, sind Playgrounds auf das Ausprobieren von und Experi-
mentieren mit Swift ausgelegt. Dabei wird der in den Playgrounds eingegebene Code umge-
hend kompiliert und das daraus entstehende Ergebnis angezeigt. Auch bringen Playgrounds
sehr gute Moglichkeiten zur Dokumentation mit. So lassen sich schnell und leicht Uber-
schriften verschiedener Ebenen formatieren und Aufzdhlungen umsetzen, die parallel zum
geschriebenen Code angezeigt werden.

Mit diesen Eigenschaften eignen sich Playgrounds auch ideal zum Einstieg in die Swift-
Entwicklung und zum Ausprobieren eigener Ideen. Auch beim Durcharbeiten dieses Buches
sind Playgrounds ein geeignetes Mittel, um die Inhalte der einzelnen Kapitel und Abschnitte
moglichst schnell praktisch anzuwenden und mit ihnen zu experimentieren. Darum stelle
ich in diesem Abschnitt Playgrounds einmal mit ihrer grundlegenden Funktionalitiat vor.
Dabei beschrianke ich mich auf die Arbeit mit Playgrounds in Xcode, da diese umfangreicher
und ausgereifter sind und deutlich mehr Méglichkeiten bieten, als das bei der Swift Play-
grounds-App fiir das iPad der Fall ist.
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1.5.1 Erstellen eines Playgrounds

Ein neuer Playground kann entweder direkt aus dem Startfenster von Xcode heraus ober
iiber das Menti liber File —~ New — Playground ... erstellt werden (siehe Bild 1.10). Anschlie-
Bend offnet sich ein neues Fenster, in dem Sie den gewiinschten Namen fiir den neu zu
erstellenden Playground festlegen sowie aus dem Drop-down-Menii Platform eine der ver-
fligharen Plattformen auswihlen (siehe Bild 1.11). Durch letztere Auswahl werden bereits
erste Frameworks importiert, die fiir die Entwicklung von Apps fiir die jeweilige Plattform
essenziell sind (was aber nicht bedeutet, dass Sie diese Frameworks auch benutzen miissen;
Sie konnen auch stattdessen ganz grundlegenden Swift-Code schreiben und ausfiihren, der
unabhéngig von der gewahlten Plattform ist, wodurch die Auswahl in diesem Fall letzten
Endes irrelevant ist).

Welcome to Xcode

Version 10.1 (10B&1)

No Recent Projects

Get started with a playground
Explore new ideas quickly and easily.
[T

waw T HTTUeErey

3| Create an app for iPhone, iPad, Mac, Apple Watch, or Apple TV.

Clone an existing project
Start working on something from a Git repository.

Show this window when Xcode launches Open another project...

Bild 1.10 Ein neuer Playground kann direkt aus dem Startfenster von Xcode heraus erstellt werden.

Nach einem anschlieBenden Klick auf Next fragt Xcode nach dem Speicherort der neuen
Playground-Datei, ein weiterer Klick auf Create erstellt diese und offnet sie direkt (siehe
Bild 1.12).
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o ] Ready | Today at 16:00 {} E & < 0 R B e
B3 < > Nesell  phonse atemplate for your new playground:
B3 wos macos o]
Playground

@ Game Map Single View

Bild 1.11 Es reicht die Eingabe eines Namens sowie die Auswahl einer Plattform, um einen neuen
Playground in Xcode zu erstellen.

Ready | Today as 10:37 = e« 000
B s 4 Swilt-fuch
77 Plivatound - noun: @ olece shATe pacels can play
isgort UIKit
© var str = “Mello, playground® “Helo, playground”
= »

Bild 1.12 Ein neu erstellter Playground in Xcode
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1.5.2 Aufbau eines Playgrounds

Der grundlegende Aufbau eines Playgrounds ist zu vergleichen mit dem eines Xcode-Pro-
jekts, gestaltet sich aber ein wenig kompakter, schlanker und tibersichtlicher. Im Folgenden
stelle ich Thnen alle Elemente des Playground-Fensters im Detail vor.

Editor

Die Standardansicht, die auch zu sehen ist, wenn ein neuer Playground erstellt wurde, zeigt
lediglich das Editor-Fenster an, das sich bei Playgrounds in zwei Bereiche teilt. Den gro3ten
Raum nimmt die weiBe Flache des Editors ein, in dem der eigentliche Swift-Code geschrie-
ben wird. Daneben befindet sich auf der rechten Seite ein leicht graulicher Bereich, der bei
der Arbeit mit Xcode exklusiv in Playgrounds zur Verfiigung steht und die Playgrounds
auch so besonders macht. Dort namlich werden direkt Informationen und Ergebnisse zu
dem geschriebenen Code aufgefiihrt, sobald dieser kompiliert wird. Sie sehen so beispiels-
weise, wie oft eine Schleife durchlaufen wurde oder welchen Wert eine Variable besitzt. In
dem Standardcode, der Teil eines jeden neu erstellten Playgrounds ist, ist das bereits sehr
gut zu sehen: Darin wird eine Variable str erstellt und ihr der String "Hello, playground"
zugewiesen. Genau dieser String - der Inhalt der Variablen str zu diesem Zeitpunkt - wird
nach dem Ausfiihren des Codes direkt in eben dem grauen Bereich auf der rechten Seite
angezeigt (siehe Bild 1.13). Um Code auszufiihren, klicken Sie einfach auf die passende
Play-Schaltflicheam linken Rand. Alle Befehle bis zur aktuellen Zeile werden anschlieBend
ausgefiihrt. Das erlaubt es Ihnen auch, einen Playground Zeile fiir Zeile oder Abschnitt fiir
Abschnitt ausfiihren zu lassen.

I = ]

Bild 1.13

Im rechten Bereich des Playground-Editors werden
Ausgaben und Informationen zum eingegebenen
Swift-Code angezeigt.

"Hello, playground"

Wenn Sie nun mit der Maus tiber solch einen Output im grauen Bereich des Editors fahren,
erscheinen zwei Schaltflichen am rechten Rand neben dem jeweiligen Eintrag (siehe
Bild 1.14). Bei der linken der beiden handelt es sich um die sogenannte Quick Look-Ansicht.
Ein Klick darauf 6ffnet eine Vorschau fiir das jeweilige Element. Im Falle des Strings zeigt
Quick Look einfach noch einmal den reinen Text (ohne Anfiihrungszeichen) an. Quick Look
kann aber noch mehr. Es kann beispielsweise konkrete Informationen zu Farben zuriick-
liefern oder das einer Variablen zugewiesene Bild direkt anzeigen (siehe Bild 1.15). Damit
liefert Quick Look bisweilen mehr Informationen zu einem Element als das, was im rechten
grauen Bereich des Editors angezeigt wird. Welche Informationen in welcher Form zu einem
Element mittels Quick Look angezeigt und ausgegeben werden, ist von Typ zu Typ unter-
schiedlich.
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"Hello, playground" & ()

Bild 1.14 Bei einem Mouseover Uber ein Element im rechten grauen Editorbereich erscheinen zwei
zusatzliche Schaltflachen.

Red: 0,0
Green: 0,0 o
Blue: 10
A 10 Bild 1.15

Ein Klick auf die Quick Look-Schaltflache liefert eine
grafische Vorschau zum zugehorigen Element.

Neben der Quick Look-Schaltflache befindet sich ein weiterer Button mit dem Titel Show
Result. Dieser bindet die eben vorgestellte Quick Look-Ansicht direkt in den Quelltext des
Playgrounds unterhalb des zugehorigen Elements ein (siehe Bild 1.16), ein weiterer Klick
auf die Schaltflache entfernt die Quick Look-Ansicht wieder. Der groBe Vorteil dieses direk-
ten Einbindens von Quick Look liegt darin, dass die Quick Look-Ansicht selbst nun auch bei
jedem Kompilieren des Playgrounds aktualisiert wird. Somit sehen Sie innerhalb des Play-
grounds sofort, inwieweit sich ein bestimmtes Element verdndert hat und welchen Wert es
besitzt.

var color = UIColor.blue

Red: 0,0

G : 0,0 .

Blue: 10 Bild 1.16

Alpha: 1,0 Die Quick Look-Vorschau kann direkt unterhalb des

zugehorigen Elements in den Quellcode des Playgrounds
eingebunden werden.

Konsole und Codeausfiihrung

Am unteren linken Bildschirmrand des Editors finden sich zwei Schaltflaichen. Mit der lin-
ken lasst sich die Konsole von Xcode ein- und ausblenden. Sie wird immer dann automa-
tisch eingeblendet, sobald der vom Playground ausgefiihrte Code etwas in der Konsole aus-
gibt. Daneben befindet sich ein Run-Button zum Ausfiihren des Playground-Codes. Wird er
betatigt, wird der gesamte Code des Playgrounds kompiliert. StandardméaBig geschieht das
nach einem Klick auf den Play-Button am linken Rand einer Zeile, Sie konnen dieses Verhal-
ten aber dndern, in dem Sie ldngere Zeit die Run-Schaltfliche gedriickt halten. Dann 6ffnet
sich ein Pop-up, in dem Sie zwischen den Optionen Automatically Run und Manually Run
wihlen konnen (standardméaBig ist Manually Run aktiv, siehe Bild 1.17). Wenn Sie hier
Manually Run auswihlen, dann wird der Code des Playgrounds nur dann ausgefiihrt, wenn
Sie explizit den Play-Button per einfachem Klick betédtigen. Besonders auf leistungsschwa-
cheren Rechnern mag diese Option sinnvoll sein, da das schier ununterbrochene Ausfiihren
des Codes durchaus einige Ressourcen des Mac beanspruchen kann.

1V
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¥ Automatically Run Bild 1.17
| Manually Run || Sie kdnnen das manuelle Ausfiihren eines Playgrounds auf
= > automatisch umstellen, sodass jede Anderung umgehend
2 kompiliert wird.

Toolbar

Am oberen befindet sich die Toolbar. Diese informiert {iber eine Statusleiste in der Mitte
iiber die aktuell von Xcode ausgefiihrten Aktionen wie beispielsweise den Start eines Simu-
lators im Hintergrund, das Ausfiihren des Playground-Codes oder das Herunterladen zu-
satzlicher Inhalte. Auch werden Thnen dort Warnungen und Fehler angezeigt, sollte es im
Code Probleme geben (siehe Bild 1.18).

Ready | Today at 11:13 (1

Bild 1.18 Die Statusbar informiert iber aktuelle Xcode-Aktivitaten und macht auf etwaige Fehler und
Probleme im Code aufmerksam.

Am rechten Rand der Toolbar finden sich noch Schaltflaichen zum Anpassen des Editors
(erste Dreierreihe) sowie zum Ein- und Ausblenden einzelner Bereiche (letzte Dreierreihe,
siehe Bild 1.19).

B =]

Bild 1.19 Die Playground-Ansicht kann iber die Schaltflachen am oberen rechten Bildschirmrand
angepasst werden.

So konnen Sie mithilfe der letzten drei Schaltflichen eine Ubersicht der Dateien des Play-
grounds, die bereits bekannte Konsole sowie die Inspectors einblenden (siehe Bild 1.20).
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[ NoN-] Ready | Today at 16:01 {1 E @ <O O O
BEERAASC=ED B =3 4] Swift-Buch n e
¥ [ Swift-Buch 1 import UIKit identity and Type
¥  Sources ri Name Swift-Buch
¥) var str = "Hello, playground"
> Resources Lf ! Locatlon | Relative to Group <]
.J..|Desktop/Swift-
Buch.playground ]
Full Path /Users/thomas/Desktop/
Swift-Buch.playground ©
Playground Settings
Platform | i0S B
[C) Render Documentation
= >
+ | @ Filter (o]

Bild 1.20 Das Playground-Fenster kann um insgesamt drei Bereiche erganzt werden.

Navigator

Die Navigator Area ldsst sich mithilfe der eben gezeigten Schaltflichen am linken Bild-
schirmrand des Playgrounds ein- und ausblenden. Sie gewdhrt Zugriff auf die Dateien des
Playgrounds, informiert im Detail {iber Fehler und Warnungen im Code und erlaubt das
Durchsuchen des Quelltexts. Dazu verfiigt die Navigator Area am oberen Rand iiber fiinf
Schaltflachen, tiber die in die verschiedenen Abschnitte gewechselt werden kann (siehe Bild

1.21).
= Q A
v Sources ?ild 1.21
¥  Resources Uber die Navigator Area haben Sie Zugriff auf

die Dateien eines Playgrounds.

Mehr zum Erstellen und Hinzufiigen von Dateien zu einem Playground erfahren Sie in
Abschnitt 1.5.3, ,Pages, Sources und Resources”.

Inspectors

Sie konnen die Inspectors tliber die entsprechende Schaltflache aus der Toolbar dynamisch
ein- und ausblenden. Sie liefert Informationen tiber die eigentliche Playground-Datei und
bietet einen Schnellzugriff auf die Dokumentation von Apple nach Auswahl eines bestimm-
ten Typs oder einer Funktion im Quellcode (siehe Bild 1.22).
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0 o®

Identity and Type
Name Swift-Buch

<>

Location Absolute

Full Path [Users/thomas/Documents/
Development/Tests/Swift-
Buch.playground ()

Playground Settings

Platform i0S Bild 1.22

] Render Documentation Die Inspectors liefern Informationen zum
M) Show Timeline Playground und einen Schnellzugriff auf die
Dokumentation von Apple.

1.5.3 Pages, Sources und Resources

Ein Playground setzt sich immer aus einer sogenannten Page zusammen. Das ist eine spe-
zielle Datei, die von Xcode gelesen und bearbeitet werden kann und die direkte Ausgaben
des eigenen Codes im rechten Bereich des Editors erlaubt (wie wir im vorherigen Abschnitt
1.5.2, ,Aufbau eines Playgrounds®, gesehen haben). Jede Page verfiigt iiber zwei Unter-
ordner, um weitere Dateien zu verwalten:

= Sources
= Resources

Dem Sources-Ordner konnen reine Quellcode-Dateien hinzugefiigt werden, die fiir den Play-
ground benotigt werden. Typischerweise handelt es sich dabei um einfache Swift-Dateien
mit der Dateiendung .swift. Beispielsweise haben Sie bereits zuvor an einer anderen Stelle
Code geschrieben, den Sie nun fiir eine bestimmte Funktion oder fiir Testzwecke in einem
Playground verwenden mochten. Dann konnen Sie - anstatt den gesamten entsprechenden
Code in die Page des Playgrounds zu kopieren - die entsprechenden Swift-Dateien einfach
als Quellcode-Dateien dem Sources-Ordner der Playground-Page hinzufiigen.

Selbiges gilt fiir Resources, wobei dieser Ordner - wie der Name bereits andeutet - fiir
Dateien wie Bilder oder Videos gedacht ist. Sollten Sie also fiir [hren Playground zusatzliche
Dateien abseits des reinen Quellcodes bendtigen, konnen Sie diese in den Resources-Ordner
der zugehorigen Page einbinden.

Um Zugriff auf die beiden genannten Ordner zu erhalten, miissen Sie zundchst {iber die
zugehorige Schaltflache in der Toolbar die Navigator Area einblenden. Dann sehen Sie
innerhalb der Navigator Area bereits die Page des Playgrounds (diese wird an oberster
Stelle angezeigt und tragt den gleichen Titel wie der Playground) sowie die beiden Unter-
ordner Sources und Resources (siehe Bild 1.23). Sollten Sie letztere nicht sehen, miissen Sie
sehr wahrscheinlich die Page mittels der vorangestellten Pfeilschaltfliche ,aufklappen®,
damit die Unterordner angezeigt werden.
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B = Q A&
v Sources Bild 1.23
¥  Resources Die Navigator Area zeigt die zugrunde liegende

Page mitsamt Unterordnern des Playgrounds an.

Mochten Sie nun ein Source-File oder eine Resource zu einer Playground-Page hinzufiigen,
wiahlen Sie zuvor den gewiinschten Ordner, dem Sie eine Datei hinzufiigen mochten, per
Linksklick aus und klicken anschlieBend auf die Plus-Schaltflache am unteren linken Rand
der Navigator Area. Dort erscheint dann ein Pop-up-Menii mit verschiedenen Auswahl-
optionen (siehe Bild 1.24).

?f—___ @ Filter
File
New Folder ?ild 1.24
Uber die Plus-Schaltflache am unteren linken Rand der

Navigator Area kdnnen einem Playground neue Dateien
hinzugefiigt werden.

Add Files to "Sources”..

Der erste Punkt File fiigt dem gewéahlten Ordner eine neue leere Datei hinzu, dariiber hinaus
konnen Sie auch bereits vorhandene Dateien mittels der letzten Schaltfliche Add Files to
"<NAME DES Ordners>"... von Ihrem Mac auswéhlen und so zu Ihrem Playground hinzu-
fiigen. Um einen Unterordner zu erstellen, wiahlen Sie New Folder.

Ebenso haben Sie die Moglichkeit, [hren Playground um weitere Pages zu erganzen. Hierfiir
wihlen Sie eine bereits vorhandene Page aus (zum Beispiel den obersten Eintrag mit dem
Namen Ihres Playgrounds) und klicken anschlieBend auf die Plus-Schaltflache unten links.
Ihnen wird dann eine Aktion mit dem Titel New Playground Page angeboten. Dartiber erstellt
Xcode beim erstmaligen Betitigen der Schaltflache zwei neue Pages unterhalb der obersten
Page und verschiebt dabei den Inhalt dieser obersten Page in eine der beiden neu erstellten
(siehe Bild 1.25). Damit wird diese oberste Page zu einer Art iibergeordnetem Element, das
selbst direkt keinen Inhalt mehr besitzt, sondern diesen stattdessen liber seine Unterseiten
verwaltet. AnschlieBend konnen Sie die neu erstellten Pages noch umbenennen, indem Sie
sie erst einmal mittels Linksklick selektieren, kurz warten, und anschlieBend erneut mit
der linken Maustaste anklicken.

B = QA
V¥ 3| Swift-Buch
P |2 Untitled Page 2

> EA Untitled P

>  Sources Beim erstmaligen Hinzufiigen einer neuen Page

>  Resources werden direkt zwei Pages unterhalb des obersten
Elements erstellt.
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Sie konnen mit den beiden neu erstellten Pages nun genauso arbeiten wie zuvor mit der
eigentlichen Playground-Page und konnen darin alle bekannten Vorteile von Playgrounds
nutzen. Mehrere Pages sind vor allen Dingen dann sinnvoll, wenn Sie sehr viel Code in
Ihrem Playground schreiben, um diesen besser zu strukturieren und den Playground selbst
ein wenig ibersichtlicher zu gestalten. Dabei konnen Sie Ihren Playground auch auf die
gezeigte Art und Weise um weitere Pages ergidnzen und so ganz Ihren Bediirfnissen an-
passen.

Dartiber hinaus besitzt aber auch jede neu erzeugte Page ebenfalls fiir sich genommen noch
einmal die beiden genannten Unterordner Sources und Resources. Diese dienen dazu,
bestimmte Dateien dort einzufiigen, die nur im Zusammenhang mit der zugehorigen Page
stehen. Falls Sie beispielsweise ein Bild nur explizit fiir eine ganz bestimmte Page in Threm
Playground nutzen mochten, dann macht es Sinn, dieses Bild dem Resources-Ordner eben
dieser Page hinzuzufiigen und nicht der Page auf der obersten Ebene; die dort hinzugefiig-
ten Dateien stehen wiederum allen Pages Ihres Playgrounds zur Verfiigung.

1.5.4 Playground-Formatierungen

Xcode stellt eine Reihe verschiedener Formatierungen fiir Playgrounds bereit, mit denen
diese beispielsweise durch Uberschriften und Aufzihlungen optisch optimiert werden kon-
nen. Der Playground kann dann dynamisch zwischen reiner Codeansicht und einer aufbe-
reiteten formatierten Ansicht umgeschaltet werden. Letztere bietet sich dann beim Priifen
des Inhalts eines Playgrounds an, da dort die Texte, die fiir das Layout formatiert wurden,
zwar nicht gedandert werden konnen, dafiir aber dank ihrer Formatierung eine bessere Les-
barkeit und Ubersichtlichkeit bieten.

In diesem Abschnitt mdchte ich Thnen eine Auswahl der verfiigharen Formatierungen mit-
samt ihrer zugehorigen Syntax vorstellen. Wichtig dabei ist, dass alle gezeigten Formatie-
rungen innerhalb eines Kommentarblocks im Code des Playgrounds erfolgen. Es gibt zwei
Moglichkeiten, derartige Kommentare in Playgrounds umzusetzen. Fiir einen Kommentar,
der sich lediglich {iber eine einzige Zeile erstreckt, muss diese mit einem //: eingeleitet
werden:

//: <PLAYGROUND-FORMATIERUNG>

Sollen hingegen mehrere Zeilen auf einmal formatiert werden, so wird ein solcher Kom-
mentarblock mittels /*: eingeleitet und mit */ wieder abgeschlossen. In den Zeilen dazwi-
schen folgen dann die gewiinschten Formatierungen. So ergibt sich der in Listing 1.1
gezeigte Aufbau.

Listing 1.1 Formatierung eines mehrzeiligen Playgrounds
*:
<ERSTE PLAYGROUND-FORMATIERUNG>

<ZWEITE PLAYGROUND-FORMATIERUNG>
<DRITTE PLAYGROUND-FORMATIERUNG>

*/
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Um zwischen den beiden Ansichten - der standardmafBigen reinen Codeansicht, in der auch
die gezeigten Kommentare geschrieben werden, und der formatierten Ansicht - zu wech-
seln, gibt es zwei Moglichkeiten. Einerseits konnen Sie tiber das Xcode-Menii gehen und
dort Editor - Show Rendered Markup (zum Wechseln in die Formatierungsansicht) bezie-
hungsweise Editor —» Show Raw Markup (zum Wechseln in die Codeansicht) auswéhlen
(siehe Bild 1.26) oder Sie nutzen die Utilities Area. Dort findet sich in der File Inspector-
Ansicht (diese erreichen Sie tiber die Schaltflache ganz links am oberen Rand der Utilties
Area) eine Checkbox mit dem Titel Render Documentation (siehe Bild 1.27). Ist diese Check-
box aktiviert, wird die Formatierungsansicht fiir den Playground aktiviert, andernfalls die

Codeansicht.

jte JIZT Product Debug Source Col

Show Completions ~ Space

1_4 Edit All in Scope ~RE =

Fou

F-= - W issue
Issues
Structure

Code Folding
Syntax Coloring

yvYyvy v

Show Invisibles

Hide Result for Current Line
Result Display Mode >

Insert Color Literal
Insert File Literal...
Insert Image Literal...

Execute Playground

Show Rendered Markup

Bild 1.26
Uber das Xcode-Menii kann zwischen Formatierungs-
und Codeansicht eines Playgrounds gewechselt werden.

b ®

Identity and Type
Name Untitled Page

Location Relative to Group
Pages/Untitled
Page.xcplaygroundpage i

Full Path /Users/thomas/Documents/
Development/Tests/Swift-
Buch.playground/Pages/
Untitled
Page.xcplaygroundpage ©

Playground Settings
Platform  iOS i

l Render Documentation l
ow Timeline

Bild 1.27
Die Checkbox ,Render Documentation® der Utilities
Area erlaubt das schnelle Wechseln zwischen For-

matierungs- und Codeansicht eines Playgrounds.
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Uberschriften

Uberschriften kénnen in Playgrounds bis zu einer dritten Ebene reichen. Sie werden mit-
hilfe des #-Zeichens erstellt. Ein #-Zeichen steht fiir eine Uberschrift der ersten Ebene, zwei
#Zeichen stehen fiir eine Uberschrift der zweiten und drei #-Zeichen fiir eine Uberschrift
der dritten Ebene (siehe Listing 1.2).

Listing 1.2 Formatierung von Uberschriften in einem Playground
* .

# Header 1
## Header 2
### Header 3
*/

Ein so formatierter Playground sieht dann aus wie in Bild 1.28 zu sehen.

Header 1
Header 2

Header 3 Bild 1.28 o
Formatierte Uberschriften eines Playgrounds.

Trennlinie

Eine Trennlinie in einem Kommentar wird mithilfe dreier aufeinanderfolgender Binde-
striche (---) umgesetzt, so wie beispielhaft in Listing 1.3 zu sehen.

Listing 1.3 Formatierung einer Trennlinie in einem Playground

/*.

Ein Text gefolgt von einer Trennlinie...

...und darauffolgendem weiteren Text.

*/

Formatiert sieht ein solcher Kommentar in einem Playground aus wie in Bild 1.29 zu sehen.

Ein Text gefolgt von einer Trennlinie...

...und darauffolgendem weiteren Text.

Bild 1.29 Formatierter Kommentar eines Playgrounds mit Trennlinie.
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Listen

Es konnen sowohl einfache Aufzdhlungen als auch nummerierte Listen mithilfe einer pas-
senden Playground-Formatierung in einem Kommentar umgesetzt werden.

Fiir eine einfache Aufzdhlung gibt es dabei insgesamt drei Moglichkeiten: Sie konnen ent-
weder einen Stern (*), ein Plus (+) oder einen Bindestrich (-), jeweils gefolgt von einem
Leerzeichen, verwenden, um dariiber nacheinander in aufeinanderfolgenden Zeilen die
gewlinschte Aufzahlung umzusetzen. Listing 1.4 zeigt ein Beispiel dazu.

Listing 1.4 Eine formatierte Aufzéhlung in einem Playground

*:
# Einfache Aufzé&hlung
- Erstes Element
- Zweites Element
- Drittes Element

*/
Welches der drei moglichen Elemente Sie fiir die Aufzahlung verwenden, spielt keine Rolle;

es wird unabhédngig davon immer das gleiche Aufzdhlungszeichen formatiert (siehe Bild
1.30).

Einfache Aufzahlung

* Erstes Element

+ Zweites Element

* Drittes Element

Bild 1.30 Eine einfache Aufzéhlung in einem Playground.

Sie konnen die drei Zeichen aber auch innerhalb einer Aufzdhlung mischen, um zwischen
den Elementen einen zusétzlichen Abstand herzustellen. Der Code in Listing 1.5 fiihrt dann
zu dem in Bild 1.31 gezeigten Ergebnis.

Listing 1.5 Mehrere entkoppelte Aufzdhlungen in einem Playground

# Mehrere einfache Aufzéhlungen

- Erstes Element, erste Aufzdhlung

- Zweites Element, erste Aufzdhlung
* Erstes Element, zweite Aufzdhlung
+ Erstes Element, dritte Aufzdhlung
+ Zweites Element, dritte Aufzéahlung
+ Drittes Element, dritte Aufzdhlung
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Mehrere einfache Aufzahlungen

* Erstes Element, erste Aufzdhlung

» Zweites Element, erste Aufzihlung
* Erstes Element, zweite Aufzihlung

* Erstes Element, dritte Aufzihlung
+ Zweites Element, dritte Aufzihlung
* Drittes Element, dritte Aufzihlung

Bild 1.31 Durch parallele Verwendung der drei mdglichen Aufzéhlungsformatierungen lassen sich bis
zu drei Gruppen von Aufzéhlungen auf einmal erstellen.

Um eine nummerierte Liste zu erstellen, gehen Sie dhnlich vor wie bei den eben gezeigten
einfachen Aufzdhlungen. Beginnen Sie dabei mit der Nummer, mit der die Aufzdhlung
beginnen soll, gefolgt von einem Punkt und einem Leerzeichen, anschlieBend folgt der Text
fiir das zugehorige Aufzdhlungselement. So fahren Sie anschlieBend in den darauffolgen-
den Zeilen fiir alle weiteren Elemente der nummerierten Liste fort. Listing 1.6 zeigt ein
Beispiel dazu, Bild 1.32 prasentiert das zugehorige Ergebnis.

Listing 1.6 Nummerierte Liste in einem Playground

*:
# Nummerierte Liste
1. Erstes Element

2. Zweites Element
3. Drittes Element

*/

Nummerierte Liste

1. Erstes Element
2. Zweites Element

3. Drittes Element

Bild 1.32 Eine nummerierte Liste in einem Playground.

Nummerierte Listen unterstiitzen in Playgrounds bis zu drei Einriickungsebenen, um so
eine Liste zu verschachteln. Elementen der zweiten Ebene wird dafiir ein Tab vorangestellt,
Elementen der dritten Ebene zwei Tabs. Listing 1.7 zeigt ein Beispiel dazu, in Bild 1.33
sehen Sie das zugehorige Ergebnis.
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Listing 1.7 Nummerierte Liste mit mehreren Ebenen in einem Playground

/*:
# Nummerierte Liste mit Ebenen
1. Erstes Element
2. Zweites Element
1. Erstes Unterelement
2. Zweites Unterelement
1. Erstes Unterunterelement
3. Drittes Unterelement
3. Drittes Element

*/

Nummerierte Liste mit Ebenen

1. Erstes Element
2. Zweites Element
1. Erstes Unterelement
2. Zweites Unterelement
1. Erstes Unterunterelement
3. Drittes Unterelement

3. Drittes Element

Bild 1.33 Eine nummerierte Liste mit mehreren Ebenen in einem Playground.

Soll eine nummerierte Liste mit einer anderen Zahl beginnen, setzen Sie diese einfach ent-
sprechend. Alle darauffolgenden Elemente der entsprechenden Ebene werden daraufhin
automatisch immer um eins hochgesetzt. Das geht sogar so weit, dass es vollkommen irre-
levant ist, welche Zahl Sie ab dem zweiten Element einer Ebene im Code angeben; der
Playground wird das rigoros ignorieren und ausgehend vom ersten Element der Ebene auto-
matisch alle darauffolgenden Elemente hochsetzen. In Listing 1.8 sehen Sie ein entspre-
chendes Beispiel dazu, dessen durchaus iiberraschendes Ergebnis sehen Sie in Bild 1.34.

Listing 1.8 Nummerierte Liste mit unterschiedlichen Zahlenwerten in einem Playground

/*
# Nummerierte Liste mit automatischer Zdahlung
7. Erstes Element
2. Zweites Element

5. Erstes Unterelement

4. Zweites Unterelement

3. Erstes Unterunterelement

3. Drittes Unterelement

8. Drittes Element

*/
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Nummerierte Liste mit
automatischer Zahlung

7. Erstes Element
8. Zweites Element
5. Erstes Unterelement
6. Zweites Unterelement
3. Erstes Unterunterelement
7. Drittes Unterelement
9. Drittes Element

Bild 1.34 Obwohl den Punkten ,Zweites Element®, ,Zweites Unterelement®, ,,Drittes Unterelement*
und ,,Drittes Element® im Code eine andere Nummer zugewiesen wurde, wird diese vom Playground
ignoriert und stattdessen automatisch ausgehend von der ersten Nummer der jeweiligen Ebene hoch-
gezahlt.

Code

Zur besseren Dokumentation kénnen Sie auch Code in einem Playground-Kommentar for-
matieren. Dazu miissen Sie lediglich die gewiinschte Zeile, in der Sie eine solche Code-For-
matierung anwenden mochten, mit einem Tab einleiten. AnschlieBend konnen Sie den
gewlinschten Code schreiben (siehe Listing 1.9). Beachten Sie dabei auch, dass die Zeile vor
dem Code-Beispiel leer sein muss, damit die Formatierung korrekt angewendet wird. Wie
das Ganze dann formatiert aussehen kann, sehen Sie in Bild 1.35.

Listing 1.9 Formatierter Code in einem Playground

e
# Code
Hier ein Code-Beispiel:

print ("Ein Code-Kommentar")

*/

Code

Hier ein Code-Beispiel:

Example
print("Ein Code-Kommentar") Bild 1.35
Formatierung von Code in einem Playground.

Anstatt ganze Zeilen als Code zu formatieren, konnen Sie aber auch in einem einfachen
Kommentar einzelne Worter oder Teile davon entsprechend hervorheben. Setzen Sie die
entsprechenden Elemente dafiir innerhalb von einfachen Anfiithrungszeichen (~, siehe Lis-
ting 1.10 und Bild 1.36).
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Listing 1.10 Formatierter Code im FlieBtext eines Playgrounds
/*:
# Code Inline

Hier ein Code-Beispiel mit “print™:

print ("Ein Code-Kommentar")

*/

Code Inline

Hier ein Code-Beispiel mit print:

Example

print(“Ein Code-Kommentar")

Bild 1.36 Code lasst sich auch innerhalb von FlieBtext in einem Playground-Kommentar passend
formatieren.

Kursiv und fett

Texte in Playground-Kommentaren konnen kursiv und fett formatiert werden. Dazu wird
der entsprechende Abschnitt im Falle von kursiv entweder zwischen je einem Stern (*) oder
einem Unterstrich (_) eingefiigt, wahrend es bei fett jeweils zwei Sterne (**) oder zwei
Unterstriche (__) sind. In Listing 1.11 und Bild 1.37 sehen Sie dazu ein passendes Beispiel.

Listing 1.11 Kursiv und fett formatierte Textstellen in einem Playground

*:
# Kursiv und Fett
In diesem Satz ist etwas *kursiv* und etwas **fett**.

*/

Kursiv und Fett

In diesem Satz ist etwas kursiv und etwas fett.

Bild 1.37 Textstellen lassen sich in Playground-Kommentaren sowohl kursiv als auch fett formatieren.

Links

Um Links in einem Playground-Kommentar einzufiigen, geben Sie zunéchst innerhalb von
eckigen Klammern den Text ein, der fiir den Link angezeigt werden soll, gefolgt vom Link
innerhalb von runden Klammern. In Listing 1.12 sehen Sie ein Beispiel dazu, das zuge-
horige Ergebnis zeigt Bild 1.38.
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Listing 1.12 Link in einem Playground

/*:
# Link
Hier geht's zu [Swift.org] (https://swift.org)

*/

Link

Hier geht's zu Swift.org

Bild 1.38
Verlinkungen kdnnen ebenfalls in einem Playground-Kommentar
gesetzt und passend hervorgehoben werden.

Verlinkungen zwischen Pages

Da Playgrounds sich durchaus auch aus mehreren verschiedenen Pages zusammensetzen
konnen (siehe dazu auch den Abschnitt 1.5.3, ,Pages, Sources und Resources), ist es an
manchen Stellen womoglich sinnvoll, zwischen den verschiedenen Pages selbst zu verlin-
ken, damit der Nutzer eines Playgrounds direkt von einer Page zu einer anderen zugehori-
gen Page springen kann, ohne diese selbst in der Navigator Area suchen und aufrufen zu
miissen.

Fiir diese Form der Verlinkungen zwischen Pages gibt es prinzipiell drei Moglichkeiten. Die
dynamischste besteht darin, den Namen einer Page als Link zu verwenden. Wahlt der Nut-
zer dann diesen Link aus, springt er zu genau derjenigen Page im Playground, die diesen
Namen besitzt. In Listing 1.13 sehen Sie ein Beispiel dazu, wobei davon ausgegangen wird,
dass es eine Page mit dem Titel Morelnformation im Playground gibt.

Listing 1.13 Verlinkung zu einer anderen Page in einem Playground

£3g

# Page-Verlinkung

Weitere Informationen finden Sie [hier] (MoreInformation)

*/
Wie Sie sehen, ist dieses Vorgehen identisch mit dem im vorherigen Abschnitt gezeigten
Setzen von Links, nur dass statt einer Webadresse der Name einer Page als Ziel des Links
angegeben wird.

Daneben gibt es noch zwei andere Moglichkeiten, zu einer anderen Page zu wechseln. Diese
speziellen Verlinkungen erlauben das Springen zur vorherigen oder zur ndchsten Page, aus-
gehend von der aktuell ausgewahlten Page. Das ist ideal, wenn Sie in einem Playground
eine hierarchische Navigation umsetzen und immer einen Link von einer Page zur nichsten
und wieder zuriick anbieten mochten. Dann namlich brauchen Sie nicht immer explizit die
jeweiligen Pages mit ihren zugehorigen Namen (wie in Listing 1.13 zu sehen ist) zu verlin-
ken, sondern Sie konnen stattdessen Xcode die Arbeit machen lassen. Dazu miissen Sie
lediglich innerhalb des Links deklarieren, ob dieser auf die vorherige (@previous) oder die
kommende (@next) Page verweisen soll (siehe Listing 1.14).
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Listing 1.14 Verlinkung zur vorherigen und zur nachsten Page in einem Playground
/*.

# Page-Verlinkung
[Previous Page] (@previous)

[Next Page] (@next)
*/

1.5.5 Swift Playgrounds-App fiir das iPad

Neben Xcode unterstiitzt auch die mit iOS 10 eingefiihrte Swift Playgrounds-App von Apple
fiir das iPad die in diesem Abschnitt vorgestellten Playgrounds (siehe Bild 1.39). Was dabei
die Programmierung mit Swift betrifft, so sind Ihnen auch in der Swift Playgrounds-App
keinerlei Grenzen gesetzt und Sie konnen alle Eigenschaften und Funktionen der Sprache
nutzen und auch auf dem iPad anwenden.

Bild 1.39
Mit der Swift Playgrounds-App kdnnen Playgrounds auch auf einem
iPad erstellt, bearbeitet und ausgefiihrt werden.

Allerdings bietet die App nicht einen solch groBen und michtigen Funktionsumfang wie
Xcode auf dem Mac. Zwar konnen Sie neue Playgrounds erstellen und bearbeiten, haben
aber keinen schreibenden Zugriff auf die darunterliegende Dateistruktur. Auch das Erstel-
len von weiteren Pages zu einem Playground ist nicht mdglich, ebenso wenig wie der Wech-
sel in eine Ansicht zur optimierten Darstellung der Kommentare und Formatierungen.
Dafiir stehen aber Quick Look sowie verschiedene Code-Schnipsel-Vorlagen bereit, die Sie
direkt in Threm Playground einfiigen und nutzen konnen. Auch das Hinzufiigen zusatz-
licher Dateien zu einem Playground auf dem iPad ist mittels der Swift Playgrounds-App
moglich.

Vielmehr liegt der Schwerpunkt der App im Erlernen und Ausprobieren von Swift. Zu die-
sem Zweck konnen namlich nicht einfach nur eigene Playgrounds erstellt und bearbeitet,
sondern bereits vorgefertigte Playgrounds heruntergeladen werden, die sich wie interaktive
Lehrbiicher verhalten. Sie teilen den Bildschirm zumeist in zwei Bereiche: links Aufgaben
und Instruktionen mitsamt einer Flache zum Schreiben des Codes, rechts eine dynamische
Vorschau, die das Ergebnis des geschriebenen Codes ausgibt (siehe Bild 1.40). Diese spezi-
ell fiir die App angepassten und optimierten Playgrounds konnen Sie iiber einen entspre-
chenden Katalog einsehen und auf Wunsch direkt herunterladen. (siehe Bild 1.41).
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88 = < Befehle erteilen > 4 ses

Ziel: Verwende Swift-Befehle, um Byte zu sagen, dass er sich bewegen und die
Edelsteine einsammein soll.

Dein Charakter Byte liebt es, Edelsteine zu sammeln, kann das aber nicht alleine.
Im ersten Ritsel musst du Swift-Befehle schreiben, um Byte durch die Ritsetwelt
v und einen i i

1 Suche in der Ratselwelt nach dem Edelstein,

2 Gib die korrekte Kombination aus den Befehlen moveForward( ) = vorwirts
bewegen = und collectGem( )} - Edelstein einsammeln - ein.

w

Tippe auf ,Meinen Code ausfihren®,

Tippen, um Code einzugeben

() P Meinen Code ausfiihren Hinweis

Bild 1.40 Uber die Swift Playgrounds-App kénnen angepasste Playgrounds heruntergeladen werden,
die spielend das Programmieren mit Swift naherbringen.
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Bild 1.41 Im integrierten Katalog der Swift Playgrounds-App finden sich verschiedene Playgrounds

zum Download und zum Experimentieren mit Swift.

Dariiber hinaus verfiigt die App noch tber spezielle Vorlagen fiir neue Playgrounds. Neben
einem einfachen ,leeren“ Playground kdnnen Sie so auch welche fiir eigene ,Rétselwelten”
sowie zur Arbeit mit Graphen oder Formen erstellen. Diese Vorlagen enthalten bereits vor-
gefertigten Code, den Sie in Ihrem neuen Playground verwenden und um eigene Logik

erweitern konnen.
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iOS ist Apples mobiles Betriebssystem fiir iPhone, iPad und iPod touch (siehe Bild 23.1). Die
erste Version erschien zusammen mit dem Ur-iPhone im Jahr 2007 und hat sich seit dieser
Zeit massiv weiterentwickelt. Features wie iCloud, Siri, Continuity und Handoff eréffnen
Apps ganz neue Moglichkeiten und fiigen sich perfekt in das bestehende Apple-Okosystem
ein. Dariiber hinaus wurde auch die Hardware stets verbessert, wodurch iPhone und iPad
stets zu den leistungsstarksten Gerdten ihrer jeweiligen Produktkategorie zéhlen.

i0S12

Mehr Power fur dich.

i0S 12 wurde entwickelt, um dein iPhone und iPad Erlebnis noch schneller und besser zu
machen. Hier sind die neuesten Features und Verbesserungen fiir das fortschrittlichste
mobile Betriebssystem der Welt,

Bild 23.1 iOS ist das Betriebssystem fir iPhone, iPad und iPod touch.

iPhone und iPad sind heute in mannigfaltigen Szenarien im Einsatz. Neben dem Privatan-
wender halten i0S-Gerate auch immer stirker Einzug in verschiedene Business-Bereiche
und kommen so unter anderem in der Logistik sowie dem Fern- und Nahverkehr zum Ein-
satz. Dieses starke Wachstum ist neben dem Unternehmen Apple selbst, das diese Produkt-
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familie aufmerksam pflegt und stetig weiterentwickelt, all den App-Entwicklern zu verdan-
ken, die mit kreativen und innovativen Losungen ganz neue Anwendungsbereiche fir
iPhone und iPad erschlossen haben. Egal ob Schreiben, Malen, Filme machen - der App
Store bietet fiir fast jeden Anwendungszweck eine passende Losung. Und jeden Tag kom-
men neue spannende Produkte hinzu.

In diesem Kapitel stelle ich Thnen das Betriebssystem iOS aus Entwicklersicht im Detail vor
und zeige Thnen, wie i0S-Apps funktionieren, wie sie aufgebaut sind, iiber welche Bestand-
teile sie verfligen und wie der Start einer App ablauft. Dartiber hinaus lernen Sie alle essen-
ziellen Grundlagen, um Apps fiir iOS entwickeln zu konnen. So erfahren Sie beispielsweise,
was es mit View-Controllern auf sich hat und wie sie funktionieren, welche User-Interface-
Elemente Thnen von Haus aus bei der App-Entwicklung zur Verfiigung stehen und wie Sie
eigene Oberflachen fiir Thre Apps entwerfen und testen.

In den folgenden Abschnitten erfahren Sie so alle essenziellen Grundlagen, die fiir die Ent-
wicklung eigener i0S-Apps wichtig sind. Das folgende Kapitel 24, ,iOS - App-Entwicklung®,
baut anschlieBend darauf auf und stellt weitere Konzepte und tiefergehende Moglichkeiten
in der App-Entwicklung fiir iOS vor. Wenn Sie bereits erste Erfahrungen in der iOS-Entwick-
lung gesammelt haben und mit den Grundlagen der Programmierung fiir diese Plattform
vertraut sind, konnen Sie auch direkt in das genannte Kapitel springen um mehr iiber die
iOS-Entwicklung zu erfahren.

W 23.1 UberiOS

Ganz allgemein betrachtet handelt es sich bei iPhone und iPad (und dem von Apple nicht
mehr allzu aufwendig gepflegten iPod touch) um Mobilgerite, deren Bedienung ausschlieB-
lich {iber einen Touchscreen erfolgt. Das ist durchaus ein besonderes und gerade bei der
App-Entwicklung sehr wichtiges Merkmal. Benutzeroberflichen miissen aufgrund dessen
ohne Probleme mit dem Finger zu bedienen sein. Das bedeutet, dass Schaltflachen und
alle sonstigen auswahlbaren Elemente gro3 genug sein miissen und auch nicht zu nah bei-
einander liegen diirfen. Wo der Mac eine pixelgenaue Auswahl mithilfe einer Maus bezie-
hungsweise eines Trackpads erlaubt, ist eine derartig exakte Bedienung unter iOS nicht
moglich.

Da i0OS ausschlieBlich auf Mobilgerédten lauft, ist der schonende Umgang mit Ressourcen
ebenfalls ein wichtiges Thema, um den Akku nicht unnétig zu belasten. Stromfressende
Apps sind fiir den Endnutzer durchaus ein Grund, sich von diesen zu trennen und nach
passenden Alternativen zu suchen. Erfreulicherweise unterstiitzt Sie das System hier
bereits von Haus aus bestmoglich dabei, unnotig Ressourcen zu verschwenden.

Auch wenn es unter i0OS inzwischen moglich ist, immens komplexe und aufwendige Apps
zu kreieren, sollten Sie bei der App-Entwicklung nie den eigentlichen Fokus Ihrer App aus
den Augen verlieren. Es kommt bei erfolgreichen iOS-Apps nicht darauf an, Feature iiber
Feature in das Produkt hineinzupacken; das kann Nutzer womoglich eher iiberfordern und
die benotigten Ressourcen einer iOS-App unnotig vergroBern. Achten Sie stattdessen darauf,
sich auf eine spezifische Aufgabe zu konzentrieren, die Ihre App losen soll, und lassen Sie
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alles Unnétige und Uberfliissige weg. Unter i0S kann dieser Ansatz maBgeblich zum Erfolg
Ihrer App beitragen. Der Grund hierfiir ist, dass iPhone und iPad - im Gegensatz zum Mac -
meist eine kiirzere Nutzungsdauer besitzen (das gilt insbesondere fiir das iPhone). Sie wer-
den verwendet, um sich einer spezifischen Aufgabe anzunehmen (Mails checken, einen
Post in sozialen Netzwerken absetzen, ein Foto schieBen), und fiir genau diese Aufgabe soll
eine passende App eine schnelle und unkomplizierte Losung anbieten (siehe Bild 23.2).
Lassen Sie im Zweifel also lieber Features weg, die dem Hauptzweck Ihrer Anwendung im
Wege stehen konnten.
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Bild 23.2 Egal ob Wetter-, Telefon-, Fotos- oder Notizen-App: Unter iOS widmet sich jede App stan-
dardméBig einer zentralen Aufgabe, auf die der Nutzer sich fokussieren kann.

B 23.2 Funktionsweise einer iOS-App

Die wichtigste Basis zur Entwicklung von Apps fiir iOS liegt im Verstandnis der grundlegen-
den Funktionsweise einer jeden App. In den kommenden Abschnitten erfahren Sie, aus
welchen Bestandteilen und Dateien sich eine moderne iOS-App zusammensetzt, was beim
Starten einer App passiert und mit welchem Framework wir es die meiste Zeit iiber bei der
iOS-Entwicklung zu tun haben. Im Anschluss geht es weiter mit dem Erstellen eines ersten
einfachen i0OS-Projekts.

23.2.1 Bestandteile einer iOS-App

Jedes moderne i0S-Projekt setzt sich aus verschiedenen Bestandteilen und Dateien zusam-
men, die gemeinsam das Fundament und die Basis einer iOS-App bilden. Dazu gehdren:

= App Delegate
= View-Controller
= Main-Storyboard
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= Asset Catalog
= Info.plist

In den folgenden Abschnitten stelle ich Thnen jedes dieser Elemente ausfiihrlich vor und
erkldre seine jeweilige Bedeutung. Im weiteren Verlauf dieses Kapitels werden Sie an pas-
sender Stelle noch mehr iiber sie erfahren.

23.2.1.1 App Delegate

Beim sogenannten App Delegate handelt es sich um eine Instanz, die zum
UIApplicationDelegate-Protokoll konform ist. Die Methoden dieses Protokolls werden
automatisch zu einem gegebenen Zeitpunkt vom System aufgerufen und informieren iiber
verschiedene Events im Zusammenspiel mit der Nutzung einer App. So gibt es beispiels-
weise Methoden, die iiber den Start und das Beenden einer App informieren. Sie konnen
diese Methoden implementieren, um zu den entsprechenden Events eigene Aktionen aus-
zufiihren.

Der App Delegate stellt damit in gewisser Weise den Dreh- und Angelpunkt einer iOS-App
dar. Er wird als Erstes aktiv, sobald eine App gestartet wird, und informiert anschlieBend
iiber alle Events, die in Bezug auf die App auftreten. Mehr iiber den App Delegate und die
Methoden, die er bereitstellt, erfahren Sie in Abschnitt 23.2.2, ,App-Start und Abschnitt
23.4, ,Der UlApplicationDelegate®.

23.2.1.2 View-Controller

Ein View-Controller entspricht einer Ansicht, die ein Nutzer beim Verwenden einer iOS-App
auf dem Display zu Gesicht bekommt. Er enthilt die verschiedenen Bedienelemente wie
Schaltflaichen, Switches oder Tabellen, mit denen Apps gesteuert werden und {iber die sie
Informationen fiir den Nutzer anzeigen.

Jede 10S-App besitzt wenigstens einen solchen View-Controller, in der Regel sind es aber
deutlich mehr (eben fiir jede Art von Ansicht, die eine App zur Verfiigung stellt). Ein groBer
Teil der Arbeit als App-Entwickler besteht im Erstellen und Gestalten solcher View-Control-
ler. Mehr iiber dieses Element erfahren Sie in Abschnitt 23.5, ,UIViewController im Detail“.

23.2.1.3 Main-Storyboard

Mithilfe sogenannter Storyboards bilden Sie Benutzeroberflichen Threr iOS-App mithilfe
eines grafischen Editors (dem sogenannten Interface Builder) ab. In einem Storyboard kon-
nen Sie ein oder mehrere View-Controller erstellen und mit den gewiinschten Interface-
Elementen wie Schaltflachen, Texten, Tabellen und so weiter versehen. Statt Ihre App-Ober-
flachen aufwendig hiandisch zu programmieren, kann Ihnen ein Storyboard hier viel Arbeit
abnehmen und dank der grafischen Oberfldche direkt ein Gefiihl dafiir vermitteln, wie Thre
App tatsdchlich bei der Ausfiihrung aussehen wird.

Jedes neu erstellte i0S-Projekt bringt von Haus aus ein solches Storyboard mit dem Namen
Main mit. Das konnen Sie direkt nutzen, um die verschiedenen View-Controller und Ober-
flichen fiir Ihre App zu gestalten und sie miteinander zu verbinden. Dieses Main-Story-
board dient gleichzeitig als Einstiegspunkt fiir Ihre App, indem das System einen der View-
Controller daraus automatisch beim App-Start Iadt und anzeigt. Mehr tiber den Start einer
iOS-App erfahren Sie in Abschnitt 23.2.2, ,App-Start”, weitere Informationen zur Arbeit mit
Storyboards in der iOS-Entwicklung liefert Abschnitt 23.5, ,UIViewController im Detail“.
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23.2.1.4 Asset Catalog

Asset Catalogs dienen in der Entwicklung fiir die verschiedenen Apple-Plattformen zur Spei-
cherung von Grafiken und Bildern, die Sie innerhalb einer App verwenden mochten. Unter
iOS werden sie in jedem Fall dazu eingesetzt, das App-Icon einer Anwendung in allen be-
nétigten GroBen fiir die verschiedenen Geréteklassen (iPhone, iPad) einzubinden. Mehr zu
Asset Catalogs und dem App-Icon einer iOS-App erfahren Sie in Abschnitt 23.8, ,,App-Icon”.

23.2.1.5 Info.plist

In der Info.plist-Datei werden verschiedene grundlegende Informationen und Einstellungen
zu einer i0S-App gespeichert. Dazu gehoren beispielsweise der Name der App, der Bundle
Identifier und die Versionsnummer. Viele dieser Informationen werden bereits beim Erstel-
len eines neuen i0S-Projekts festgelegt, sie konnen aber jederzeit spater noch angepasst
und gedndert werden.

Mehr zu den Einstellungsmoglichkeiten einer iOS-App und der Info.plist-Datei erfahren Sie
in Abschnitt 23.9, ,Target-Einstellungen®.

23.2.2 App-Start

Einer der wichtigsten Prozesse bei der Verwendung einer App ist deren Start. Hier werden
alle grundlegenden Einstellungen festgelegt und die erste Ansicht geladen, tiber die der
Nutzer mit der Bedienung der App startet.

Beim Start einer iOS-App spielen zwei Elemente eine entscheidende Rolle: der App Delegate
und das Main-Storyboard. Zunachst wird eine Instanz des App Delegate vom System erstellt,
anschlieBend wird im Main-Storyboard nach dem sogenannten initialen View-Controller
gesucht. Hierbei handelt es sich um einen View-Controller innerhalb des Main-Storyboards,
der beim Start einer App erstellt, geladen und auf dem Display angezeigt werden soll. Dieser
initiale View-Controller stellt somit den Startpunkt einer App fiir den Nutzer dar.

Doch wie kommt es dazu? Wie wird eine App Delegate-Instanz automatisch vom System
erzeugt, und woher weif i0S, welchen View-Controller es laden und anzeigen soll? Beide
Fragen werden in den kommenden beiden Abschnitten beantwortet.

23.2.2.1 Erzeugen des App Delegate

Der App Delegate wird in jedem iOS-Projekt mittels einer eigenen Klasse abgebildet.
Diese hort standardmaBig auf den Namen AppDelegate und ist konform zum
UIApplicationDelegate-Protokoll. Die standardméBige Deklaration dieser Klasse in einem
i0S-Projekt sehen Sie in Listing 23.1.

Listing 23.1 Deklaration der AppDelegate-Klasse

QUIApplicationMain

class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
// Implementierung des App Delegate

1
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Aufféallig bei dieser Klassendeklaration ist das vorangestellte Schliisselwort
@UIApplicationMain. Eine damit gekennzeichnete Klasse wird beim Start der App vom
System automatisch als App Delegate initialisiert. Es ist daher gar nicht notwendig, selbst
eine Instanz dieser AppDeTlegate-Klasse zu erzeugen, um sie verwenden zu konnen, sobald
sie nur mit dem Keyword @UIAppTicationMain versehen ist.

@ UlApplication und UIResponder

Der Befehl @UIAppTicationMain erzeugt nicht nur eine Instanz des App
Delegate, sondern auch der Klasse UIApplication. Hierbei handelt es sich
um ein Singleton, das zentral fiir Kontrolle und Koordination von unter iOS
ausgefuihrten Apps verantwortlich ist. In gewisser Weise ist eine Instanz der
UIApplication-Klasse somit das zentrale Herzstiick einer jeden iOS-App.

Der App Delegate ist direkt mit der Singleton-Instanz von UIApplication
verkniipft. Diese besitzt eine Property namens delegate vom Typ
UIApplicationDelegate (also jenem Protokoll, zu dem der App Delegate
konform ist). Der Befehl @UIAppTicationMain erzeugt nicht nur Instanzen

von UIApplication und der projektspezifischen App Delegate-Klasse, sondern
weist die App Delegate-Instanz auch noch der delegate-Property von
UIApplication zu. Es wird also durch @UIAppTicationMain unmittelbar eine
Kopplung zwischen UIAppTlication und App Delegate hergestellt.

In Listing 23.1 ist Ihnen dariiber hinaus womdglich aufgefallen, dass die
AppDelegate-Klasse von der Klasse UIResponder abgeleitet ist. Es handelt sich
hierbei um eine abstrakte Klasse, die flir das Event-Handling in iOS verant-
wortlich ist. Wo immer Events auftreten kénnen (beispielsweise durch Tastatur-
eingaben oder Tippen auf einen Button) spielt UIResponder eine entscheidende
Rolle. Jedes Element einer iOS-App, das auf mogliche Events reagieren kann,
ist von dieser Klasse abgeleitet. Mehr zu UIResponder und Event-Handling
erfahren Sie unter anderem in Abschnitt 23.6, ,,Oberflachen gestalten mit
UlView*, sowie in den weiteren Abschnitten, in denen es um das Reagieren auf
Nutzereingaben und -aktionen geht.

23.2.2.2 Laden des initialen View-Controllers

Jede i0S-App bendtigt einen sogenannten initialen View-Controller. Es handelt sich dabei um
eine Klasse, die der Startansicht einer App entspricht. Sie ist das, was der Nutzer nach
Starten einer App als Erstes zu sehen bekommt.

Um einen solchen initialen View-Controller zu erstellen, kommt in der Regel das Main-
Storyboard zum Einsatz. Darin wird ein View-Controller erstellt, der als initialer View-Con-
troller deklariert wird. Um diese Deklaration durchzufiihren, wiahlt man im Storyboard
zunachst den View-Controller aus, der beim Starten der App geladen und angezeigt werden
soll, und wechselt anschlieBend in den Attributes Inspector. Dort findet sich eine Checkbox
mit dem Titel Is Initial View Controller. Sie muss aktiviert sein, damit ein View-Controller
als initialer View-Controller des zugrunde liegenden Storyboards deklariert wird. Dieser
View-Controller wird parallel dazu noch mit einem Pfeilsymbol am linken Rand gekenn-
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zeichnet, um dariiber zusatzlich zu signalisieren, welcher View-Controller der initiale ist
(siehe Bild 23.3). Pro Storyboard-Datei kann nur ein View-Controller als initial gekenn-
zeichnet sein.
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Bild 23.3 Mithilfe der Checkbox ,lIs Initial View Controller” definiert man im Storyboard, welcher
View-Controller initial geladen und angezeigt werden soll.

AbschlieBend muss in den Einstellungen der iOS-App noch festgelegt werden, welches
Storyboard als Einstiegspunkt dient und dessen initialer View-Controller beim Start geladen
und angezeigt wird. Dazu wéhlt man das i0S-Target im Xcode-Projekt aus und scrollt zum
Bereich Deployment Info. Dort findet man ein Feld Main Interface, in das der Name der
gewiinschten Storyboard-Datei eingetragen werden muss (siehe Bild 23.4).
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¥ Deployment info

Deployment Target ﬂ
Devices  Universal %]
(Main Interface  Main ﬂ)
Device Orientation @ Portrait Bild 23.4
Upside Down In den Target-Einstellungen der

Landscape Left
B Landscape Right

i0S-App geben Sie im Feld ,Main
Interface® den Namen des Storyboards
an, dessen initialer View-Controller
beim Starten der App geladen und
angezeigt werden soll.

Status Bar Style  Defaull B8

Hide status bar

Requires full screen

StandardméBig kommt an dieser Stelle immer das Main-Storyboard zum Einsatz. Solange
Sie dieses nicht umbenennen oder weitere Storyboard-Dateien hinzufiigen, von denen Sie
eines stattdessen als Startpunkt fiir IThre App verwenden mdchten, brauchen Sie an diesen
Standardeinstellungen nichts zu dndern.

@ Das erste Projekt

Falls Ihnen an dieser Stelle noch nicht klar ist, wie die Arbeit mit dem Main-
Storyboard und dem initialen View-Controller in der Praxis funktioniert, ist
das nicht schlimm. Dieser Abschnitt soll zunachst einmal einen theoretischen
Uberblick iiber den Ablauf bieten, den eine iOS-App beim Starten durchlguft.
In Abschnitt 23.3, ,Ein erstes iOS-Projekt®, betrachten wir die beschriebenen
Elemente noch einmal in der Praxis und ich verdeutliche noch einmal die
eben beschriebene Funktionsweise.

23.2.3 Das UIKit-Framework

Die Basis fiir alle iOS-spezifischen Aktionen, Klassen und Typen stellt das UIKit-Frame-
work dar. Darin finden sich alle Elemente, die speziell fiir die Entwicklung von iOS-Apps
von zentraler Bedeutung sind. Dazu gehoren beispielsweise die bereits in den vorheri-
gen Abschnitten vorgestellten Typen UIApplicationDelegate, UIApplication und
UIResponder. Aber auch Typen wie UIViewController (zum Abbilden von View-Control-
lern) und UIView (zum Erstellen von Interface-Elementen) sowie eine Vielzahl weiterer sind
im UIKit-Framework untergebracht. In diesem Kapitel sowie auch im folgenden Kapitel 24,
»10S - App-Entwicklung“, werden ausschlieBlich die Typen und Funktionen des UIKit-
Frameworks im Fokus stehen.

Aufgrund seiner Wichtigkeit in der iOS-Entwicklung wird UIKit an allen Stellen importiert,
an denen Zugriff auf die entsprechenden Elemente des Frameworks bendtigt wird (so zum
Beispiel im App Delegate oder jeder View-Controller-Klasse). In den folgenden Abschnitten
sowie in Kapitel 24, ,iOS - App-Entwicklung”“, werden Sie eine Vielzahl von Typen kennen-
lernen, die das UlIKit-Framework fiir iOS-Entwickler zur Verfligung stellt.
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Bl 23.3 Ein erstes iOS-Projekt

In diesem Abschnitt fiihre ich Sie durch das Erstellen eines ersten simplen i0S-Projekts, um
Sie mit den zuvor beschriebenen Elementen vertraut zu machen und Thnen ein Gefiihl fiir
die Entwicklung von iOS-Apps zu vermitteln. Die Beispiel-App, die wir zu diesem Zweck
erstellen, gibt schlicht den Text Hello World! auf dem Bildschirm aus. Das mag noch nicht
sonderlich komplex sein, gibt Ihnen aber einen ersten guten Uberblick iiber die Bestand-
teile eines i0S-Projekts und die Arbeit mit Xcode. Packen wir’s an. ©

23.3.1 Auswahl einer Template-Vorlage

Starten Sie Xcode und wahlen Sie im BegriiBungsfenster Create a new Xcode project aus
(siehe Bild 23.5). Alternativ konnen Sie auch im Xcode-Menii File » New — Project. .. wihlen
oder das Tastaturkiirzel Shift+cmd+N verwenden.

Welcome to Xcode

Version 10.1 (10B61)

No Recent Projects

Get started with a playground
xplore new ideas quickly and easily.

Create a new Xcode project
Creale an app for iPhone, iPad, Mac, Apple Watch, or Appla TV.

project
Start working on something from a Git repository.

Open another project...

Bild 23.5 Uber das BegriiBungsfenster von Xcode kénnen Sie ein neues Projekt erstellen.

Im Anschluss offnet sich die Template-Auswahl zur Erstellung eines neuen Projekts. Wah-
len Sie dort zunédchst im oberen Reiter als Plattform iOS aus. Im Abschnitt Application
finden Sie anschlieBend alle Vorlagen, die Sie zum Erstellen eines neuen iOS-Projekts ver-
wenden kdnnen (siehe Bild 23.6). Wéhlen Sie fiir dieses erste Beispiel den Punkt Single View
App aus. Diese Vorlage bietet sich generell fiir alle Arten von Projekten an, bei denen Sie nur
mit den grundlegendsten Elementen beginnen und bei der weiteren Gestaltung Ihrer App
die groBtmogliche Flexibilitat genieBen mochten.
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Choose a template for your new project:

BB vorcros wos  mecOS  Cross-platfarm @)

Application
[ 1 % | -
Game Augmented Document Master-Detall App
Reality App Based App
oo M
soo * oo S
Page-Based App Tabbed App Sticker Pack App iMessage App
Framework & Library
= & (N
Cocoa Touch Cocoa Touch Metal Library
Framework Static Library
Cancel -

Bild 23.6 Im Abschnitt ,Application” des Reiters ,,iOS* finden Sie alle Vorlagen, um mit der Entwick-
lung einer neuen iOS-App beginnen zu kénnen.

Nach einem anschlieBenden Klick auf Next legen Sie im nachsten Fenster die grundlegen-
den Optionen fiir das neue Projekt fest. Dazu gehort vor allen Dingen der Product Name, bei
dem es sich um den Namen [hrer neuen App handelt (in diesem Beispiel gebe ich dort Hello
World ein). Haben Sie sich bereits mit einem Entwickler-Account in Xcode registriert, kon-
nen Sie diesen in der Auswahlbox unter dem Titel 7eam auswahlen. Zuséatzlich konnen Sie
den Organization Name sowie den Organization Identifier fiir Ihre App festlegen. Im Bereich
Language entscheiden Sie sich fiir Swift (siehe Bild 23.7). Die Checkboxen Use Core Data,
Include Unit Tests und Include UI Tests konnen Sie flr dieses Beispiel-Projekt deaktivieren.

Choose options for your new project:

Product Name: | Helio Warld
Team: Thomas Siimann [
Organization Mame:  Thomas Sillmann

ion Mdentifier:  de.

Bundie kdentifier: de.thomassilimann, Hallo-World
Language:  Swift B

Use Core Data
Include Unit Tests
Include Ul Tests

Cancel previous (I

Bild 23.7 In diesem Fenster geben Sie die grundlegenden Informationen zu Ihrem neuen iOS-Projekt
ein.

Das Erstellen des Projekts schlieBen Sie anschlieBend mit einem Klick auf die Schaltflache
Next ab. Zum Schluss wéhlen Sie noch den gewiinschten Speicherort fiir das Xcode-Projekt
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auf Ihrem Mac aus und bestitigen diese Auswahl per Klick auf die Schaltflache Create (siehe

Bild 23.8). Daraufhin begriifit Sie das Projektfenster von Xcode (siehe Bild 23.9).

o0 52 2 =[E) B~ = 0eveioper &
Favorttes Apps i
Frameworke »
& Recents Libraries L
Apgiications 1 Projects .
S
© Downioads ] Tests .
H movies
41 Music
18 Pictures
[ Developer
15} thomas

Source Control: £} Creata Git repository on my Mac

Xeade wil place your project under source contral

New Folder Options

Cancel

Cancel

Previous

Create

o

Bild 23.8 Wahlen Sie einen Speicherort fir das neue Xcode-Projekt und bestétigen Sie die Auswahl
mithilfe der Schaltflache ,Create“. Die standardmaBig aktive Checkbox ,Create Git repository on my

Mac* kénnen Sie aktiviert lassen.

ecdE » A Helio Weeld | 5 Phene X Halla World: Ready | Today a1 17:28
BERQ A @ BE B Heto werid
-]
¥ L Halia word o Ganara Capatifties Rescurce Tags info Buld Sattings
¥ [ Hotlo Workl
PROJECT
= AppOweiegate switt E; ¥ identity
= ViewCamarcilor.swit Pt oo
Ml storyboard TARATE Display Name
 Ausets xcassets —
Launchscreen.storybeard
It plst Version 10
L Broduets Buld 1
¥ Sigaing

& satomatically manage signing

Team Thomas Slimann
Provisioning Profile Xeode Managed Profile ()

Devices  Universal
Main Interface  Main
Device Orientation & Portrait
Upside Down
B Landscape Laft
B Landscape Right
Saatus B Stvle  Defult
e sans bar
Requires Kl gcreen
T App lcons and Launch Images
Applcons Source  Apdicen
Launch kmages Source  Use Asset Catalog..
Launch Screen File  LaunchScrean

CH|+ - @ Add

Bulld Phases

(BLAFHZZRA.

Bulid Ruies

E S S0 00
0D e
Idemity and Tyoe
Name Mello Word
Losaion | Absoluts

ks Weald seadep) -
Full Puch fUsarafthoman/Documents
Schroien/Fac

Preject Document
Praject Format Xcode B0-compatiie [

Organization Thormuss Silimann

Clany Prof
Text Sattings
Indert Using Spaces B8
Wists al 4
T Ingar
Wrap liees
0OD0@eo

No Matches

Bild 23.9 Nach dem erfolgreichen Erstellen des neuen Projekts wird es direkt von Xcode gedffnet.
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23.3.2 Rundgang durch die erstellten Dateien

Betrachten wir nun zunachst einmal die verschiedenen Dateien, die Xcode automatisch mit-
samt diesem ersten neuen iOS-Projekt erstellt hat. Diese werden im linken Bereich - der
sogenannten Navigator Area - innerhalb des Project Navigators aufgefiihrt. In Bild 23.10
sehen Sie eine Detailansicht des entsprechenden Ausschnitts.

BER QA= B
¥ 2 Hello World
v Hello World
= AppDelegate.swift
» ViewController.swift
Main.storyboard
[0 Assets.xcassets

LaunchScreen.storyboard

Info.plist Bild 23.10
vE ‘;v:;:ﬁworm Hier sehen Sie die Dateien des neu erstellten
Lo ee i0S-Xcode-Projekts.

AppDelegate.swift

Zuniachst ist da die AppDelegate.swift-Datei. Wahlt man diese im Project Navigator aus, wird
im mittleren Bereich von Xcode - der sogenannten Editor Area - der zugehorige Code ange-
zeigt (siehe Bild 23.11). Dieser diirfte bei Ihnen dhnlich aussehen wie in Listing 23.2.

|ese » = | Ao 1 Pteons  von Thomas Sikmann | (0 Tesk: fnady | Todsy a1 18:12 NEle <0 OO
BERQ A S E o B\ K< B 405 Test ) 10 105 Test | . AppOelegate.swift ) No Selection 0O o
| w &3 105 Test (Y B Idantity and Typa
| w s Tent 2 /f AppDelagate.swift T e ———
y Tige Default - Swift Source |5
» WiewCortroler swift " 14 2 1
: v Thowas 5idles 26.81.1%, Lsemien Relative 1o Group B
Main storyboard ® 2819 Thomss ann. ALl rights reserved AppTelegate
/ Copyright i1 . ALl rights d. ey =
= Assersacassens 4 Ful Pt [Users/thomasiLi
u Path asLibrary/
LaunzhSeneen. stanyboard Mobils Documents/
Infiplkat import VLKt P
Developes Testa s Test|
» | Products :
11 BuTApplicationMain 3 TenfAppDalegate. st ©
class Appbelegate: UlResponder, UlApplicationfelegate {
On Demand Raseuree Tags
war window: UlWwindow?
Target Membership
func application{ lication: UlApplication, didFini: i ithOptions 1 i : A 105 Text
[uIrpplicati noptianskey: Any]?) => Basl { g
/4 Override paint for customirstion after epolication lsunch.
roturn true
]
Mo Explcit Encoding [
func B
Spaces B
' ¢ sl a2
/ Use s, and invalidate g o L
cal o game.
Wrag fines
' B wrap
fune
re, and stora enough
in case it is
1
fumc applis ication) {
£ cal to tho active state; here you can unda many
of
}
func i ¥
/4 Restart any tasks thot were pavsed ( was dmective. If the
application was previcusly in the backgro terface.
}
func opplicationWillTerninate(_ application: UlApplization} {
o application is about te terminate. Save data if appropriate. Ses also
Enterlackground:
+ [@Fm OR 42 }

Bild 23.11 Nach Auswahl der AppDelegate.swift-Datei wird im mittleren Editor-Bereich der zugeho-
rige Quelltext angezeigt.
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Listing 23.2 Standard-Code der AppDelegate-Klasse
import UIKit

QUIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {

var window: UIWindow?

func application(_ application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptions
TaunchOptions: [UIApplicationLaunchOptionsKey: Any]?) -> Bool {
// Override point for customization after application Taunch.
return true

}

func applicationWillResignActive(_ application: UIApplication) {
// Sent when the application is about to move from active to inactive state.
This can occur for certain types of temporary interruptions (such as an incoming
phone call or SMS message) or when the user quits the application and it begins the
transition to the background state.
// Use this method to pause ongoing tasks, disable timers, and invalidate
graphics rendering callbacks. Games should use this method to pause the game.

}

func applicationDidEnterBackground(_ application: UIApplication) f{

// Use this method to release shared resources, save user data, invalidate
timers, and store enough application state information to restore your application to
its current state in case it is terminated later.

// If your application supports background execution, this method is called
instead of applicationWillTerminate: when the user quits.

}

func applicationWillEnterForeground(_ application: UIApplication) {
// Called as part of the transition from the background to the active state;
here you can undo many of the changes made on entering the background.

}

func applicationDidBecomeActive(_application: UIApplication) {
// Restart any tasks that were paused (or not yet started) while the
application was inactive. If the application was previously in the background,
optionally refresh the user interface.

}

func applicationWillTerminate(_ application: UIApplication) {
// Called when the application is about to terminate. Save data if
appropriate. See also applicationDidEnterBackground:.

}
}

In dieser von Xcode standardmaBig generierten Klasse fallen mehrere Dinge auf. Zunachst
ist die Klasse mit dem in Abschnitt 23.2.2.1, ,Erzeugen des App Delegate®, vorgestellten
@UIApplicationMain-Schliisselwort versehen, was bedeutet, dass es sich bei ihr sowohl um
den Einstiegspunkt der App wie auch um den Delegate des UIApp1ication-Singleton han-
delt. Letzteres wird auch durch die Zuweisung des UIAppT1icationDelegate-Protokolls bei
der Klassendeklaration deutlich. Neben einer window-Property wurden auch bereits ver-
schiedene Methoden des UIApplicationDelegate-Protokolls innerhalb der AppDelegate-
Klasse implementiert und mit passenden Kommentaren versehen. Das soll dabei helfen, die
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wichtigsten dieser Methoden kennenzulernen und zu verstehen, wofiir sie gut sind. Bei-
spielsweise findet sich hier die Methode applicationWillResignActive( :), die immer
dann vom System aufgerufen wird, wenn die App inaktiv wird (weil zum Beispiel ein ein-
gehender Anruf die Anwendung unterbricht oder der Nutzer auf den Home-Bildschirm
zurlickkehrt). Mehr zu den verfiigharen Methoden des App Delegate und ihrem jeweiligen
Anwendungszweck erfahren Sie in Abschnitt 23.4, ,Der UlApplicationDelegate®.

@ Die window-Property

Alle Ansichten einer iOS-App, die in Form von View-Controllern abgebildet und
umgesetzt werden, werden in einer UIWindow-Instanz eingefiligt und darin
angezeigt. Ein UIWindow stellt somit die eigentliche Basis fiir die Anzeige einer
iOS-App dar, ohne ein UIWindow kann eine App nicht auskommen.

Im Gegensatz zu macOS setzen Apps unter iOS meist nur auf eine einzige
UIWindow-Instanz. Deren Inhalt wird iber die View-Controller definiert, die
innerhalb dieses Fensters eingeblendet werden. Mdchte man beispielsweise
eine neue Ansicht laden, stellt man diese in der Regel Uber einen View-
Controller bereit, den man dann auf dem bereits existierenden Fenster
einblendet. Entsprechend hat man es in der iOS-Entwicklung so gut wie nie
direkt mit der Manipulation von UIWindow-Instanzen zu tun.

Durch die Verwendung von Storyboards wird fiir den initialen View-Controller
auch automatisch vom System eine passende UIWindow-Instanz erzeugt, in die
dieser View-Controller eingebunden wird; wir selbst brauchen dafir nicht das
Geringste zu tun. Dieser View-Controller, der direkt zur Anzeige innerhalb eines
UIWindow verwendet wird, wird auch als Root-View-Controller bezeichnet. Im
Code kann er uber die rootViewController-Property einer UIWindow-Instanz
ausgelesen und gesetzt werden (siehe Bild 23.12).

wm -

rootViewController
UIWindow [e—

Bild 23.12 Der initiale View-Controller wird mithilfe von Storyboards automatisch als
Root-View-Controller fiir die ebenfalls automatisch erzeugte UIWindow-Instanz ge-
setzt.
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Bei der Verwendung von Storyboards wird der initiale View-Controller auto-
matisch dem zugrunde liegenden UIWindow als Root-View-Controller zugewiesen.
Die UIWindow-Instanz selbst wird in diesem Fall an den App Delegate gekoppelt,
weshalb sich beim Erstellen eines neuen iOS-Projekts eine entsprechende
window-Property in der AppDelegate-Klasse findet; sie verweist auf die
UIWindow-Instanz.

Verzichtet man auf Storyboards, muss man beim Start der App selbst dafiir
sorgen, dass eine UIWindow-Instanz erzeugt und ein Root-View-Controller
geladen wird. Das tut man typischerweise innerhalb der AppDelegate-Methode
application(_:didFinishLaunchingWithOptions:) (mehr zu den ver-
schiedenen Methoden des App Delegate erfahren Sie in Abschnitt 23.4,

»Der UlApplicationDelegate®). In Listing 23.3 sehen Sie ein Beispiel, das alle
notwendigen programmatischen Schritte zum Erzeugen und Anzeigen eines
UIWindow auffiihrt.

Listing 23.3 Programmatisches Erstellen und Laden einer UIWindow-Instanz

func application(_ application: UIApplication,
didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
[UIApplicationLaunchOptionsKey: Any]?) -> Bool {

// Erstellen einer Instanz des Root-View-Controller.
let rootViewController = UIViewController()

// Erstellen der UIWindow-Instanz und Zuweisung zur window-Property.
window = UIWindow(frame: UIScreen.main.bounds)

// Zuweisen des Root-View-Controller zum UIWindow.
window?.rootViewController = rootViewController

// Anzeigen des UIWindow.
window? .makeKeyAndVisible()

return true

}

Hier noch ein paar Anmerkungen zum Code aus Listing 23.3:

Bei der Initialisierung einer UIWindow-Instanz kommt der Initializer init (frame:)
zum Einsatz. Dieser erwartet als Parameter die GroBe und Position des Fensters
fur die App. Im gezeigten Beispiel wurden hier die AusmaBe des zugrunde
liegenden Displays lbergeben (UIScreen.main.bounds). Mehr zum Erstellen
von Ansichten und zur Arbeit mit GréBen in der iOS-Entwicklung erfahren Sie

in Abschnitt 23.6, ,Oberflachen gestalten mit UIView".

Um ein Fenster einzublenden, missen Sie auf der entsprechenden UIWindow-
Instanz die Methode makeKeyAndVisible() aufrufen. In dem gezeigten Beispiel
geschieht das, nachdem die UIWindow-Instanz erzeugt, der window-Property
zugewiesen und ein Root-View-Controller erstellt und konfiguriert wurde.

Bei der Arbeit mit Storyboards werden lhnen all diese Schritte bereits im
Vorhinein abgenommen.
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Den vorgegebenen Code kann man prinzipiell so stehen lassen, da er keinerlei eigene Logik
enthélt und so keine Auswirkungen auf die Funktionsweise der neu erstellten App hat. Ich
personlich wiirde Thnen aber empfehlen, alle Methoden konsequent zu loschen, die Sie
nicht implementieren und somit auch nicht bendtigen. Fiir dieses Beispiel ist dieses Vor-
gehen aber irrelevant.

ViewController.swift

Als Nachstes betrachten wir die ViewController.swift-Datei, innerhalb derer die View
Controller-Klasse deklariert wird. Der Code darin diirfte in etwa so aussehen wie der in
Listing 23.4 gezeigte. Die Klasse ist von UIViewController abgeleitet und es werden die
beiden Methoden viewDidLoad() und didReceiveMemoryWarning() dieser Superklasse
darin tiberschrieben. Auch hier gilt, dass Sie fiir den Moment theoretisch beide Methoden
aus der Klasse entfernen konnen, da diese in der ViewController-Subklasse keine eigene
Logik mit sich bringen. Xcode fiigt sie lediglich vorab bereits ein, davon ausgehend, dass Sie
sie moglicherweise selbst implementieren.

Listing 23.4 Standard-Code der ViewController-Klasse

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidlLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.
}

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

}

Die ViewController-Klasse ist in diesem neuen iOS-Projekt bereits als initialer View-Con-
troller konfiguriert. Der Code, der in dieser Klasse implementiert ist, wird somit im Zusam-
menspiel mit der Startansicht der App ausgefiihrt. Entsprechend werden darin alle Pro-
perties und Methoden untergebracht, die fiir die Startansicht relevant sind. Gleichzeitig
wird die ViewController-Klasse als Root-View-Controller fiir die window-Property des App
Delegate gesetzt (siehe hierzu auch den vorherigen Abschnitt ,AppDelegate.swift®).

Warum der View-Controller als Startpunkt dient und an welcher Stelle diese Konfiguration
festgelegt ist, erfahren Sie im folgenden Abschnitt ,Main.storyboard®.

Main.storyboard

Innerhalb der Main.storyboard-Datei wird das Interface der neu erstellten App auf Basis
einer grafischen Oberflache abgebildet. Ruft man diese Datei auf, wird innerhalb der Editor
Area ein Fenster fiir einen einzelnen View-Controller angezeigt, der auf der linken Seite mit
einem Pfeil versehen ist (siehe Bild 23.13). Wie Sie bereits erfahren haben, handelt es sich
hierbei um den initialen View-Controller dieses Storyboards. Wahlt man nun diesen View-
Controller per Klick in die obere schmale Leiste (in der View Controller steht) aus und wech-
selt in der Inspectors Area von Xcode in den Identitiy Inspector, sieht man, dass diesem
View-Controller die ViewController-Klasse aus der ViewController.swift-Datei zugewiesen
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ist (siehe Bild 23.14). Dieses Interface ist somit bereits direkt mit der in ,ViewController.
swift” vorgestellten Klasse verkniipft.

< B Heto Ward Helio Warid Main storyboard Main.staryboard (Base) ; Mo Selection

View Controller

] View as:iPhone 8 («C ~R) — 100% + BB I

Bild 23.13 Die Main.storyboard-Datei enthalt einen ersten initialen View-Controller, der beim Start
der App geladen und angezeigt wird.

forybaard Main,storyboard (Base} View Cantrolier Scene WView Contraller Ohhe@Aa <+ a @
Custom Class
| Class | ViewControlier o n
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Use Storyboard 10
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¥
Document
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Bild 23.14 Das View-Controller-Interface in der Main.storyboard-Datei ist bereits mit der ViewCon-
troller-Klasse verknipft.
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Weitere Dateien

Daneben verfiigt das neu erstellte Xcode-Projekt noch iiber einige weitere Dateien. Assets.
xcassets in ein sogenannter Asset Catalog und dient zum Speichern von Bildern, die inner-
halb der App genutzt werden sollen, und zur Erstellung eines App-Icons. Die Datei Launch.
storyboard enthalt ebenfalls einen View-Controller, der beim Starten der App angezeigt wird
(also noch bevor der initiale View-Controller aus der Main.storyboard-Datei geladen und
angezeigt wird). Er dient als Liickenfiiller fiir die Zeit zwischen dem Starten der App und
deren eigentlicher Verfiigharkeit. Und in der Info.plist-Datei werden verschiedene Informa-
tionen zur App gespeichert, beispielsweise der Product Name oder die Versionsnummer.
Diese Elemente werden an gegebener Stelle im Buch noch genauer vorgestellt.

Das letzte Element des neu erstellten i0S-Xcode-Projekts befindet sich im Ordner Products
und tragt den gleichen Namen, der bei der Erstellung des Projekts als Product Name defi-
niert wurde, mit der Dateiendung .app. Diese Datei wird erzeugt, sobald das Xcode-Projekt
das erste Mal erfolgreich gebaut wurde, und braucht uns in der Regel nicht weiter zu inter-
essieren. Sie ist in gewisser Weise ein Verweis auf die von uns erstellte App.

23.3.3 Hello World

Kommen wir nun zur eigentlichen Aufgabe und kreieren unsere erste iOS-App, die den Text
sHello World!“ auf dem Bildschirm ausgibt. Dazu miissen wir keine einzige Zeile Code
schreiben. Stattdessen wechseln wir in die Datei Main.storyboard und rufen dort die Objects
Library von Xcode tiber die entsprechende Schaltfliche am oberen rechten Rand von Xcode
auf (siehe Bild 23.15).

Die Objects Library verfiigt iiber zwei Ansichtsmodi, zwischen denen Sie iiber die Schalt-
fliche am oberen linken Rand wechseln konnen. In Bild 23.15 ist die sogenannte Icon View
zu sehen, Bild 23.16 zeigt die alternative (und standardméBig in Xcode aktive) List View.
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Bild 23.15 Die Objects Library blenden Sie {iber die gekennzeichnete Schaltflache am oberen rech-
ten Rand von Xcode ein.

Q pobjects B8
View ( ller - & ller that a view.
Storyboard Reference - Provides a for a view in an
external storyboard.

< Navigation Controller - A cont that igati a

hierarchy of views.
Table View Controller - A controller that manages a table view.
Collection View Controller - A Iler that ges a collection view.

Tab Bar C ller - A that a set of view controllers
* that represent tab bar items.

Split View Controller - A composite view controller that manages left and

Bild 23.16 Uber die Schaltfliche oben rechts ldsst sich der Ansichtsmodus der Objects Library
wechseln. Auf diesem Screenshot ist die sogenannte ,,List View* aktiv.
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Suchen Sie nun innerhalb der Objects Library nach dem Element Label (siehe Bild 23.17).
Sie konnen dazu auch das Suchfeld am oberen Rand der Objects Library benutzen, um nach
dem gewiinschten Element zu suchen und alle anderen auszublenden.

Label - A variably sized amount of
I—a be[ static text.

Bild 23.17 Das Label-Element wird in Form eines einfachen Textes in der Objects Library dargestellt.

Haben Sie das Label-Objekt gefunden, klicken Sie es mit der linken Maustaste an, halten
diese anschlieBend gedriickt und bewegen die Maus auf die groBe weiBe Flache des View-
Controllers, der in der Main.storyboard-Datei zu sehen ist. Wenn Sie die linke Maustaste
nun wieder loslassen, wird das Label an der Stelle im View-Controller platziert, tiber der
sich der Mauszeiger befindet. Sie konnen anschlieBend jederzeit das Label-Objekt frei im
View-Controller bewegen und an einer anderen Stelle positionieren. Blaue Hilfslinien helfen
Ihnen dabei, das Element optimal auszurichten (siehe Bild 23.18). Platzieren Sie fiir diese
erste Beispiel-App das Label in etwa im mittleren Bereich des View-Controllers.

0 ¢ =

ael
v

Bild 23.18 Die blauen Hilfslinien helfen bei der optimalen Positionierung des Labels.

Das so platzierte Label ist nun Teil der Ansicht, die beim Starten dieser App angezeigt wird.
Bleibt zum Abschluss nur noch das Andern des Textes des Labels. Das konnen Sie auf zwei
verschiedene Arten durchfiihren.

Moglichkeit eins besteht darin, das platzierte Label im View-Controller doppelt anzukli-
cken. AnschlieBend konnen Sie den gewiinschten Text fiir das Label - in diesem Beispiel
~Hello World!“ - direkt eintragen (siehe Bild 23.19).

S Bild 23.19
5Labe|; Den Text des Labels kdnnen Sie direkt im View-Controller andern,
indem Sie das Element doppelt anklicken.

Alternativ dazu wihlen Sie das Label-Element aus und 6ffnen den Attributes Inspector in
der Inspectors Area. Dort finden Sie an zweiter Stelle ein Textfeld, das den Text des Labels
enthélt. Andern Sie ihn dort und driicken anschlieBend die Return-Taste oder klicken an
eine andere Stelle, wird der Text des Labels entsprechend aktualisiert (siehe Bild 23.20).
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Dem¢do

Label
Text Plain €]
Label Bild 23.20
Color mEEM | Defauit k3| Der Text eines Labels kann auch innerhalb des Attributes
font | Cuctam 170 i~ | Inspector gedndert werden.

Nutzen Sie eine der genannten Moglichkeiten, um den Text des Labels so zu ,Hello World!“
zu dndern. AnschlieBend konnen Sie noch einmal die Position des Labels mithilfe der
blauen Hilfslinien verschieben und optimieren.

Damit wére unsere erste einfache i0OS-App bereits vollstindig fertiggestellt! Um das Ergeb-
nis einmal live zu betrachten, fiihren wir die App in einem der verfiigharen i0OS-Simulatoren
aus. Klicken Sie dazu im oberen linken Bereich von Xcode auf die Schaltfliche neben dem
Namen Ihrer App. AnschlieBend 6ffnet sich eine Liste, in der im Bereich iOS Simulators alle
in Xcode eingerichteten Simulatoren aufgefiihrt werden, in denen die App ausgefiihrt wer-
den kann (siehe Bild 23.21).

> A Hello W |
.| [ iPad Pro von Thomas Sillmann
a8 g2 A 4§ v I Phone SE von Thomas Silmann & |
¥ [ Hello World :
b Helo = )‘ Generic [05 Device
= AppDelegate.swift
= ViewControlier.swil
' Main.storyboard ] B8 iPad (5th generation)
1 Assets.xcassets Wl iPad Air
LaunchScreen,stor Wl 1Pad Alr 2
Info.plist ¥ IPad Pro (9.7-inch)
¥ . Products B iPad Pro (10.6-inch)

B iPad Pro (12.8-inch)

W iPad Pro (12.9-inch) (2nd generation)
Bl IPhone 53

W Phone &

W iPhone 6 Plus

W iPhone Bs

¥ iPhone Bs Plus

'l Phone 7

W Phone 7 Plus

¥l Phone 8

:::::::::‘”‘ Bild 23.21
o Xcode fiihrt im Bereich ,,iOS Simulators*®
o TP aI.Ie installierten gnd emgen_chtgten
Download Simulstors... Simulatoren auf, in denen eine i0S-App
— ausgefiihrt werden kann.

¢\ Hello World.app

Wihlen Sie in diesem Fenster einen der verfiigharen Simulatoren und klicken Sie anschlie-
Bend auf die Run-Schaltfliche links oben (der Button sieht aus wie der Play-Button in einer
Video- oder Musik-App). AnschlieBend ,baut“ Xcode die App, startet den ausgewédhlten
Simulator und darin die App (siehe Bild 23.22). Dieser Vorgang kann - je nach Hardware-
Konfiguration des zugrunde liegenden Mac - durchaus einen Moment dauern (gerade das
Starten der Simulatoren kann etwas Zeit in Anspruch nehmen).
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Bild 23.22
= Unsere erste iOS-App lauft im Simulator!

Herzlichen Gliickwunsch! Bis zu diesem Punkt haben Sie bereits einmal einen ersten Blick
auf die Bestandteile eines i0OS-Projekts geworfen, Thr erstes Interface erstellt und Ihre App
erfolgreich ausgefiihrt. Die folgenden Abschnitte dieses Kapitels vertiefen die hier ange-
schnittenen Themen und fiihren Sie weiter in die Grundlagen der App-Entwicklung fiir
i0S ein.

B 23.4 Der UlApplicationDelegate

Die Singleton-Instanz der Klasse UIApplication ist das Herzstiick jeder iOS-App. Sie wird
mithilfe des Befehls @UIApplicationMain automatisch erzeugt und ihr wird ein Delegate-
Objekt zugewiesen, der sogenannte App Delegate. UTApplication ruft diesen Delegate auf,
sobald wichtige Ereignisse in Bezug auf den Lebenszyklus einer iOS-App auftreten.

Jedes neu erstellte i0S-Projekt besitzt mit AppDelegate eine Klasse, die als App Delegate
des UIApplication-Singleton fungiert. Damit eine Klasse als App Delegate fungieren kann,
muss sie zwei Anforderungen erfiillen:

= Sie muss konform zum UIApplicationDelegate-Protokoll sein.

= Sie muss mit dem Schliisselwort @UIApplicationMain versehen werden.

Beides ist bei neu erstellten Projekten bei der Deklaration der AppDelegate-Klasse der Fall,
so wie in Listing 23.5 zu sehen.

Listing 23.5 Deklaration eines App Delegates

QUIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
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<Implementierung der Klasse>
}

Wie beschrieben, ruft das automatisch erzeugte UIApp1ication-Singleton diesen App Dele-
gate nun auf, wenn bestimmte Ereignisse im Lebenszyklus einer iOS-App auftreten. Doch
was genau bedeutet das? Was ist der Lebenszyklus einer iOS-App? Und wie sieht der genau
aus?

23.4.1 Lebenszyklus einer iOS-App

Der Lebenszyklus einer iOS-App beschreibt diverse Ereignisse, die wiahrend der Verwen-
dung einer App auftreten (konnen). Beispiele fiir solche Ereignisse sind das Starten einer
App, das Beenden einer App, das Wechseln einer App in den Hintergrund oder das Unter-
brechen einer laufenden App. Fiir jedes dieser Ereignisse (und noch einige mehr) definiert
das UIApplicationDelegate-Protokoll entsprechende Methoden, die automatisch vom
UIApplication-Singleton aufgerufen werden, sobald sie eintreten. Mdchten Sie somit auf
ein bestimmtes Ereignis reagieren (beispielsweise beim Beenden der App noch ungesi-
cherte Daten speichern), konnen Sie die passende UIApplicationDelegate-Methode in
Ihrer App Delegate-Klasse implementieren und darin die gewiinschten Befehle unterbrin-
gen.

Bevor wir uns einmal verschiedene Methoden des UIApplicationDelegate-Protokolls an-
sehen, zeige ich Thnen in Bild 23.23, welche Ereignisse im Lebenszyklus einer iOS-App
typischerweise auftreten. Im Folgenden finden Sie eine Beschreibung der verschiedenen
Zustande, die eine i0S-App wahrend ihres Lebenszyklus annehmen kann:

= Not running: Die App wird nicht ausgefiihrt und ist auch nicht im Hintergrund aktiv.

= Jnactive: Die App wird ausgefiihrt und befindet sich im Vordergrund (sprich sie wird auf
dem Bildschirm angezeigt), nimmt augenblicklich aber keine Ereignisse wie Touch-Ein-
gaben entgegen. Dieser Status kann beispielsweise eintreten, wenn ein Telefonanruf
wahrend der Verwendung der App eingeht. Spiele konnen diesen Zustand nutzen, um das
aktuelle Geschehen anzuhalten und zu pausieren.

= Active: Die App wird ausgefiihrt und befindet sich im Vordergrund. Sie kann in vollem
Umfang verwendet werden.

= Background: Die App fiihrt Code aus, befindet sich aber nicht im Vordergrund. Dieser
Zustand ist beispielsweise aktiv, wenn die App vom Vordergrund durch Wechseln auf den
Home-Bildschirm in den Hintergrund wechselt. Ihr steht dann eine kurze Zeitspanne zur
Verfiigung, um abschlieBende Befehle durchzufiihren, ehe sie in den Suspended-Status
wechselt (beispielsweise um noch nicht gesicherte Informationen zu speichern).

Dartiber hinaus gibt es noch weitere Situationen, in denen iOS eine App im Hintergrund
starten kann, um sie Aktionen durchfiihren zu lassen (ohne dass die App dazu in den
Vordergrund wechselt). Dazu gehoren das AbschlieBen von im Hintergrund durchgefiihr-
ten Downloads oder das Reagieren auf eine empfangene Push Notification. Mehr zu die-
sen spezifischen Hintergrundaktionen erfahren Sie an entsprechenden Stellen im Buch,
die diese Themen behandeln.
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= Suspended: Die App befindet sich noch im Speicher, fiihrt aber keinen Code aus. Von die-
sem Status aus kann die App jederzeit vom System beendet werden, um Platz fiir andere
Apps zu schaffen. Sie wechselt dann zurtick in den urspriinglichen Not running-Status.

Mot running
Foreground
( Inactive
( Active
Background
!. Background
Bild 23.23
Der Lebenszyklus einer iOS-App
Suspended

(Bild: Xcode-Dokumentation).

Wie eingangs beschrieben, werden diese verschiedenen Zustédnde des Lebenszyklus einer
iOS-App sowie der Wechsel zwischen ihnen in Form von Methoden abgebildet, die im
UIApplicationDelegate-Protokoll definiert sind. Im Folgenden stelle ich Ihnen diese
Methoden vor und erldautere, wann sie vom System aufgerufen werden:

= Start einer App

application(_:willFinishLaunchingWithOptions:): Diese Methode wird aufgeru-
fen, sobald eine App startet, der Startvorgang aber gerade erst begonnen hat und somit
noch nicht abgeschlossen ist.

application(_:didFinishLaunchingWithOptions:): Diese Methode wird aufgerufen,
nachdem der Startvorgang einer App vollstandig abgeschlossen ist.

= Wechsel in den Vordergrund

applicationDidBecomeActive( :): Diese Methode wird aufgerufen, sobald sich eine
App im Vordergrund befindet und auf dem Bildschirm des i0OS-Gerits angezeigt wird.

= Wechsel in den Inaktiv-Status

applicationWillResignActive( :): Diese Methode wird aufgerufen, wenn eine
aktive App in den inaktiven Zustand wechselt.

= Wechsel in den Hintergrund
applicationDidEnterBackground(_:): Diese Methode wird aufgerufen, sobald eine

App vom Inaktiv-Status in den Hintergrund wechselt. Sie wird dann nicht langer auf
dem Bildschirm des i0S-Gerits angezeigt.

= Wechsel zuriick in den Vordergrund

applicationWillEnterForeground( :): Diese Methode wird aufgerufen, wenn sich
eine App im Hintergrund befindet und wahrenddessen wieder zuriick in den Vorder-
grund wechselt.
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= Beenden einer App

applicationWillTerminate( :): Diese Methode wird aufgerufen, sobald eine App
komplett beendet wird. Diese Methode wird nicht aus dem Suspended-Zustand heraus
aufgerufen.

Betrachtet man einmal den Code der AppDelegate-Klasse eines neu erstellten iOS-Projekts
in Xcode, so stellt man fest, dass fiir einen GroBteil der hier aufgefiihrten Methoden bereits
Platzhalter existieren (siehe Listing 23.6). Diese enthalten zusétzlich kurze Beschreibungs-
texte in Form von Kommentaren, die ebenfalls noch einmal erldutern, wofiir diese Metho-
den gut sind und wann sie vom System aufgerufen werden.

Listing 23.6 Standardimplementierung der AppDelegate-Klasse

QUIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {

var window: UIWindow?

func application(_ application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptions
TaunchOptions: [UIApplicationLaunchOptionsKey: Any]?) -> Bool {
// Override point for customization after application Taunch.
return true

}

func applicationWillResignActive(_ application: UIApplication) {
// Sent when the application is about to move from active to inactive state.
This can occur for certain types of temporary interruptions (such as an incoming
phone call or SMS message) or when the user quits the application and it begins the
transition to the background state.
// Use this method to pause ongoing tasks, disable timers, and invalidate
graphics rendering callbacks. Games should use this method to pause the game.

}

func applicationDidEnterBackground(_ application: UIApplication) {

// Use this method to release shared resources, save user data, invalidate
timers, and store enough application state information to restore your application to
its current state in case it is terminated later.

// If your application supports background execution, this method is called
instead of applicationWillTerminate: when the user quits.

}

func applicationWillEnterForeground(_ application: UIApplication) {
// Called as part of the transition from the background to the active state;
here you can undo many of the changes made on entering the background.

}

func applicationDidBecomeActive( application: UIApplication) {
// Restart any tasks that were paused (or not yet started) while the
application was inactive. If the application was previously in the background,
optionally refresh the user interface.

}

func applicationWillTerminate(_ application: UIApplication) {
// Called when the application is about to terminate. Save data if
appropriate. See also applicationDidEnterBackground:.

}
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Sie konnen diese Platzhalter nutzen, um bei den gewiinschten Methoden Ihre eigene Logik
zu implementieren, oder - falls Sie sie (noch) nicht brauchen - sie einfach aus der
AppDelegate-Klasse loschen. Eine fehlende Implementierung einer der beschriebenen
Methoden teilt dem System lediglich mit, dass Sie bei einem Wechsel in den entsprechen-
den Zustand selbst keine zusétzlichen Befehle ausfiihren mochten (was vollkommen in Ord-
nung ist). Ich personlich empfehle Thnen, nur dann Methoden des UIApplicationDelegate
in Threm App Delegate zu implementieren, wenn Sie sie auch tatsdachlich bendtigen und
eigenen Code darin ausfithren. Andernfalls konnen Sie den Code der AppDelegate-Klasse
soweit reduzieren, dass nur noch die Deklaration und die window-Property iibrig bleibt
(siehe Listing 23.7).

Listing 23.7 Reduzierte Version der AppDelegate-Klasse

@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {

var window: UIWindow?

23.4.2 Die window-Property

Bei der Verwendung von Storyboards zum Laden des initialen View-Controllers wird auto-
matisch eine Instanz der Klasse UIWindow erzeugt. Diese Klasse wird in i0S-Apps genutzt,
um darin die Inhalte von View-Controllern anzuzeigen und auf dem Bildschirm eines iOS-
Gerits einzublenden. Der window-Property des App Delegate wird hierbei automatisch jene
UIWindow-Instanz zugewiesen, die durch die Verwendung von Storyboards vom System
erzeugt wurde. Sie konnen somit diese Property nutzen, um auf die Informationen des
UIWindow zuzugreifen.

In der Regel brauchen Sie sich in der iOS-Entwicklung nur wenig bis gar nicht mit der
Klasse UIWindow zu beschéftigen, da die angezeigten Oberflachen ausschlieBlich tiber View-
Controller und deren Logik abgebildet werden. Mehr zu View-Controllern erfahren Sie in
Abschnitt 23.5, ,UIViewController im Detail®.

23.4.3 Einsatzzweck des App Delegate

Theoretisch konnen Sie i0S-Projekte umsetzen, ohne auf die beschriebenen Funktionen des
App Delegate zuriickzugreifen. Wenn Sie sich weder fiir Statusdnderungen beim Lebens-
zyklus Threr App interessieren, noch auf die window-Property zugreifen miissen, brauchen
Sie die App Delegate-Klasse in Ihrem Projekt nicht weiter zu beachten. Die Hauptaufgabe
des App Delegate besteht darin, Sie iiber Ereignisse ausgehend vom System zu informieren,
und wenn Sie diese Information nicht benotigen, brauchen Sie sich auch keine Gedanken
um eine mogliche Implementierung des App Delegate zu machen (und das ist dann auch
vollkommen in Ordnung).

Aus eigener Erfahrung kann ich Thnen aber sagen, dass in eigentlich jeder App wenigstens
ein Teil der Methoden des UIApplicationDelegate-Protokolls bendtigt wird. Sei es, dass
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beim Starten der App einige grundlegende Einstellungen gesetzt oder beim Beenden unge-
sicherte Daten gespeichert werden sollen, oft fiihrt fiir diese Aufgaben kein Weg am App
Delegate vorbei. Welche Methoden Sie hierbei fiir Ihre individuellen Zwecke nutzen, hingt
davon ab, bei welchem Ereignis Sie einschreiten und eigene Befehle implementieren wollen.

B 23.5 UlViewController im Detail

Die Klasse UIViewController gehort zu den wichtigsten Klassen in der iOS-Entwicklung.
Wie der Name bereits andeutet, handelt es sich bei ihr um ein Controller-Element, das mit
einer View verkniipft ist. Sie dient dazu, dem Nutzer eine Ansicht einer App zu préasentieren
und deren Inhalte dynamisch anzupassen oder auf Nutzereingaben zu reagieren (beispiels-
weise die Betatigung eines Buttons). Die erste Ansicht, die dem Nutzer beim Starten einer
App présentiert wird, ist dementsprechend ebenfalls direkt ein solcher View-Controller.

Die Klasse UIViewController dient als Basisklasse fiir alle Ansichten, die dem Nutzer wah-
rend der Verwendung einer App prasentiert werden. Es gibt noch diverse spezifischere
Subklassen, die fiir spezielle Aufgaben ausgelegt sind (beispielsweise das Darstellen einer
Tabelle oder die Umsetzung einer Navigationsstruktur); diese werden in separaten Abschnit-
ten in Kapitel 24, ,iOS - App-Entwicklung®, im Detail beleuchtet. An dieser Stelle soll es nur
um die Klasse UIViewController und deren grundlegende Funktionsweise gehen, da das
Verstandnis dariiber essenziell ist, um professionelle Apps fiir iOS entwickeln zu konnen.

23.5.1 Aufbau

Jede UIViewController-Instanz besitzt eine Property view vom Typ UIView. Hierbei han-
delt es sich um die eigentliche Ansicht, die der Nutzer zu sehen bekommt, wenn ein View-
Controller geladen und angezeigt wird. Wir konnen die Hintergrundfarbe dieser View
dndern oder sie um zusétzliche Subviews (sprich andere View-Elemente, die wir auf einer
View platzieren) ergénzen. Letzteres haben wir beispielhaft in Abschnitt 23.3.3, ,Hello
World“, durchgefiihrt, als wir ein Label auf der View des View-Controllers platziert haben;
das Label stellte dort eine Subview dar.

@ Views

Views sind in der iOS-Entwicklung ein Thema fiir sich. Mehr zu den verschie-
denen Views, die in der Programmierung zur Verfligung stehen, sowie die
Arbeit mit ihnen erfahren Sie in Abschnitt 23.6, ,Oberfléchen gestalten mit

UlView*“.
|

Dieser Aufbau kann sehr schén im Interface Builder von Xcode nachvollzogen werden. Off-
nen Sie dazu ein bestehendes i0S-Projekt oder erstellen Sie ein neues auf Basis einer Single
View App. Greifen Sie darin anschlieBend auf die Main.storyboard-Datei zu und klicken Sie
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den initialen View-Controller an einer beliebigen Stelle an. Werfen Sie nun einen Blick in
die Document Outline Area. Es handelt sich hierbei um eine zusétzliche Ansicht im linken
Bereich des Interface Builders. Sollte diese nicht angezeigt werden, konnen Sie sie tiber
die Schaltflache am unteren linken Rand des Editor-Fensterns ein- und ausblenden (siehe
Bild 23.24).

B < & unviewControfier - Aufbau UiView... Aufbau Main.s_..yboard Main.s..(Base] View C._Scone View Controller View
¥ [ Viow Cantroior Scone
¥ (1 View Controlier
b | view
B First Responder
& exit
— Storyboard Entry Point ®? E
ﬁ\,
(D) View ss:iPhone 8 (. -R) — 00% 4 B iol al

Bild 23.24 Die links angezeigte Document Outline Area kann {ber die Schaltflaiche am unteren
linken Rand des Editor-Fensters ein- und ausgeblendet werden.

In der Document Outline Area sehen Sie nun den Aufbau des ausgewahlten View-Control-
lers (siehe Bild 23.25). Hier ist zu sehen, dass jeder View-Controller ein View-Element
besitzt. Bei der View handelt es sich standardméBig um die groBe weifle Flache, die zusam-
men mit dem View-Controller im Storyboard angezeigt wird. Das bestatigt auch ein Blick in
die Inspectors Area und den Identity Inspector, nachdem man die weiBe Flache mit der
linken Maustaste angeklickt hat. Dort findet sich dann ganz oben im Feld Class die Infor-
mation, dass es sich bei diesem Element um eine UIView handelt (siehe Bild 23.26).

v View Controller Scene

v View Controller

» [ | view Bild 23.25
@ First Responder Die Document Outline Area zeigt den Aufbau eines
I} exi View-Controllers. Hier ist zu sehen, dass eine View

» Storyboard Entry Point

direkt dem View-Controller zugeordnet ist.
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OheBE ¢ B @

Custom Class

oD Bild 23.26
(c"“’ VJ Die Inspectors Area verrat, dass es sich bei dem im

Interface Builder angezeigten Element eines View-Controllers
um eine UlView handelt.

Module

Die Verkniipfung dieser UIView-Ansicht im Interface Builder mit der view-Property der
UIViewController-Klasse kann ebenfalls konkret nachvollzogen werden. Dazu klickt man
auf das gelbe Symbol fiir den View-Controller (entweder in der Symbolleiste tiber der View
oder in der Document Outline Area) und wechselt anschlieBend in den Connections In-
spector der Inspectors Area. Dort ist im Abschnitt Outlets zu sehen, dass die View mit der
view-Property des View-Controllers verkniipft ist (siehe Bild 23.27).

DeasE 4 B O

Triggered Segues
manual (8]

Outlets

Bild 23.27
Der Connections Inspector eines View-Controllers verdeutlicht
die Verkniipfung mit der angezeigten View.

Der View-Controller kiimmert sich darum, dass beim Laden und Einblenden die zugrunde
liegende View mit all ihren Subviews auf dem Bildschirm angezeigt wird. Sobald ein
View-Controller vollstdndig geladen ist, wird die Methode viewDidLoad() der UIView
Controller-Klasse aufgerufen.

In vielen Szenarien in der iOS-Entwicklung wird diese Methode in eigenen UIView
Controller-Subklassen iiberschrieben, um zusdtzliche Initialisierungen im Zusammen-
spiel mit dem View-Controller durchzufiihren (beispielsweise das Ubersetzen von einem
auf der View angezeigten Label oder das Laden aktueller Inhalte von einem Webservice).
Die Methode wird auch standardmiBig beim Erstellen einer neuen UIViewController
-Subklasse in Xcode hinzugefiigt, wie in Listing 23.4 in Abschnitt 23.3.2, ,Rundgang durch
die erstellten Dateien®, bereits zu sehen war.

Mehr iiber die Methode viewDidLoad() und den Lebenszyklus eines View-Controllers
erfahren Sie in Abschnitt 23.5.4, ,Lebenszyklus eines View-Controllers®.

@ View-Controller programmatisch erstellen

In der Regel werden View-Controller auf Basis einer Nib- oder Storyboard-
Datei erstellt. Ist das der Fall, wird der view-Property des View-Controllers
automatisch die View aus der entsprechenden Interface-Datei zugewiesen.

Maochte man aber stattdessen einen View-Controller komplett im Code
erzeugen, ohne dass es fir diesen eine zugehdrige Interface-Datei gibt, ist
es wichtig, in der Implementierung dieses View-Controllers die Methode
loadView() zu Giberschreiben. Diese Methode wird automatisch aufgerufen,
sobald ein View-Controller versucht, auf seine view-Property zuzugreifen
und dabei feststellt, dass diese noch keinen Wert besitzt. Selbst aufrufen
sollte man die Methode ToadView() niemals.
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In der eigenen UIViewController-Subklasse erzeugt man sodann innerhalb
der Methode 1oadView() die gewiinschte UIView-Instanz, die im Zusammen-
spiel mit dem View-Controller angezeigt werden soll, und weist sie der
view-Property zu. Der Aufruf von super innerhalb von ToadView() sollte
vermieden werden.

Mehr tber Views in der iOS-Entwicklung erfahren Sie in Abschnitt 23.6,
,Oberflachen gestalten mit UlView*®.

23.5.2 Ansicht eines View-Controllers anpassen

Die Ansicht, die jeder View-Controller mit sich bringt, kann individuell angepasst werden.
Im einfachsten Fall geschieht diese Gestaltung {iber eine Interface-Datei wie ein Storyboard.
Dartiiber kann die Ansicht mit allen Elementen in der gewiinschten Anordnung kreiert wer-
den.

Herzstlick hierbei ist die Objects Library von Xcode. Sie lasst sich iiber eine gleichnamige
Schaltflache am oberen rechten Rand von Xcode einblenden (siehe Bild 23.28).

Innerhalb der Objects Library finden sich Vorlagen fiir verschiedene View-Controller und
Views, die in einem Interface platziert werden konnen. Um ein Element dem Interface hin-
zuzufiigen, ziehen Sie es einfach aus der Objects Library auf die gewiinschte Stelle. Auf
diese Art und Weise konnen Sie Ihren View-Controller beispielsweise um Schaltflachen,
Schalter, Labels, Textfelder und vieles mehr ergéanzen.

In der Objects Library wird primér zwischen zwei Arten von Interface-Elementen unter-
schieden:

= View-Controller: Diese Elemente werden zu Beginn innerhalb der Objects Library aufgelis-
tet und sind in Form von gelbfarbigen Elementen umgesetzt. Der initiale View-Controller
einer Storyboard-Datei ist beispielsweise ein solches Element. Sie dienen dazu, in einem
Interface mehr als einen View-Controller zu gestalten, wofiir fiir jeden zu gestaltenden
View-Controller ein entsprechendes View-Controller-Element im Interface platziert wer-
den muss.

View-Controller konnen ausschlieBlich auf einer freien Fliche innerhalb der Interface-
Datei und nicht innerhalb eines bestehenden View-Controllers platziert werden.

= Views: Mit diesen Elementen gestalten Sie das Aussehen eines View-Controllers. Sie kon-
nen ausschlieBlich in der freien Fldche eines View-Controllers und an sonst keiner ande-
ren Stelle einer Interface-Datei platziert werden. Der GroBteil der Elemente in der Objects
Library gehort zu dieser Kategorie. Dazu zdhlen beispielsweise Labels, Schaltflachen und
Slider.

@ Views

Mehr zu den verschiedenen in iOS verfligbaren Views und ihrer Funktions-
weise erfahren Sie in Abschnitt 23.6, ,,Oberflachen gestalten mit UIView*.
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Bild 23.28 Die Objects Library erreicht man iber die gekennzeichnete Schaltfliche am oberen

rechten Rand von Xcode.

Festlegen der View-Positionierung mit Auto Layout

Mithilfe von Auto Layout legen Sie fest, wie die Views eines View-Controllers positioniert
werden sollen. Das ist unter iOS deshalb so wichtig, weil es eine Vielzahl unterschiedlicher
Gerite mit verschiedenen DisplaygroBen und Seitenverhiltnissen gibt. Mochten Sie bei-
spielsweise ein Label mittig platzieren, befindet sich der Mittelpunkt bei einem iPhone X an
einer anderen Stelle als bei einem iPhone SE oder einem iPad Pro (siehe Bild 23.29). Hinzu
kommt die Moglichkeit, iOS-Geréte drehen und so zwischen einem Portrait- und Landscape-
Modus wechseln zu konnen. Auch hier dndert sich das zugrunde liegende Koordinaten-
system, in dem eine Ansicht in iOS aufgebaut wird, und die Mitte riickt an eine andere

Position.
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Bild 23.29 Mitte ist nicht gleich Mitte; je nach Device und Orientierung dndern sich die Absténde zu
einer bestimmten Position auf dem Display.

@ Das Koordinatensystem in iOS

Views werden mithilfe von X- und Y-Koordinaten platziert. Hierbei ist zu
beachten, dass die Y-Achse unter iOS am oberen Rand beginnt. Eine View
mit der Y-Koordinate O wird somit ganz oben platziert (siehe Bild 23.30).

Bild 23.30
Im Koordinatensystem von iOS beginnt die
Y-Achse am oberen Rand, nicht am unteren.
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Auto Layout hilft dabei, fiir jede einzelne View Regeln fiir die korrekte Positionierung fest-
zulegen, um sie auf unterschiedlichen Geréten in unterschiedlichen Ausrichtungen immer
korrekt anzuzeigen. Dazu kommen sogenannte Constraints zum Einsatz. Ein Constraint
entspricht einer solchen Regel, zum Beispiel: Richte die View horizontal zentriert aus.
Zusammen mit einem zweiten Constraint zum vertikalen Zentrieren einer View hat man die
notigen Regeln definiert, um ein Element mittig zu platzieren. Es gibt noch eine Vielzahl
weiterer Regeln fiir Constraints. Dazu gehoren:

= Festlegen der Abstdnde einer View zum oberen, unteren, linken und rechten Rand
= Festlegen von Breite und Hohe einer View
= Festlegen des Abstands zu einem umgebenden View-Element

Wie Sie solche Auto Layout-Constraints in Storyboards setzen, soll anhand mehrerer prak-
tischer Beispiele demonstriert werden. Das Grundvorgehen ist hierbei immer identisch.
Sobald Sie also das grundlegende Prinzip einmal verstanden haben, konnen Sie selbst mit
den verschiedenen Arten von Constraints experimentieren, um Ihre Views optimal auszu-
richten.

Beginnen wir zunachst mit dem Erstellen eines neuen Xcode-Projekts auf Basis einer Single
View App. AnschlieBend rufen wir die Datei Main.storyboard auf und platzieren dort ein
Label am oberen rechten Rand. Die blauen Hilfslinien helfen dabei, die optimale Position fiir
das Label zu finden (siehe Bild 23.31).

Labei

N

Bild 23.31
Dem initialen View-Controller der Main.storyboard-Datei
wird ein Label am oberen rechten Rand hinzugefigt.

Dieses Label ist nun ideal fiir das Gerat positioniert, das als Basis fiir das Layout des Story-
boards verwendet wird. Welches Gerat das ist, konnen sie am unteren linken Rand des
Editors sehen. Dort steht die Meldung View as, gefolgt vom entsprechenden Gerdtenamen
(siehe Bild 23.32).
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Bild 23.32 Am unteren Rand der Editor-Ansicht kénnen Sie sehen, welches iOS-Gerat als Basis
fur die View-Controller des angezeigten Storyboards dient; in diesem Fall handelt es sich um das
iPhone SE.

Fiihren Sie die App nun in dem fiir dieses Gerét passenden Simulator aus, werden Sie fest-
stellen, dass das eingefiigte Label perfekt und wie gewilinscht am oberen rechten Rand ange-
zeigt wird. Das liegt daran, dass die fiir die View festgelegte Position fiir das Geréat optimiert
ist. Ein Test in einem anderen Simulator fiir ein Gerat mit einem anderen Display diirfte
hingegen schnell Erniichterung bringen; dort wird das Label sich entweder zu sehr Rich-
tung Mitte oder sogar auBerhalb des sichtbaren Bereichs befinden (siehe Bild 23.33).

Doch warum ist das so? Bis jetzt wurde das Label schlicht an einer bestimmten Stelle im
Interface Builder platziert. Wird nun die entsprechende Ansicht auf einem Endgerat ge-
laden, werden exakt die fiir die Platzierung des Elements verwendeten X- und Y-Koordina-
ten zur Positionierung genutzt. In dem gezeigten Beispiel ist der Wert der X-Achse das
Problem. Wahrend auf einem kleinen iPhone SE ein geringer Wert bereits dafiir sorgt, dass
eine View am rechten Rand angezeigt wird, braucht es bei einem groBeren Gerat wie dem
iPhone 8 Plus schon einen deutlichen hoheren Wert.
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Bild 23.33 Im iPhone SE-Simulator wird das platzierte Label perfekt angezeigt, im iPhone 8 Plus-
Simulator hingegen ist der Abstand zum rechten Rand deutlich groRer.

@ GroBe und Position einer View anzeigen und bearbeiten

Wahlt man eine View im Interface Builder aus, lassen sich Informationen zu
GroBe und Position des Elements in der Inspectors Area auslesen und ver-
andern. Dazu ruft man Uber die entsprechende Schaltflache den sogenannten
Size Inspector auf (siehe Bild 23.34). Dort finden sich im Abschnitt View die
gesetzten Werte flr die X- und Y-Koordinaten sowie die Breite und Hohe.

D em¢(@e
Label
Preferred Wi... < Explicit
View
262 202
X ¥
4217 215 Bild 23.34
Width Height — }§ GroBe und Position einer View kénnen im Size
| amnce Postinview B | Inspector eingesehen und bearbeitet werden.

Mdochte man die Werte fiir diese Eigenschaften punktgenau festlegen, bietet
es sich an, sie direkt an den entsprechenden Stellen im Size Inspector ein-
zutragen anstatt die View mdglicherweise aufwendig im View-Controller zu
verschieben oder mithilfe der Maus die GréBe zu andern.
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An dieser Stelle kommt das sogenannte Auto Layout ins Spiel, um das beschriebene Problem
zu losen. Es muss fiir das Label eine Regel definiert werden, die besagt, dass der Abstand
zum rechten Rand immer gleich groB sein soll. Das sorgt dafiir, dass das Label an diesem
Rand ,kleben” bleibt und nicht - wie im iPhone 8 Plus-Simulator in Bild 23.33 zu sehen -
mitten in der Ansicht schwebt.

Um einen passenden Constraint fiir diese Regel zu setzen, gehen Sie wie folgt vor: Wahlen
Sie das Label im Interface Builder aus und ziehen Sie anschlieBend von dort mit gedriickt
gehaltener rechter Maustaste eine Verbindung zum rechten Rand der zugrunde liegenden
View, so wie in Bild 23.35 zu sehen. Lassen Sie nun die rechte Maustaste los, sobald die
zugrunde liegende View blau hervorgehoben wird und ein Pop-up-Menii erscheint (siehe
Bild 23.36).

Bild 23.35

Ziehen Sie eine Verbindung von einer View zu einem anderen View-Element
(in diesem Fall die zugrunde liegende View des View-Controllers), um Auto
Layout-Constraints zu setzen.

dabek-

Bild 23.36
Uber das Pop-up-Menii kénnen Sie einen passenden
Constraint auswahlen.

Dieses Pop-up-Menii bietet Thnen verschiedene Constraints, die Sie im Zusammenspiel
zwischen der View, mit dem die gezogene Verbindung gestartet wurde (dem Label), und der
View, mit der die Verbindung beendet wurde (der zugrunde liegenden View des View-
Controllers), setzen konnen. Dabei wird auch die gewéhlte Richtung bertiicksichtigt. Da die
Verbindung zum rechten Rand der View des View-Controllers erfolgte, beziehen sich die
angezeigten Constraints auch primér auf genau diesen rechten Rand.

In diesem Pop-up-Menii steht beispielsweise an erster Stelle der Punkt Trailing Space to Safe
Area zur Verfiigung. Wird dieser ausgewahlt, wird der aktuelle Abstand vom Label zum
rechten Rand der zugrunde liegenden View als fix definiert, sodass das Label immer genau
diesen Abstand zum rechten Rand besitzt; genau das, was wir in der aktuellen Situation
benotigen! Wenn Sie diesen Punkt auswahlen, verschwindet das Pop-up-Menii und der ent-
sprechende Constraint wird gesetzt. Diesen erkennen Sie an der blauen Linie, die erscheint,
sobald Sie das Label im Interface Builder auswéhlen (siehe Bild 23.37).

i

dabef{ | Bild 23.37

Die blaue Linie, die vom rechten Rand des Labels ausgeht,
stellt den soeben gesetzten Constraint dar.
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Auf diese Art und Weise lassen sich dem Label weitere Constraints hinzufiigen, beispiels-
weise durch Ziehen einer Verbindung an den oberen Rand und Auswahl des Punkts Top
Space to Safe Area. Das legt fest, dass der Abstand des Labels zum oberen Rand ebenfalls
immer gleich groB bleibt.

Mit diesen beiden Regeln ist sichergestellt, dass das Label immer am oberen rechten Rand
angezeigt wird, egal wie groB oder klein das Display ist, auf dem die App ausgefiihrt wird
(siehe Bild 23.38).

Bild 23.38 Das Label wird nach Setzen der Auto Layout-Constraints korrekt in der oberen rechten
Ecke angezeigt, egal bei welcher Display-GréBe und -Orientierung.

@ Safe Area

Die sogenannte Safe Area spielt seit der Einflihrung des iPhone X in iOS eine
wichtige Rolle. Da dessen Display tber abgerundete Ecken verfiigt und somit
die Gefahr besteht, dass View-Elemente wie Labels in diesen abgerundeten
Bereichen untergehen, muss eine Losung her, die derartige Probleme ver-
hindert. Hierzu definiert die Safe Area fiir das iPhone X-Display einen vier-
eckigen Bereich, innerhalb dessen man problemlos View-Elemente platzieren
kann (siehe Bild 23.39). Durch das Setzen von Constraints in Bezug auf diese
Safe Area stellt man sicher, dass die View-Elemente auch auf einem iPhone X
mit abgerundetem Display korrekt angezeigt werden. Bild 23.40 verdeutlicht
das hierbei zugrunde liegende Problem.
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Safe Area Safe Area

Bild 23.39 Die Safe Area ist ein von Apple fiir das Display eines iOS-Geréts fest-
gelegter optimaler Bereich, in dem View-Elemente platziert werden sollten. Sie stellt
sicher, dass gerade auf Geraten mit abgerundetem Display wie dem iPhone X alle
Views korrekt platziert und nicht aus Versehen in den Ecken abgeschnitten werden.

Bild 23.40 Werden View-Elemente auf einem Gerat mit abgerundetem Display wie

dem iPhone X nicht an der Safe Area ausgerichtet, verschieben sie sich moglicher-
weise in die Randbereiche, wo sie meist schlecht lesbar sind oder abgeschnitten

werden.
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Ob die Safe Area bei der Arbeit mit Auto Layout zum Einsatz kommt, verrat die
Checkbox Safe Area Layout Guide im Size Inspector der Inspectors Area. Um
deren aktuellen Status zu sehen, klicken Sie auf die zugrunde liegende View
des gewiinschten View-Controllers, flir den Sie den Wert der Checkbox priifen
mochten, und rufen anschlieBend den Size Inspector auf. Ist der Haken fiir
Safe Area Layout Guide gesetzt, wird die Safe Area beim Setzen von Constraints
beriicksichtigt, andernfalls nicht (siehe Bild 23.41). Bei neuen Projekten ist
dieser Haken standardmaBig aktiviert.

(B IO - s | )

Show Frame Rectangle g
x ¥
Width Height
Arrange | Position View

Autoresizing i

Layout Margins | Default

Preserve Superview Margins Bild 23-41
Follow Roadabin Wicth Die Checkbox ,,Safe Area Layout Guide® bestimmt, ob
Safe Area Relative Margins n A o 5 9
FEE— beim Setzen von Constraints flr einen View-Controller
die Safe Area beriicksichtigt wird oder nicht.

In der Regel sollten Sie immer Gebrauch von der Safe Area machen. Das Ver-
halten der Constraints bei iOS-Geraten ohne abgerundetem Display bleibt
unverandert, gleichzeitig unterstiitzen Sie mit Beachtung der Safe Area auch
direkt neue Gerate wie das iPhone X.

Das néichste Beispiel soll die Positionierung eines View-Elements in der Mitte eines i0S-
Gerits demonstrieren. Fiigen Sie dazu einem View-Controller erneut ein Label hinzu und
fixieren Sie es mithilfe der blauen Linien genau in der Mitte der Ansicht (siehe Bild 23.42).
Ziehen Sie anschlieBend eine Verbindung vom Label zum oberen Rand, bis die zugrunde
liegende View des View-Controllers wieder blau hervorgehoben wird. Wenn Sie nun die
rechte Maustaste loslassen, erscheint erneut das Pop-up-Menii zum Setzen von Constraints.
Wihlen Sie dort den Punkt Center Vertically in Safe Area aus (siehe Bild 23.43). Ziehen Sie
anschlieBend eine Verbindung vom Label zum rechten oder linken Rand der zugrunde lie-
genden View des View-Controllers, lassen Sie dann die rechte Maustaste los und wéihlen Sie
aus dem Pop-up-Menii Center Horizontally in Safe Area aus.
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Bild 23.42
Platzieren Sie ein Label genau in der

b Mitte der View eines View-Controllers.
Tep Space to Safe Area
Center Vertically in Safe Area
Bild 23.43
Mithilfe der Center-Constraints kdnnen Sie
View-Elemente mittig platzieren.

Wenn Sie die App nun auf verschiedenen iOS-Gerdaten und Display-Ausrichtungen testen,
werden Sie feststellen, dass das Label immer zentriert an der von Ihnen definierten Stelle
angezeigt wird (siehe Bild 23.44).

Bild 23.44 Egal ob iPhone SE, iPhone X oder iPad Pro im Landscape-Modus: Das Label wird immer
zentriert auf dem Bildschirm angezeigt.
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Auf die beispielhaft skizzierte Art und Weise konnen Sie allen Views eines View-Controllers
passende Constraints zuweisen, um zu definieren, wie diese zueinander stehen und posi-
tioniert werden sollen. Die Moglichkeiten hierbei sind vielfaltig. Beispielsweise ldsst sich
tiber Constraints auch definieren, dass verschiedene View-Elemente immer die gleiche
Hohe oder Breite besitzen sollen.

Mehr tiber Auto Layout, den Umgang mit Constraints und die verschiedenen zur Verfiigung
stehenden Moglichkeiten zur Positionierung von Views erfahren Sie in Kapitel 28, ,Cross-
Platform*.

@ Ubung macht den Meister

Ich empfehle Ihnen, mit Auto Layout und den verschiedenen Constraints in
Ruhe zu experimentieren und sich dabei immer eine spezifische Aufgabe zu
stellen. Betrachten Sie eine View und liberlegen Sie, wie diese positioniert
werden und sich im Verhaltnis zu den anderen View-Elementen des ent-
sprechenden View-Controllers verhalten soll. Planen Sie aufgrund dessen
die passenden Constraints und setzen Sie diese anschlieBend um.

Mehr Informationen zu Auto Layout erhalten Sie in Kapitel 28, ,,Cross-Platform®.
|

23.5.3 Verbindung zwischen Interface und Code

Das Erstellen und Gestalten der Interfaces einer App ist selbstredend eine wichtige Aufgabe
bei der Entwicklung von i0OS-Apps. Das Interface allein niitzt aber in der Regel nicht viel,
wenn es nicht mit einer passenden Logik - sprich dem Code - gekoppelt wird.

Doch was bedeutet diese Kopplung, und wozu ist sie gut? Nehmen wir als Beispiel ein Label,
das Sie - wie in den Beispielen aus den vorherigen Abschnitten gezeigt - einem View-
Controller hinzufiigen. Dieses Label soll eine Info {iber einen angestoBenen Download aus-
geben, indem es den Download-Fortschritt in Prozent anzeigt.

Bisher haben wir Views wie das Label lediglich einem View-Controller hinzugefiigt und dort
platziert, ohne diese Elemente dynamisch zu verdndern. So behélt ein Label die gesamte
Zeit tliber den Text, den wir ihm im Storyboard zugewiesen haben. Die Anwendungen
enthielten bisher keine zugehorige Logik, mit der man auf ein solches Label vom Code aus
zugreift und dynamisch den gewiinschten Wert setzt. Genau ein solches dynamisches Vor-
gehen macht aber jede App aus und ist der Grundstein fiir die Programmierung von Apps.

Um also ein statisches Interface wie einen in einer Storyboard-Datei kreierten View-Con-
troller dynamisch iiber den Code konfigurieren und anpassen zu konnen, miissen diese
beiden Elemente - Interface und Code - miteinander verbunden werden. Damit solch eine
Verbindung moglich ist, braucht es zwei Dinge:

= UIViewController-Subklasse: Siebenotigen eine eigene SubklassevonUIViewController,
die Thren eigenen Code enthélt und tiber die Sie das Verhalten Ihrer eigenen View-Con-
troller bestimmen.

= nterface: Mithilfe eines Interfaces eines View-Controllers, wie Sie es beispielsweise in
einem Storyboard erstellen kdnnen, gestalten Sie das Aussehen und den Aufbau eines
View-Controllers und bestimmen, welche View-Elemente er enthélt und anzeigt.
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Haben Sie ein neues iOS-Projekt auf Basis einer Single View App erstellt, sind diese beiden
Elemente bereits vorhanden. In der Datei ViewController.swift ist eine UIViewController-
Subklasse ViewController definiert, die Main.storyboard-Datei enthdlt das zugehorige
Interface fiir diesen View-Controller.

Doch wie genau sind diese beiden Elemente nun miteinander verbunden? Das verrat ein
Blick in die Main.storyboard-Datei. Wahlen Sie dort den initialen View-Controller aus, indem
Sie in die obere Leiste und anschlieBend auf das runde gelbe Symbol links auBen klicken
(siehe Bild 23.45).

/Dmﬂ

Bild 23.45
Einen View-Controller wahlen Sie im Storyboard Uber
das runde Symbol am oberen linken Rand aus.

Wechseln Sie dann in den Identity Inspector der Inspectors Area. Dort finden Sie ein Text-
feld mit dem Titel Class. Darin wird die Klasse eines Elements aus dem Storyboard definiert.
Da Sie den View-Controller ausgewahlt haben, zeigt Thnen der Identity Inspector in die-
sem Feld entsprechend den Namen der zugehorigen View-Controller-Klasse an. Dort ist
ViewController eingetragen (siehe Bild 23.46).

e E VLI @

Custom Class
Class ViewController On Bild 23.46
Module n y

Der Identity Inspector verréat, welche Klasse dem

Inherit Module From Target o . .
ausgewahlten Storyboard-Element zugewiesen ist.

Durch die Information im Textfeld Class wird die Verbindung zwischen Interface (dem
View-Controller, den Sie in der Storyboard-Datei ausgewdhlt haben) und dem Code (jener
Klasse, die Sie im Identity Inspector fiir das ausgewahlte Element eintragen) hergestellt. Bei
neuen Projekten auf Basis einer Single View App nimmt Xcode also bereits die Arbeit der
Kopplung von Interface und Code fiir uns ab, indem es die ViewController-Klasse aus der
ViewController.swift-Datei dem initialen View-Controller im Main-Storyboard zuweist.
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Wenn Sie selbst fiir eine neue Ansicht eine weitere UIViewController-Subklasse sowohl im
Code als auch im Storyboard erstellen, miissen Sie das beschriebene Class-Feld nutzen, um
die beiden Elemente miteinander zu koppeln. Fehlt diese Verbindung, kann man im Code
nicht auf die im Storyboard erstellten Views des View-Controllers zugreifen und das Inter-
face verfiigt umgekehrt tiber keine Logik, um dynamische Befehle auszufiihren.

Die folgenden Abschnitte 23.5.3.1, ,Outlets®, und Abschnitt 23.5.3.2, ,Actions*, zeigen, was
Ihnen die Verbindung von Interface und Code konkret bringt und wie Sie diese Kopplung in
Ihren Apps nutzen konnen.

@ Das Interface ist optional

View-Controller miissen nicht zwingend uiber ein Storyboard gestaltet werden,
sondern konnen auch vollstandig im Code erstellt werden. Views wie Labels
oder Buttons konnen also auch direkt im Code einem View-Controller hinzu-
gefligt werden, ohne dass dafiir eine Gestaltung iiber ein Storyboard zwingend
notwendig ist (so wie es in den bisherigen Beispielen dieses Kapitels gezeigt
wurde).

Wenn Sie einen View-Controller auf diese Art und Weise vollstéandig im Code
erstellen und gestalten, braucht es selbstredend auch nicht die beschriebene
Kopplung mit einem Interface im Storyboard; das gibt es dann schlieBlich
nicht. Mehr iiber das programmatische Generieren von Views erfahren Sie in
Abschnitt 23.6, ,,Oberflachen gestalten mit UlView*®.

23.5.3.1 Outlets

Ein Outlet beschreibt die Verbindung einer View aus einer Interface-Datei (wie einem Story-
board) mit dem Code. Eine solche Kopplung sorgt dafiir, dass Sie von Ihrem Code aus auf die
View zugreifen, sie auslesen und verandern kdnnen.

Betrachten wir als Beispiel ein Label, dass Sie in einer Storyboard-Datei einem View-Con-
troller hinzugefiigt haben. Das Label ist damit Teil des View-Controllers und wird bei Aus-
fiihrung der App auch angezeigt, aber Sie haben keine Mdglichkeit, dieses Label im Code
Ihrer zugehorigen View-Controller-Klasse (siehe den vorherigen Abschnitt 23.5.3, ,Verbin-
dung zwischen Interface und Code“) anzusprechen, um beispielsweise den Text oder die
Farbe zu dndern; dafiir brauchen Sie ein Outlet.

Um ein Outlet zu erstellen, haben Sie zwei Moglichkeiten. Ich mochte Thnen zu Beginn die
s~aufwendigere“ Variante vorstellen, da durch sie deutlicher wird, wie diese Kopplung von
View und View-Controller zustande kommt.

Demonstrieren mochte ich dieses Vorgehen direkt an einem Beispiel auf Basis einer neuen
Single View App. Fligen Sie zundchst dem initialen View-Controller in der Main.storyboard-
Datei ein Label hinzu und positionieren Sie es an einer beliebigen Position (siehe Bild
23.47). Ziel dieser Beispiel-App soll es sein, beim Laden des View-Controllers den Text des
Labels in ,Outlet” zu dndern.

615




616

23 iOS - Grundlagen

— Label

Bild 23.47

Dem initialen View-Controller der Beispiel-App
fligen Sie ein Label hinzu, fiir das ein Outlet im
Code erstellt werden soll.

Damit das gelingt, miissen wir im Code der ViewController-Klasse auf das Label zugreifen
konnen; wir benotigen also ein Outlet des Labels. Um ein solches Outlet zu erstellen, dekla-
riert man zundchst eine Property vom Typ der Outlet-View. In diesem Beispiel geht es um
ein Label, dass dem Typ UILabel entspricht (mehr zu den verfiigbaren Views in iOS und
deren Klassen erfahren Sie in Abschnitt 23.6, ,Oberflichen gestalten mit UIView").

Beachten Sie bei der Deklaration einer solchen Outlet-Property zwei Dinge:

= Weisen Sie das Schliisselwort weak fiir eine Weak-Reference zu. Jeder View-Controller
besitzt eine view-Property, bei der es sich um eine Strong-Reference handelt (siehe hierzu
auch Abschnitt 23.5.1, ,Aufbau®). Da jede weitere View, die Sie einem View-Controller in
einem Storyboard hinzufiigen, der view-Property als sogenannte Subview hinzugefiigt
wird, brauchen Sie diese nicht nochmals stark zu referenzieren. Solange die view-Property
existiert (und das tut sie, solange auch der View-Controller aktiv ist), existieren auch alle
ihre Subviews (mehr zu Views und Subviews erfahren Sie in Abschnitt 23.6, ,Oberflachen
gestalten mit UIView").

= Deklarieren Sie die Property als Implicitly Unwrapped Optional. Der Grund hierfiir ist,
dass bei Initialisierung eines View-Controllers die zugrunde liegende View noch nicht
erstellt ist und somit ni1 entspricht. Das Gleiche gilt auch fiir alle Subviews, die Sie iiber
das Storyboard einem View-Controller hinzufiigen. Erst mit Erstellen der View werden
auch die Subviews erzeugt und stehen dann uneingeschrankt zur Verfiigung; darum die
Deklaration als Implicitly Unwrapped Optional.

In Listing 23.8 sehen Sie die passende Implementierung der ViewController-Klasse aus
der ViewController.swift-Datei (der von Xcode erzeugte Standard-Code der Klasse wurde von
mir entfernt, da er aktuell nicht gebraucht wird). Sie enthélt die Deklaration einer UILabel-
Property namens 1abel, die als Verbindung zu dem Label aus dem Storyboard dienen soll.
Wie eben beschrieben, ist sie mit dem Schliisselwort weak sowie als Implicitly Unwrapped
Optional deklariert.



23.5 UlViewController im Detail

Listing 23.8 Deklaration einer Property fiir ein geplantes UILabe1-Outlet

class ViewController: UIViewController {

weak var label: UILabel!
1

Diese Property konnen Sie nun nutzen, um innerhalb Ihrer View-Controller-Klasse auf die
Label-Instanz zuzugreifen und sie zu verdndern. Doch bisher handelt es sich bei der
Property um nichts weiter als eben das: eine einfache Property. Auch wenn sie vom Typ
UILabel ist, ist sie bisher noch nicht mit dem Label gekoppelt, das wir fiir den View-Con-
troller im Storyboard erstellt haben. Damit das so ist, miissen wir eine Verbindung zwi-
schen der Property und dem Label im Storyboard herstellen.

Wie gehen wir hierfiir vor? Zunédchst miissen wir die Deklaration unserer Tabel-Property
noch minimal anpassen und ihr das Schliisselwort @IBOutlet voranstellen (siehe Listing
23.9). Zuniéchst hat dieses Schliisselwort keinerlei Auswirkungen auf die Funktionsweise
der Property an sich. Es gibt lediglich an, dass die Property mit einem Element aus einer
Interface-Datei (wie einem Storyboard) verbunden werden kann.

Listing 23.9 Deklaration einer Property als Outlet
class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var label: UILabel!

}

Ist dieses Schliisselwort gesetzt, fallt auch direkt eine Anderung im Editor-Fenster auf: Am
linken Rand des Editors auf Hohe der Property erscheint ein Kreis (siehe Bild 23.48). Dieser
weist darauf hin, dass die Property mit einer Interface-Datei verbunden werden kann.

7 import UIKit

1 class YiewController: UIViewController { A

. Bild 23.48

> R S L ahe | TACTEA e L Am rechten Rand auf Hohe der Property-Deklaration
5} erscheint ein Kreis, sobald wir das Schliisselwort

@IBOutlet hinzufligen.

Mit dieser Deklaration der ViewController-Klasse wechseln wir zuriick in die Main.story-
board-Datei und wahlen den initialen View-Controller aus, indem wir in die obere Leiste
und dann auf das View-Controller-Symbol klicken (siehe hierzu auch Abschnitt 23.5.3, ,Ver-
bindung zwischen Interface und Code“). AnschlieBend rufen wir den sogenannten Connec-
tions Inspector in der Inspectors Area auf (siehe Bild 23.49). Dort findet sich im Abschnitt
Outlets ein Eintrag namens label. Der ist dort nicht zufallig aufgetaucht, sondern es handelt
sich um die Tabel-Property, die wir im Code des zugehorigen View-Controllers mithilfe des
Schliisselworts @IBOutTlet deklariert haben. Ohne dieses Schliisselwort wiirde das Label
nicht in dieser Liste auftauchen.
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Bild 23.49

Aufgrund der Deklaration der label-Property als @IBOutlet taucht
ein Verweis auf diese Property im Connections Inspector des
View-Controllers auf.

0 |©O [0OCOOO0O000

Diesen label-Eintrag im Connections Inspector konnen Sie nun nutzen, um von dem Kreis
am rechten Rand bei gedriickt gehaltener linker Maustaste eine Verbindung zu dem Label-
Element im Interface des View-Controllers zu ziehen (siehe Bild 23.50). Sobald Sie mit der
Maus tiber dem Label-Element sind, wird dieses blau hervorgehoben. Damit wird signali-
siert, dass Sie das 1abel-Outlet mit diesem Interface-Element koppeln konnen.
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Bild 23.50 Ziehen Sie vom Connections Inspector eine Verbindung zum Label, um die label-Property
mit dem Interface-Element zu verbinden.
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Diese Kopplung ist nur moglich, weil Sie die 1abel-Property als @IBOut1et deklariert haben
und es sich bei der Property wie auch dem Interface-Element um ein und denselben Typ
(n&mlich UILabel) handelt.

Sobald Sie die linke Maustaste iber dem Label-Element im Storyboard loslassen, stellt
Xcode die Verbindung zwischen diesen beiden Elementen her. Das ist auch sehr schon im
Connections Inspector zu sehen. Darin ist das label-Outlet nun hervorgehoben und der
Kreis am rechten Rand ist gefiillt, was auf eine bestehende Verbindung von Outlet (sprich
Code) und Interface hinweist (siehe Bild 23.51). Auch im Code der ViewControlTler-Klasse
ist der zugehorige Kreis der 1abel-Property nun ausgefiillt, um auf eine bestehende Ver-
bindung mit dem Interface hinzuweisen (siehe Bild 23.52).

b @ E ¢ H @

Triggered Sagues
manual
Outlets
((labal J* Labal .
‘;e:cnn.snlmﬂmller‘_‘ - g Bild 23.51
L (& View ®  Die bestehende Verbindung zwischen Code und Interface

Piasanting Ssoues ist sowohl im Connections Inspector ...

import UIKit
class ViewController: UIViewController {

® @PIBOutlet weak var lsbel: UILabel!

Bild 23.52
15} ... als auch in der Implementierung der
ViewController-Klasse zu sehen.

Wenn Sie nun im Code der ViewController-Klasse auf die Tabel-Property zugreifen, grei-
fen Sie auf das im Storyboard hinzugefiigte Label zu. Um das zu demonstrieren und, wie
eingangs beschrieben, den Text des Labels nach Laden des View-Controllers in ,Outlet” zu
andern, iberschreiben wir die viewDidLoad ()-Methode in der Implementierung der View-
Controller-Klasse (mehr iiber die Methode viewDidLoad() und den Lebenszyklus eines
View-Controllers erfahren Sie in Abschnitt 23.5.4, ,Lebenszyklus eines View-Controllers®).
Um den Text des Labels zu dndern, greifen wir auf die text-Property der Klasse UILabel zu.
Die passende vollstindige Implementierung der ViewController-Klasse finden Sie in Lis-
ting 23.10.

Listing 23.10 Andern des Label-Textes nach Laden des View-Controllers
class ViewController: UIViewController {

@IBOutlet weak var label: UILabel!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad ()
label.text = "Outlet"

619
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Wenn Sie das Projekt nun ausfiihren, stellen Sie fest, dass das Label nach Starten der
App statt des vorgegebenen Textes aus dem Storyboard den String ,Outlet” anzeigt (siehe
Bild 23.53).

Bild 23.53
Nach dem Laden der Beispiel-App entspricht der Wert
des Labels dem, der im Code der ViewController-Klasse

[ e x12 ] gesetzt wurde.

Komfortablere Erstellung von Outlets

Wie eingangs erwédhnt, handelt es sich bei dem gezeigten Verfahren um das ,aufwendigere”
zur Erstellung von Outlets. Mithilfe von Xcode geht das Ganze auch deutlich einfacher und
schneller vonstatten. Dazu gehen Sie wie folgt vor: Offnen Sie zunichst die Main.storyboard-
Datei und wihlen Sie den View-Controller aus, fiir den ein Outlet erstellt werden soll. Offnen
Sie anschlieBend den Assistant Editor von Xcode per Klick auf die entsprechende Schalt-
flache am oberen rechten Rand. Wahlen Sie - falls nicht bereits standardmafig der Fall -
fiir die rechte Halfte des Assistant Editor-Fensters den Code der ViewController-Klasse
aus, sodass Interface und Code nebeneinander angezeigt werden (siehe Bild 23.54).
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Bild 23.54 Zeigen Sie mithilfe des Assistant Editors Interface und Code nebeneinander an.

Klicken Sie nun im Storyboard auf die View, fiir die Sie im View-Controller-Code ein Outlet
erzeugen mochten (in unserem Beispiel also fiir das Label), halten Sie die rechte Maustaste
gedriickt und ziehen Sie eine Verbindung zur Implementierung der View-Controller-Klasse.
Es erscheinen daraufthin blaue Hilfslinien, die [hnen anzeigen, wo Xcode ein Outlet fiir die
View im Code erstellen wird, sobald Sie die rechte Maustaste loslassen (siehe Bild 23.55).
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Bild 23.55 Ziehen Sie mit gedriickt gehaltener rechter Maustaste eine Verbindung vom Label in den
Code, um so automatisch ein Outlet zu erstellen.

Wenn Sie die rechte Maustaste losgelassen haben, 6ffnet sich ein Pop-up-Menti, in dem Sie

einige Informationen fiir das zu erstellende Outlet eingeben (siehe Bild 23.56). Dazu ge-

horen:

= Connection: Die Art von Verbindung, die Sie von der View im Code erzeugen mochten. Fir
Outlets wiahlen Sie hier den gleichnamigen Punkt Outlet aus.

= QObject: Hier wird IThnen das Objekt angezeigt, fiir das die Verbindung hergestellt werden
soll, in diesem Fall der View Controller.

= Name: Hier tragen Sie den gewiinschten Namen fiir die Outlet-Property ein, beispiels-
weise label.

= Type: Hier bestimmen Sie den Typ der Outlet-Property. Dieses Feld ist mit dem Typ des
gewdhlten View-Elements (in diesem Fall UILabeT) vorbelegt und muss in der Regel nicht
gedndert werden.

= Storage: Wiahlen Sie hier die Regel zur Speicherverwaltung fiir das Outlet aus. Fiir Weak-
References wihlen Sie den Punkt Weak.
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Connection | Outlet =
Object View Controller ;
Name | | i
Type | UlLabel 1 Bild 23.56
Storage | Weak ¢l | Mithilfe dieses Pop-up-Meniis deklarieren Sie
_ Cancel : das zu erstellende Outlet, das Xcode dem Code
p—p— des View-Controllers hinzufligen soll.

Sind alle Informationen hinterlegt, klicken Sie auf die Schaltflache Connect. Xcode erzeugt
anschlieBend automatisch den Code fiir das gewiinschte Outlet und fiigt es der Klasse hinzu
(siehe Bild 23.57).

9 import UIKit
class ViewController: UIViewController {

® @PIBOutlet weak var lsbel: UILabel!

5} Bild 23.57
Xcode hat das Outlet automatisch fir uns erzeugt.

Neben dem Outlet hat Xcode auch gleich die Verbindung zwischen Code und Interface
gesetzt. Mit diesem einfachen Schritt spart man sich somit die eigene Deklaration einer
Outlet-Property sowie das gegenseitige Verbinden der Elemente aus Code und Interface.

@ Outlets fiir alle Arten von Views verfiigbar

In diesem Beispiel wurde das Erstellen von Outlets auf Basis eines Labels
demonstriert. Auf genau die gleiche Art und Weise kdnnen aber auch Outlets
fur alle anderen verfligbaren Arten von Views erzeugt werden, ganz gleich ob
Buttons, Switches, Image-Views oder Tabellen. Wann immer Sie vom Code
eines View-Controllers aus auf eine im Interface erstellte View zugreifen
mochten, kreieren Sie ein Outlet dafiir.

23.5.3.2 Actions

Mithilfe bestimmter View-Elemente 16st ein Nutzer typischerweise Ereignisse aus. Ein Bei-
spiel hierfiir ist ein Button. Es handelt sich hierbei - genau wie bei einem Label - um eine
View, allerdings zeigt ein Button nicht einfach nur etwas an. Nutzer konnen auf ihn tippen,
woraufhin passende Befehle von der App ausgefiihrt werden sollen.

Ahnlich wie bei einem Outlet (siehe Abschnitt 23.5.3.1, ,,Outlets“) muss zu diesem Zweck
eine Verbindung zwischen dem Button, der Teil des Interfaces ist, und dem Code der View-
Controller-Klasse hergestellt werden. Allerdings basiert diese Verbindung nicht darauf, auf
die Eigenschaften des Buttons zuzugreifen (Outlet), sondern darauf, das Tippen auf den
Button durch den Nutzer abzufangen und darauf zu reagieren. Dieses Vorgehen wird als
sogenannte Action bezeichnet.
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@ Welche Views verfiigen iiber eine Action?

Nicht jede in der iOS-Entwicklung zur Verfiigung stehende View kann eine
Action ausldsen. Als Beispiel kann hierfiir ein Label herhalten: Es zeigt etwas
auf dem Bildschirm an, kann aber sonst keine weiteren Aktionen auslésen.
Entsprechend kann fir ein Label auch keine Action erzeugt werden.

Um zu Uberpriifen, ob eine View mit einer Action versehen werden kann,
hilft ein Blick in die Dokumentation von Xcode. Klassen, die von UIControl
abgeleitet sind, kdnnen auch mit einer Action gekoppelt werden (siehe

Bild 23.58). Dazu gehdren unter anderem die Klassen UIButton (fiir
Schaltflachen), UISwi tch (flir Schalter) oder UIStepper (zum Verdndern
eines Werts).

{ I8 DK | ||

5 UMK ;T Views and Controls | © UiGantrol

Class

UlControl
The base class for controls, which are visual elements that Language
convey a specific action or intention in response 1o user SWih | o
interactions.
SDKs
08 2.0+
w05 9.0+
Overview
Controls implement elamants such as buttons and sliders, which your app might " omework
use to facilitate navigation, gather user input, or maniputate content. Controls UlKit
use the Tanget-Action mechanism to report user interactions 1o your app.
©On This Page

Figure 1 Exsmples of LIKit controls

b/

Teat

You do nat create instances of this class directly. The UIControl class iz a
subelassing point that you extend to implement custom comtrols. You can also
subclass existing control classes to extend or modify their behaviors. For
sxample, you might override the methods of this class 1o track touch events
yourself or to determine when the state of the control changes.

A control's state determines its appearance and its ability to support user
interactions. Controls can be in ane of soveral states, which are defined by the
UIContralState type. You can change the state of & control programmaticaly
based on your app's needs. For example, you might disable & control 1o prevent
the user from with It. User interactions can also change the state of &

Bild 23.58 Die Klasse UlControl ist die Basisklasse fiir alle Views, die mit einer
Action versehen werden konnen (wie zum Beispiel Buttons, Switches, Slider).

Mehr Gber UIControl und die verschiedenen zur Verfligung stehenden Views
in der iOS-Entwicklung erfahren Sie in Abschnitt 23.6, ,,Oberflachen gestalten
mit UIView*.

Eine Action entspricht einer Methode, die mit dem Schliisselwort @IBAction deklariert ist.
Eine solche Methode kann - analog zu Outlets - mit View-Elementen verbunden werden
(sofern diese von UIControl abgeleitet sind und somit mit Actions umgehen konnen). Das
folgende Beispiel soll die Verwendung von Actions beispielhaft demonstrieren. Erstellen Sie
zu diesem Zweck zundchst ein neues i0S-Projekt auf Basis einer Single View App und fiigen
Sie dem initialen View-Controller an beliebiger Stelle ein Label und einen Button hinzu
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(siehe Bild 23.59). Das Label verkniipfen Sie - so wie in Abschnitt 23.5.3.1, ,Outlets®,
gezeigt - als Outlet-Property mit dem Code des zugrunde liegenden View-Controllers.

0e =

Label

—> Button

Bild 23.59

Die Beispiel-App verfiigt tGber ein Label und

einen Button. Das Label wird mithilfe eines Outlets
mit dem Code verbunden.

Wann immer der Button der Beispiel-App betitigt wird, soll der Text des Labels zu , Button
pressed!“ gedndert werden. Um dieses Verhalten zu erreichen, miissen wir eine entspre-
chende Action fiir den Button umsetzen. Dazu gehen wir ganz dhnlich vor wie beim Erstel-
len eines Outlets: Zunédchst offnen wir die Main.storyboard-Datei und wechseln anschlie-
Bend in den Assistant Editor. Im rechten Fensterbereich des Editors wird dann der Code der
View-Controller-Klasse zur Anzeige ausgewahlt (falls er nicht bereits automatisch angezeigt
wird, siehe Bild 23.60).
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Bild 23.60 Zeigen Sie Interface und Code mithilfe des Assistant Editors nebeneinander an, um eine
Action flr den Button zu erstellen.

Klicken Sie dann auf den Button und ziehen Sie bei gedriickt gehaltener rechter Maustaste
eine Verbindung in die Implementierung der View-Controller-Klasse (siehe Bild 23.61). Es
erscheinen blaue Hilfslinien, die IThnen zeigen, wo der Code fiir die Action eingefligt wird.
Haben Sie sich fiir die passende Stelle entschieden, lassen Sie die rechte Maustaste wieder
los, woraufhin das bereits von den Outlets bekannte Pop-up-Menii erscheint (siehe Bild

23.62).
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Bild 23.61 Ziehen Sie eine Verbindung vom Button in den Code, um eine Action zu erstellen.
[T
Connection | Outlet Bl
Object View Controller ;
Name | [a
Type  UiButton B °| Bild 23.62
Starage | Weak =l ;| Eserscheint erneut das Pop-up-Menii, tber das Sie die
Cancel 1 zu erstellende Verbindung des Buttons zwischen Interface
| und Code definieren.

Da fiir den Button kein Outlet, sondern eine Action erstellt werden soll, miissen Sie im ers-
ten Schritt innerhalb des Pop-up-Meniis unter Connection den Punkt Action auswéhlen.
Daraufhin verdndert sich der Aufbau des Meniis ein wenig (siehe Bild 23.63). Die folgenden
Einstellungen konnen Sie zur Konfiguration der zu erstellenden Action vornehmen:

= Name: Hier geben Sie den Namen fiir die zu erstellende Action-Methode ein, beispiels-
weise buttonTapped.

= Type: Hier definieren Sie den Typ, den die zu erstellende Action-Methode als Parameter
erwartet. StandardméaBig handelt es sich bei dem Parameter um die View, die die Action
auslost - in diesem Fall also um die UIButton-Instanz, die wir dem Interface hinzugefiigt
haben. Den Parameter konnen Sie verwenden, um auf die UIButton-Instanz zuzugreifen
und sie zu verdndern oder weitere Informationen auszulesen. Der vorgegebene Standard-
wert an dieser Stelle ist Any, sprich bei dem Parameter kann es sich um jede beliebige
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Instanz handeln. Das ist vor allen Dingen dann sinnvoll, wenn diese Action-Methode von
mehreren verschiedenen Views ausgeldst wird (siehe hierzu auch den folgenden Abschnitt
»Mehrere Views mit ein und derselben Action koppeln“). Wenn die zu erstellende Action
hingegen ausschlieBlich von einer einzigen spezifischen View (wie in unserem Fall von
dem Button) ausgelost werden soll, dann kdnnen Sie fiir diese Option auch den passenden
Typ (UIButton) direkt auswéhlen.

= Event: Hierliber wéahlen Sie das Ereignis aus, zu dem die zu erstellende Action-Methode
ausgelost werden soll. Die Klasse UIControl definiert fiir diesen Zweck verschiedene
Ereignisse, beispielsweise ob der Button betdtigt wurde (Touch Up Inside), ob ein Tippen
auf den Button abgebrochen wurde (Touch Cancel) oder ob der Nutzer in der Flache des
Buttons mit dem Finger umherfahrt (Touch Drag Inside). Sie konnen also nicht nur auf das
standardmaBige Betdtigen des Buttons mit einer Action reagieren, sondern auch auf
andere Ereignisse.

Das Standard-Event zum Umgang mit Buttons ist Touch Up Inside. Es entspricht dem Tip-
pen auf den Button zum Ausldsen einer Aktion.

= Arguments: Uber diese Option definieren Sie die Parameter, die fiir die Action-Methode
von Xcode generiert werden sollen. Der Standard lautet Sender, was sich auf einen Para-
meter fiir den Ausldser der Action-Methode bezieht (in diesem Fall also standardméaBig
die UIButton-Instanz aus dem Interface). Alternativ konnen Sie hier auch Sender and
Event auswahlen, wodurch die Methode einen zweiten Parameter vom Typ UIEvent erhalt,
der zuséatzlich dariiber informiert, welches Ereignis die Action-Methode ausgelost hat
(siehe den vorherigen Punkt Event).

Falls fiir Sie die Parameter bei Durchfiihrung der Action keine Rolle spielen, konnen Sie
auch None auswihlen (was ich fiir dieses Beispiel auch tue).

[ Label
Connection | Action <
Obiect [ View Controller &
Name ||
Type Any
Event (Touch Up Inside
Arguments | Sender

S WA o«

&3¢ n

Bild 23.63
[ Cancel _ nnect Zur Konfiguration einer zu erstellenden Action-Methode
=T miissen Sie diverse Informationen angeben.

Haben Sie die Konfiguration der Action auf die gewiinschte Art und Weise abgeschlossen,
klicken Sie auf die Schaltflache Connect. Daraufthin erzeugt Xcode eine Methode im Code
des View-Controllers, die den von IThnen definierten Namen trdgt und die von Thnen aus-
gewdhlten Parameter besitzt (siehe Bild 23.64).

9 import UIKit

11 class ViewController: UIViewController {

i @IB0utlet weak var label: UILabel!

i RIBAction func buttonTapped() {

e Bild 23.64

e} Zusétzlich zum Outlet haben wir Uber Xcode

eine Action-Methode erstellt.




23.5 UlViewController im Detail 629

Diese Methode ist genauso deklariert wie jede andere Methode in Swift auch, besitzt aber
zusatzlich das Schliisselwort @IBAction. Nur Methoden, die mit diesem Schliisselwort ver-
sehen sind, konnen mit Views im Interface gekoppelt werden. Der ausgefiillte runde Punkt
am linken Rand der Methodendeklaration zeigt dartiber hinaus, dass die erstellte Action-
Methode bereits mit dem Interface gekoppelt ist (ndmlich mit der UIButton-Instanz). Diese
Verbindung kann auch tiber den Connections Inspector im Storyboard nachvollzogen wer-
den, nachdem man entweder den View-Controller oder den Button ausgewéhlt hat. Dort
wird dann ebenfalls die Kopplung zwischen Interface und Code sichtbar (siehe Bild 23.65).

Triggered Segues

manual o]
Outlets
(label % Label ®
searchDisplayControlier (@]
(Cview (& View ®
Presenting Segues
Ralationship )
Shaw O
Show Detall )
Present Modally o
Present As Popover )
Embad O
Push [deprecated) (@]
Modal (deprecated] (@]
Custom Q
Refarencing Outlets
New Referencing Outlet )
Referencing Outlet Collections
New Referancing Outlat Calloction O Bild 23.65
Reosivad Aotions = Der Connections Inspector des View-Controllers zeigt, dass das
{“buttentapped J—= Button (=] . . . . .
- ~ | muenupmede | Label in Form eines Outlets und der Button in Form einer Action-

Methode mit dem Code verbunden sind.

Um das Beispiel nun zu vollenden muss noch die neu erstellte Action-Methode
buttonTapped() im Code der View-Controller-Klasse passend implementiert werden. Mit-
hilfe der Property text wird darin der Text des Labels auf ,Button pressed!“ gedndert. Die
vollstindige Implementierung der ViewController-Klasse finden Sie in Listing 23.11.

Listing 23.11 Implementierung der Action-Methode des Buttons
class ViewController: UIViewController {

@IBOutlet weak var Tabel: UILabel!

@IBAction func buttonTapped() {

label.text = "Button pressed!"
}

}

Wenn Sie nun dieses Beispielprojekt ausfiihren und den Button betétigen, dndert sich der
Text des Labels von dem Standardwert, der im Storyboard definiert ist, zu ,,Button pressed!*
(siehe Bild 23.66).
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= Button pressed!

Bild 23.66 Nach Betatigen des Buttons andert sich der Text des Labels vom Standardwert aus dem
Storyboard zu ,,Button pressed!*

Mehrere Views mit ein und derselben Action koppeln

Es ist moglich, dass mehrere Views ein und dieselbe Action-Methode auslosen. Das kann in
Féllen sinnvoll sein, in denen sich die Action verschiedener Views nur minimal voneinan-
der unterscheidet. Statt mehrerer Action-Methoden, die im Grunde dann sehr dhnlich sind,
kann man auch nur eine Action-Methode implementieren und abhéngig von der Instanz, die
die Action ausgelost hat, die auszufiihrende Logik anpassen.

Das folgende Beispiel zeigt, wie sich mehreren Views ein und dieselbe Action-Methode
zuweisen lasst. Basis ist ein neues i0S-Projekt auf Basis einer Single View App, dessen initi-
aler View-Controller iiber ein Label und drei Buttons verfiigt (siehe Bild 23.67). Die Buttons
werden mit den Titeln Button 1, Button 2 und Button 3 versehen. Fiir das Label wird
ein Outlet erstellt und fiir den ersten der drei Buttons eine Action-Methode mit Namen
buttonTapped(_:). Wichtig bei der Erstellung der Action-Methode ist, dass diese den Sen-
der-Parameter erhdlt, sprich die aufrufende View bei Auslosen der Methode mit iibergibt.
Als Typ fiir diesen Parameter wird statt Any wieder UIButton ausgewdhlt. Diesen abge-
schlossenen ersten Zwischenstand zeigt Bild 23.68.
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View Controlier
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% Button 2
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Bild 23.67
Die Beispiel-App verfligt iber ein Label und drei Buttons,
die mit den Titeln ,,Button 1%, ,Button 2“ und ,,Button 3
versehen sind.
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Bild 23.68 Fiir das Label wird ein Outlet im Code erzeugt und der erste Button wird mit einer Action-
Methode namens ,buttonTapped(_:)“ verkniipft, die Uber einen Sender-Parameter vom Typ ,,UIButton®
verflgt.
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Die Action-Methode buttonTapped(_:) soll den Titel des Buttons, der die Methode ausge-
l16st hat, auslesen und dem Label als Text zuweisen. Damit kann das Label - abhdngig vom
betdtigten Button - den Text Button I, Button 2 oder Button 3 annehmen.

Den Titel eines Buttons kann man tiber die Property titleLabel.text auslesen. Zugriff auf
den Button, der die Action-Methode ausldste, erhdlt man iiber den sender-Parameter. Lis-
ting 23.12 zeigt, wie die ViewController-Klasse vollstindig implementiert werden muss,
um die gewlinschte Logik umzusetzen.

Listing 23.12 Andern des Labels auf Basis des betatigten Buttons

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var label: UILabel!

@IBAction func buttonTapped(_ sender: UIButton) {
let buttonTitle = sender.titlelLabel?.text
label.text = buttonTitle

}

Mit diesem Zwischenstand ldsst sich das Projekt bereits ausfiihren und bei Betdtigen von
Button 1 wird auch tatséchlich der Text des Labels entsprechend gedndert. Allerdings sind
Button 2 und Button 3 noch mit keiner Action-Methode verkniipft und tun entsprechend bei
Betdtigung nichts. Da die Funktion, die diese Buttons ausfiihren sollen, identisch ist mit der
bereits vorhandenen Action-Methode, macht es Sinn, ihnen dieselbe Action-Methode zuzu-
weisen.

Um das zu tun, ruft man zunéchst die Main.storyboard-Datei auf und wechselt in den Assis-
tant Editor, um parallel den Code der View-Controller-Klasse anzuzeigen. AnschlieBend
zieht man von dem bereits gefiillten Punkt links von der Action-Methode mit gedriickt
gehaltener linker Maustaste eine Verbindung zu Button 2 und lasst anschlieBend los (siehe
Bild 23.69). Damit ist auch der zweite Button mit der Action-Methode verkniipft. Analog
geht man dann noch einmal fiir Button 3 vor.

Damit rufen nun alle drei Buttons ein und dieselbe Action-Methode auf. Da in deren Imple-
mentierung der Titel des Buttons dynamisch ausgelesen und dem Label zugewiesen wird,
hat man mit wenig Code eine effiziente Losung entwickelt.

Wihlt man nun im Storyboard den View-Controller aus und wechselt in den Connections
Inspector, kann man dariiber ebenfalls erkennen, dass die Action-Methode but tonTapped(_:)
mit allen drei Buttons verkniipft ist (siehe Bild 23.70).
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Wenn Sie das Projekt nun ausfiihren wird der Text des Labels passend zu dem Titel des
Buttons gedndert, den Sie auswahlen.

23.5.4 Lebenszyklus eines View-Controllers

Ein View-Controller kennt vier verschiedene Zustidnde, die seinen sogenannten Lebenszyk-
lus bestimmen:

= Appearing: Ein View-Controller wird gerade eingeblendet, ist aber noch nicht auf dem
Display zu sehen.

= Appeard: Ein View-Controller wurde eingeblendet und wird angezeigt.

= Disappearing: Ein View-Controller wird ausgeblendet, ist aber noch auf dem Display zu
sehen.

= Disappeared: Ein View-Controller wurde ausgeblendet und wird nicht ldnger angezeigt.

Fiir jede dieser vier Phasen bringt die Klasse UIViewController eine passende Methode
mit, die in Subklassen iiberschrieben werden kann, um auf das jeweilige Event zu reagie-
ren. Mochte man beispielsweise bei Erscheinen eines View-Controllers automatisch einen
Timer starten, kann man die passende Methode fiir den Appearing-Status iiberschreiben
und mit genau dieser Logik fiillen.

Die Methoden zum Abfangen der genannten Zustinde lauten wie folgt:
= Appearing: viewWil1Appear( :)

= Appeared: viewDidAppear( :)

= Disappearing: viewWillDisappear(_:)

= Disappered: viewDidDisappear(_:)

Sie werden nacheinander aufgerufen und konnen - wie bereits erwdhnt - tiberschrieben
werden, um in jeder der Phasen eigenen Code fiir einen View-Controller auszufiihren. Lis-
ting 23.13 zeigt die beispielhafte Implementierung einer View-Controller-Klasse, die tiber
ein Label-Outlet verfiigt und alle vier genannten Methoden {iberschreibt. Der Text des
Labels wird hierbei jedes Mal entsprechend angepasst.

Listing 23.13 Implementierung der Methoden des Lebenszyklus eines View-Controllers

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var Tabel: UILabel!

override func viewWillAppear(_ animated: Bool) {
super.viewhillAppear(animated)
label.text = "View will appear"

}

override func viewDidAppear(_ animated: Bool) {
super.viewDidAppear(animated)
label.text = "View did appear"

}

override func viewWillDisappear(_ animated: Bool) {
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super.viewWillDisappear(animated)
label.text = "View will disappear"

}

override func viewDidDisappear(_ animated: Bool) {
super.viewDidDisappear(animated)
label.text = "View did disappear"

}

Da die genannten Methoden allesamt von der Klasse UIViewController abgeleitet sind,
miissen Sie in eigenen Subklassen mithilfe des override-Keywords {iberschrieben werden.
Ebenso sollten Sie innerhalb Threr eigenen Implementierung die zugehorige Methode mit-
tels super aufrufen, damit auch alle Superklassen ihre jeweils eigene Logik fiir diese Metho-
den aufrufen und ausfiihren konnen.

@ Methode viewDidLoad()

Die in vorherigen Beispielen verwendete Methode viewDidLoad() stellt einen
Sonderfall dar und gehdrt nicht direkt zum beschriebenen Lebenszyklus eines
View-Controllers. Sie wird einmalig aufgerufen, wenn ein View-Controller
erstellt und dessen View zum ersten Mal geladen wird. Damit wird sie bereits
vor viewWillAppear(_ :) ausgeldst.

Solange ein View-Controller sich aber nun im Speicher befindet, wird
viewDidLoad () nicht erneut aufgerufen; die View ist schlieBlich vollstandig
geladen und braucht nicht erneut erstellt zu werden.

Im Gegensatz dazu stehen die vorgestellten Methoden des Lebenszyklus eines
View-Controllers. Diese werden immer und immer wieder aufgerufen, wenn
das zugrunde liegende Ereignis eintritt.

Bei der Frage, welche der verfliigbaren Methoden Sie fir lhre eigene Imple-
mentierungen nutzen, missen Sie sich daher die Frage stellen, zu welchen
Ereignissen Sie Ihre Befehle ausfiihren miissen. viewDidLoad () wird
typischerweise fiir ergénzende Arbeiten zum vollstandigen Erstellen eines
View-Controllers verwendet (beispielsweise um allen Labels einen passenden
Text zuzuweisen). Die Methoden des Lebenszyklus hingegen sollten sie fiir
immer wiederkehrende Aufgaben einsetzen, die im Zusammenhang mit

dem Erscheinen und Ausblenden eines View-Controllers stehen. Wenn Sie
beispielsweise in einem View-Controller einen Timer laufen lassen, der nur
dann aktiv sein soll, wahrend der View-Controller angezeigt wird, kénnen Sie
viewDidDisappear(_:) zum Deaktivieren und viewDidAppear( :) zum
Aktivieren des Timers nutzen.
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23.5.5 Neuen View-Controller einblenden

Eine der in fast allen i0S-Projekten anzutreffenden Aufgaben besteht darin, im Laufe einer
App weitere View-Controller einzublenden. Hierfiir gibt es verschiedene Vorgehensweisen,
die stark von dem grundlegenden Aufbau und der Navigationsstruktur einer App abhdngen.

In diesem Abschnitt stelle ich Thnen die einfachste und grundlegendste Moglichkeit vor, um
unter i0S einen neuen View-Controller einzublenden. Dabei wird ein solcher neuer View-
Controller tiber einen anderen gelegt, wodurch dieser andere nicht ldnger sichtbar ist. In
Kapitel 24, ,iOS - App-Entwicklung®, stelle ich IThnen dann weitere Moglichkeiten zur
Strukturierung und zum Ein- und Ausblenden von View-Controllern vor.

Um in iOS einen neuen View-Controller anzuzeigen, gibt es generell zwei verschiedene
Wege: Entweder nutzen Sie ein Storyboard oder Sie fiihren den Vorgang mithilfe passender
Befehle der UIViewController-Klasse im Code aus. Die folgenden Abschnitte beschreiben
beide Vorgehensweisen im Detail.

23.5.5.1 Uber das Storyboard

Storyboards sind ein beliebtes und bequemes Mittel, um einen neuen View-Controller in
i0S-Apps einzublenden. Generell muss man dazu wenigstens die folgenden Schritte durch-
fiihren:

1. Erstellen des neuen View-Controllers im Storyboard.

2. Laden des Storyboards iiber eine Action-View (beispielsweise einen Button) mithilfe
eines Segues.

Um das Vorgehen einmal praktisch zu demonstrieren, stelle ich Thnen im Folgenden ein
kleines passendes Beispiel vor. Erstellen Sie ein neues iOS-Projekt auf Basis einer Single
View App und rufen Sie anschlieBend die Main.storyboard-Datei auf. Wechseln Sie in die
Objects Library und suchen Sie nach dem View Controller-Element (es wird tiber ein gelbes,
kreisrundes Symbol mit einem weiBen Viereck in der Mitte dargestellt, siehe Bild 23.71).
Klicken Sie mit der linken Maustaste darauf und ziehen Sie so eine Instanz dieses Elements
auf das Storyboard. Beachten Sie hierbei, dass Sie dieses Element nicht wie Views auf dem
bestehenden initialen View-Controller platzieren, sondern irgendwo auf der freien Fldche
des Storyboards. Der Grund hierfir ist einfach: Sie wollen ja nicht den bestehenden View-
Controller anpassen, sondern einen ganz neuen View-Controller erstellen.

View Controller - A controller that Bild 23.71
manages a view. View-Controller werden in der Objects Library
uber dieses Symbol abgebildet.

Haben Sie das erledigt, werden in IThrem Storyboard zwei View-Controller angezeigt (siehe
Bild 23.72). Derjenige mit dem Pfeil an der linken Seite ist der automatisch von Xcode
erzeugte initiale View-Controller, der beim Starten der App geladen und angezeigt wird. Der
andere ist Ihr neu hinzugefiigter View-Controller.
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[

View Controller L]

Bild 23.72 Das Storyboard verfligt nun tber zwei verschiedene View-Controller (auch wenn diese
noch nicht recht unterschiedlich aussehen).

Die Beispiel-App soll nun einen Button im initialen View-Controller anbieten, iiber den der
zweite View-Controller eingeblendet werden kann. Dazu wird zundchst dem initialen View-
Controller an einer beliebigen Stelle ein solcher Button mit dem Titel ,Show second view
controller” hinzugefiigt. Zur besseren Unterscheidung der beiden View-Controller erhalt
der zweite ein beliebig platziertes Label mit dem Text ,Second view controller. Das so
grundlegend konfigurierte Storyboard zeigt Bild 23.73.

View Centroller ® B

} Show second view controfies Second view controller

Bild 23.73 Der erste View-Controller erhélt einen Button, der zweite ein Label.
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Bleibt nun noch die Verbindung der beiden, um durch Betétigen des Buttons den zweiten
View-Controller aufzurufen. Dazu wihlen Sie den Button im initialen View-Controller aus,
halten die rechte Maustaste gedriickt und ziehen eine Verbindung zu dem zweiten View-
Controller, bis dieser blau hervorgehoben wird (siehe Bild 23.74). Lassen Sie anschlieBend
die rechte Maustaste wieder los. Es erscheint darauthin ein Pop-up-Mend, iiber das Sie
bestimmen konnen, wie der Button mit dem zweiten View-Controller verbunden werden
soll (siehe Bild 23.75). Um den zweiten View-Controller nach Tippen auf den Button ein-
zublenden, wéhlen Sie im Abschnitt Action Segue den Punkt Show aus. Daraufhin ver-
schwindet das Pop-up-Menii und es wird im Storyboard eine Verbindung in Form eines
Pfeils zwischen den beiden View-Controllern angezeigt (siehe Bild 23.76).

® B | View Centrolier

2

o
Sheveseaond view corttoter o Second view controller
a -]

Bild 23.74 Ziehen Sie zunéchst eine Verbindung von dem Button zum zweiten View-Controller.

Bild 23.75
In dem erscheinenden Pop-up-Meni wahlen Sie ,,.Show®, um bei
Tippen auf den Button den zweiten View-Controller einzublenden.
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L View Controlier

Show secand view controller —(% Second view controller

b

Bild 23.76 Die hergestellte Verbindung der beiden View-Controller wird im Storyboard auf Basis
eines Pfeil-Symbols grafisch hervorgehoben.

Damit ist es geschafft! Ohne eine einzige Zeile Code zu schreiben blendet die App bei Tip-
pen auf den Button den zweiten View-Controller ein. Sie konnen das selbst testen, indem Sie
das Projekt kompilieren und ausfiihren (siehe Bild 23.77).

Secand view controller

Bild 23.77 Nach Tippen auf den Button wird der zweite View-Controller eingeblendet - und das,
ohne eine einzige Zeile Code schreiben zu missen!
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Das Verwenden von Storyboards zum Einblenden eines neuen View-Controllers hat zwei
groBe Vorteile:

= Es ist einfach: Es braucht keine einzige Zeile Code, um den neu anzuzeigenden View-
Controller zu erstellen und einzublenden. Um all diese Prozesse kiimmert sich das
Storyboard.

= Es ist Gibersichtlich: Ein Blick in das Storyboard verrit, wie die verschiedenen View-Con-
troller einer App miteinander verkniipft sind. Das ist meist deutlich einfacher nachzuvoll-
ziehen und tbersichtlicher, als im Code die entsprechenden Aufrufbefehle nachzuvoll-
ziehen.

@ Verkniipfung beliebig vieler View-Controller

Uber ein Storyboard kdnnen Sie eine beliebige Anzahl von View-Controllern
erstellen und miteinander verkniipfen. Beispielsweise konnte der zweite
View-Controller aus dem gezeigten Beispiel wiederum einen dritten View-
Controller laden und anzeigen und so weiter.

|
@ Segue

Die im gezeigten Beispiel hergestellte Verbindung zwischen Button und zweitem
View-Controller wird als sogenannter Segue bezeichnet. Storyboards bieten
verschiedene Arten von Segues, die aber letztlich immer der Verbindung von
View-Controllern dienen.
In Kapitel 24, ,,iOS - App-Entwicklung®, werden Sie noch weitere Formen von
Segues kennenlernen.

|

Informationen an neuen View-Controller iibergeben

Beim Laden eines neuen View-Controllers mochte man in vielen Féllen zusatzliche Informa-
tionen libergeben. Nehmen wir als Beispiel eine To-do-App, die in einem View-Controller
eine Liste von Aufgaben auffiihrt und nach Auswahl einer Aufgabe einen neuen View-Con-
troller 1adt, der Details zu eben dieser Aufgabe anzeigt. Damit der zweite View-Controller die
richtigen Details anzeigen kann, muss er wissen, fiir welche Aufgabe er sie einblenden soll.

Zu diesem Zweck stellt die Klasse UIViewController eine Methode namens
prepare(for:sender:) zur Verfligung. Sie wird aufgerufen, sobald ein View-Controller
einen Segue auslost - in dem gezeigten Beispiel also bei Tippen auf den Button. Somit lasst
sich diese Methode nutzen, um auf den ausgelosten Segue zu reagieren und zusatzliche
Befehle auszufiihren - beispielsweise das Ubergeben von Informationen an den anzuzei-
genden Ziel-View-Controller.

Betrachten wir die Verwendung der Methode prepare(for:sender:) einmal in der Praxis.
Dazu erstellen wir zunédchst ein neues Projekt auf Basis einer Single View App, das genauso
aufgebaut ist wie das aus dem vorherigen Abschnitt. Wir fligen also im ersten Schritt einen
weiteren View-Controller in der Main.storyboard-Datei hinzu, versehen diesen mit einem
Label und erginzen einen Button im initialen View-Controller, von dem aus wir einen Show-
Segue zum zweiten View-Controller erstellen.
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Nun ergidnzen wir aber zusétzlich ein Textfeld im initialen View-Controller. Es handelt sich
hierbei um ein View-Element vom Typ UITextField. Bild 23.78 zeigt, wie das zugehorige
Element in der Objects Library aussieht. Platzieren Sie ein solches Textfeld an einer belie-
bigen Stelle im initialen View-Controller, sodass das Interface Ihrer App in etwa so aussieht
wie in Bild 23.79 gezeigt.

~ Text Field - Displays editable text .
Text | and sends an action message to a B.Ild 23.78 N N i X
\ / target object when Return is tapped. Ein Textfeld ist ein View-Element, mit dem Nutzer

Text in einer App eingeben kdnnen.

Wiew Controller L ]

—> Shaw second view controller __> Label

Bild 23.79 Das Interface der Beispiel-App besteht aus einem initialen View-Controller mit einem
Textfeld und einem Button sowie einem zweiten View-Controller mit einem Label. Der Button ist mit-
tels Show-Segue mit dem zweiten View-Controller verbunden.

Ziel dieser Beispiel-App soll es sein, den Text, der im Textfeld des initialen View-Controllers
steht, an den zweiten View-Controller zu iibergeben und dort im Label anzuzeigen. Wir
iibergeben also eine Information in Form eines Texts von einem View-Controller an den
nachsten. Auf die gleiche Art und Weise lassen sich so beliebige weitere Informationen
ubertragen.

Bevor wir mit der Implementierung der Methode prepare(for:sender:) beginnen, miis-
sen wir zunéchst eine UIViewController-Subklasse fiir den zweiten View-Controller erstel-
len. Das ist notwendig, weil wir nur tber eine solche Klasse die passende Logik implemen-
tieren konnen, um den Text des Labels dynamisch zu verdndern.

Filigen wir also dem Projekt eine neue Klasse auf Basis von UIViewController hinzu und
nennen sie LabeTViewController (siehe Bild 23.80). AnschlieBend wechseln wir zuriick in
die Main.storyboard-Datei und wahlen den zweiten View-Controller aus. Im Identity Inspec-
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tor tragen wir sodann im Feld Class den Namen der eben erstellten LabelViewController-
Klasse ein, um Interface und Code dieses View-Controllers miteinander zu koppeln (siehe
Bild 23.81).

Choose options for your new file:

Class: LabelViewContraller
Subclassof: | UnViewCantrotier B
Also create XIB file

Language:  Swift ]

Bild 23.80
Erstellen Sie eine Klasse fir
| den zweiten View-Controller,
Cancel previous (D um dynamisch den Text des
Labels verandern zu kénnen.

Obe@E ¢+ a0 e

Custom Class
: Class LabelviswController  © [
U ® B Moduwe
: B3 Inherit Module From Target
Identity
Staryboard 10

Restoration ID
Use Storyboard ID

User Defined Runtime Attributes
Key Path  Type Value

+

Decument
Latel
x 8
Object ID 2eP-PX-58k

% Label Lock _Inherited - (Nothing) B

Motes B 3% m mm — [ E .-

me:

Bild 23.81 Weisen Sie dem zweiten View-Controller im Storyboard die neu erstellte UIViewControl-
ler-Subklasse zu, um Interface und Code miteinander zu koppeln.
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Um die Konfiguration der neuen LabelViewController-Klasse abzuschlieBen, miissen wir
noch ein Outlet fiir das Label im Code erstellen. Wahlen Sie dazu den zweiten View-Control-
ler im Storyboard aus und o6ffnen Sie den Assistant Editor von Xcode. Blenden Sie im zwei-
ten Editor-Fenster den Code der LabelViewController-Klasse ein (falls dieser nicht bereits
automatisch angezeigt wird) und ziehen Sie eine Verbindung vom Label in den Code, um
das Outlet zu erstellen. Ich nenne das Outlet in diesem Beispiel Tabel.

Fiigen Sie der Implementierung der LabelViewControlTler-Klasse zusétzlich noch eine Pro-
perty namens text vom Typ String! hinzu (beachten Sie das Ausrufezeichen, es handelt
sich hierbei um ein Implicitly Unwrapped Optional). Diese Property nutzen wir, um den
im initialen View-Controller eingegebenen Text an den zweiten View-Controller zu iiber-
geben. Zusitzlich iiberschreiben wir in der LabelViewController-Klasse die Methode
viewWilTAppear(_:) und weisen darin der 1abel-Property den Wert der text-Property zu.
Die vollstdndige Implementierung von LabelViewController finden Sie in Listing 23.14.

Listing 23.14 Implementierung der Labe1ViewController-Klasse

class LabelViewController: UIViewController {
var text: String!
@IBOutlet weak var Tabel: UILabel!

override func viewWillAppear(_ animated: Bool) {
super.viewhillAppear(animated)
label.text = text

}

Bleibt nun noch die Implementierung des initialen View-Controllers, der bereits {iber die
von Xcode erzeugte ViewController-Klasse abgebildet und mit dem Interface gekoppelt ist.
Im ersten Schritt bendtigen wir ein Outlet fiir das Textfeld, um den eingegebenen Text aus-
lesen und an den zweiten View-Controller ibergeben zu konnen. Der zweite Schritt besteht
darin, die genannte Methode prepare(for:sender:) zu iiberschreiben. Sie wird aufgeru-
fen, sobald iiber den zweiten View-Controller ein Segue ausgeldst wird. Aktuell gibt es nur
einen solchen Segue, liber den der zweite View-Controller eingeblendet wird.

Die Methode prepare(for:sender:) iibergibt uns zwei Informationen:

= Eine UIStoryboardSegue-Instanz: Der erste Parameter ist vom Typ UIStoryboardSegue
und hilft uns dabei, Informationen iiber den ausgeldsten Segue zu erhalten. Dazu gehort
beispielsweise die Property destination, die auf die Instanz des Ziel-View-Controllers
verweist (in unserem Fall also auf eine Instanz der LabelViewController-Klasse). Da
destination vom Typ UIViewController ist, um alle Arten von View-Controllern dar-
stellen zu konnen, ist ein Type Casting notwendig, wenn man auf spezifische Informa-
tionen des Ziel-View-Controllers zugreifen mochte (so wie in unserem Fall der Zugriff auf
die text-Property, die exklusiv in LabelViewController enthalten ist).

= Den Ausloser des Segues: Der zweite Parameter ist vom Typ Any und verweist auf die
Instanz, liber die der Segue ausgeldost wurde (in unserem Beispiel also die UIButton-In-
stanz). Sie konnen diesen Parameter nutzen, falls Sie beim Auslésen eines Segues ab-
hangig vom Sender zuséatzliche Befehle ausfiihren oder weitere Informationen auslesen
mochten.
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In unserer Implementierung der Methode prepare(for:sender:) nutzen wir die
destination-Property des segue-Parameters, um auf die Instanz des Ziel-View-Controllers
zuzugreifen. Diese casten wir nach LabelViewController, da wir wissen, dass es sich bei
dem Ziel-View-Controller um eine Instanz dieses Typs handelt. AnschlieBend weisen wir
der text-Property des Ziel-View-Controllers den Wert zu, den das Textfeld enthalt. Die
Klasse UITextField stellt zu diesem Zweck ebenfalls eine sogenannte text-Property bereit.
Die vollstdndige Implementierung der ViewController-Klasse finden Sie in Listing 23.15.

Listing 23.15 Implementierung der ViewController-Klasse

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var textField: UITextField!

override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
let labelViewController = seque.destination as! LabelViewController
labelViewController.text = textField.text

}

Das war’s! Wann immer nun der Segue des initialen View-Controllers ausgefiihrt wird, wird
auch automatisch die iiberschriebene Methode prepare(for:sender:) aufgerufen, die da-
fiir sorgt, den eingegebenen Text an den Ziel-View-Controller zu ilibergeben (siehe Bild
23.82).

1101
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Bild 23.82 Der Text innerhalb des Textfelds wird nun bei Betatigen des Buttons fur das Label des
Ziel-View-Controllers eingesetzt.
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@ Segue mittels Identifier unterscheiden

In dem gezeigten Beispiel verfiigt der initiale View-Controller lediglich tiber
einen Segue. Es gibt allerdings auch Situationen, in denen von einem View-
Controller mehr als nur ein Segue ausgeht. Das wére beispielsweise dann
der Fall, wenn ein View-Controller drei unterschiedliche Buttons besitzt und
jeder davon einen anderen View-Controller ladt.

Das Problem hierbei ist aber, dass, ganz gleich, welcher Segue konkret in
einem View-Controller ausgeldst wird, immer nur die Methode
perform(for:sender:) aufgerufen wird. Das ist insoweit ein Problem,
als dass abhangig vom jeweiligen Segue ganz andere Befehle ausgefiihrt
werden missen und ganz unterschiedliche Ziel-View-Controller zum
Einsatz kommen.

Um somit innerhalb der Methode perform(for:sender:) unterscheiden zu
kdnnen, welcher Segue genau ausgeldst wurde, stellt der segue-Parameter
die Property identifier bereit. Sie enthalt einen Identifier-String, den man
fur jeden Segue im Storyboard definieren kann. Um einen solchen Identifier
zu setzen, wahlen Sie einen Segue (sprich den verbindenden Pfeil) im Story-
board aus und wechseln anschlieBend in den Identity Inspector. Dort finden
Sie ein Feld namens /dentifier, in dem Sie einen beliebigen String zur ein-
deutigen Identifikation eines Segues eintragen kdnnen (siehe Bild 23.83).
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Bild 23.83 Nach Auswahl eines Segues im Storyboard kénnen Sie im Attributes
Inspector einen eigenen Identifier daflr festlegen.

Diesen Identifier kdnnen Sie nun in der Implementierung der Methode
prepare(for:sender:) nutzen, um zwischen den verschiedenen Segues
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eines View-Controllers zu unterscheiden und abhéngig davon die passenden
Befehle auszufiihren. Listing 23.16 zeigt beispielhaft die Implementierung von
prepare(for:sender:) aus Listing 23.15 mit zusétzlicher Priifung des aus-
gelosten Segues. Dazu wurde im Storyboard flir diesen Segue der Identifier
showlLabelViewController festgelegt.

Listing 23.16 Prifen des Identifiers eines ausgeldsten Segues

override func prepare(for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if segue.identifier == "showLabelViewController" {
let TabelViewController = segue.destination as!
LabelViewController
lTabelViewController.text = textField.text
}

Das Casten des Ziel-View-Controllers nach LabelViewControlTler und die
Ubergabe des im Textfeld eingegebenen Textes erfolgen nun nur, wenn
tatsachlich der dafiir passende Segue im initialen View-Controller ausgel6st
wurde.

Generell empfehle ich Ihnen, jeden Segue mit einem solchen eindeutigen
Identifier zu versehen und mittels Abfrage beim Auslésen eines Segues zu
priifen, selbst wenn Sie nur einen Segue fiir einen View-Controller einsetzen.
Dann sind Sie bereits optimal geriistet, sollten langfristig bei der Weiter-
entwicklung einer App noch weitere Segues hinzukommen.

Laden des neuen View-Controller (temporar) verhindern

Mithilfe der UIViewController-Methode shouldPerformSegue (withIdentifier:sender:)
konnen Sie definieren, ob ein Segue tatsachlich ausgeldst werden soll oder nicht. Sie erwar-
tet einen Riickgabewert vom Typ Bool, wobei true bedeutet, dass der Segue die ihm zuge-
wiesene Aufgabe ausfiihrt (zum Beispiel das Laden eines neuen View-Controllers), wihrend
mit false die Ausfiihrung des Segues verhindert wird.

Auch wenn standardmaBig gesetzte Segues selbstverstandlich auch ausgefiihrt werden sol-
len, gibt es Situationen, in denen ein Segue zumindest temporar inaktiv sein sollte. Stellen
Sie sich beispielsweise eine Login-Maske vor, die erst dann den Login-Prozess nach Tippen
auf einen entsprechenden Button auslosen soll, wenn der Nutzer auch einen sinnvollen
Wert in die Textfelder fiir Benutzername und Passwort eingetragen hat. Der Segue, der
durch Tippen auf den Button gefeuert wird, soll entsprechend nur dann genutzt werden
konnen, wenn diese Rahmenbedingungen erfiillt sind.

Demonstriert werden soll diese Technik anhand eines kleinen Beispiels. Die grundlegende
Basis ist identisch mit der der vorangegangenen Beispiele: Ein neues i0S-Projekt auf Basis
der Single View App-Vorlage erhilt einen zweiten View-Controller mit einem statischen
Label (Text: ,Second view controller”). Der initiale View-Controller erhilt einen Button mit
dem Titel ,Show second view controller”, der mittels eines Show-Segues mit dem zweiten
View-Controller verbunden wird. Der Segue erhélt zusatzlich den Identifier ,,showSecond-
ViewController*.
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AnschlieBend fligen Sie dem initialen View-Controller noch an einer beliebigen Stelle einen
Switch hinzu. Ein Switch basiert auf der Klasse UISwitch und stellt einen Schalter dar, der
nur zwei Zustdnde kennt: an oder aus. Bild 23.84 zeigt, wie das Switch-Element in der
Objects Library aussieht. Und Bild 23.85 zeigt, wie das Interface dieser Beispiel-App am
Ende in etwa aussehen konnte.

Switch - Displays an element Bild 23.84

showing the boolean state of a value. B . . . . .
Allows tapping the control to toggle t... Ein Switch stellt ein View-Element in Form eines
Schalters dar.

® B Wiew Controlier
h_/
> Show second view controlier > Second view controller

Bild 23.85 Die Beispiel-App verflgt Uber zwei View-Controller, die mit einem Segue miteinander
verbunden sind. Ein Switch im initialen View-Controller soll steuern, ob der Segue aktiv ist oder nicht.

Die Implementierung der Klasse des initialen View-Controllers soll bei Durchfiihrung des
Segues nun priifen, ob der Switch aktiv ist oder nicht. Nur wenn er aktiv ist, soll der Segue
wie gewohnt ausgefiihrt werden, andernfalls nicht. Dazu muss zunéchst ein Outlet fiir die
UISwitch-Instanz erzeugt und anschlieBend die vorgestellte Methode shouldPerformSegue
(withIdentifier:sender:) iiberschrieben werden. Innerhalb dieser Methode priifen wir
zundchst mithilfe des identifier-Parameters, ob es sich bei dem ausgeldsten Segue um den
mit dem von uns gesetzten Identifier ,showSecondViewController” handelt. Ist das der Fall,
priifen wir mithilfe der Property isOn, ob der Switch aktiv ist (true) oder nicht (false).
Ist er nicht aktiv, liefern wir in der Methode false zuriick und geben damit an, dass der
Segue nicht ausgefiihrt werden darf. In jedem anderen Fall (auch falls ein anderer Segue
ausgelost werden sollte) liefern wir true zuriick. Die vollstindige Implementierung der
ViewController-Klasse finden Sie in Listing 23.17.

647




648

23 iOS - Grundlagen

Listing 23.17 Priifung, ob Segue ausgefiihrt werden soll oder nicht

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var segueSwitch: UISwitch!

override func shouldPerformSegue(withIdentifier identifier: String, sender: Any?)
-> Bool {
if identifier == "showSecondViewController" {
if !segueSwitch.isOn {
return false
1

}

return true

}

Probieren Sie es selbst einmal aus! Solange der Schalter nicht aktiv ist, wird auch keine
Aktion bei Betdtigen des Buttons ausgefiihrt; es ist, als wére der Segue gar nicht da. Erst
wenn der Switch aktiviert ist, 1dsst sich der Segue durch Betétigen des Buttons wie gewohnt
auslosen.

Segue programmatisch ausfiihren

Segues besitzen den groBen Vorteil, dass sie einmalig iiber ein Storyboard konfiguriert
werden und dann automatisch im passenden Kontext (zum Beispiel durch Betétigen eines
Buttons wie in den vorangegangenen Beispielen) ausgelost werden. In manchen Fillen
reicht es aber nicht, die mit dem Segue verbundene Aktion auf diesen einen Kontext zu
beschranken. Es kann noch weitere Ereignisse geben, die moglicherweise auch nichts mit
dem Interface zu tun haben, dennoch aber dieselbe Aktion auslosen sollen.

Zu diesem Zweck stellt die UIViewController-Klasse die Methode performSegue (withIde
ntifier:sender:) zur Verfiigung. Sie kann von einem View-Controller aufgerufen werden,
um einen Segue mit einem spezifischen Identifier auszufiihren. Dieser Identifier wird in
Form des ersten Parameters der Methode iibergeben. Zusatzlich kann man noch mithilfe
des sender-Parameters die Instanz iibergeben, die den Segue ausgeldst hat, muss das aber
nicht.

Anhand eines einfachen Beispiels soll der Einsatz der Methode performSegue(with
Identifier:sender:) praktisch verdeutlicht werden. Die Basis ist erneut eine Single View
App, deren Main.storyboard-Datei iiber zwei View-Controller verfiigt. Der initiale View-Con-
troller besitzt einen Button mit dem Titel ,Show second view controller”, der mit einem
Show-Segue mit dem zweiten View-Controller verbunden ist. Dieser Segue erhélt den Iden-
tifier ,,showSecondViewController”. Der zweite View-Controller besitzt ein Label mit dem
Titel ,,Second view controller. Bild 23.86 zeigt diesen grundlegenden Aufbau der Beispiel-

App.
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View Controller View Controller

I— _\ Second view controller

Bild 23.86 Die Beispiel-App setzt sich erneut aus zwei View-Controllern zusammen, die mithilfe
eines Show-Segues mit dem Identifier ,showSecondViewController* miteinander verbunden sind.

Um die Verwendung der Methode performSegue (withIdentifier:sender:) zu demonstrie-
ren, soll direkt nach Erscheinen des initialen View-Controllers der zweite View-Controller
eingeblendet werden. Zu diesem Zweck iiberschreiben wir in der Implementierung der
ViewController-Klasse die Methode viewDidAppear( :) und rufen darin die genannte
Methode auf. Als identifier-Parameter iibergeben wir ,,showSecondViewController”, was
dem gewiinschten Segue-ldentifier entspricht. Der sender-Parameter spielt fiir dieses
Beispiel keine Rolle und wird daher auf nil gesetzt. Die vollstindige Implementierung der
ViewController-Klasse finden Sie in Listing 23.18.

Listing 23.18 Programmatische Ausflihrung eines Segues

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidAppear(_ animated: Bool) {
super.viewDidAppear(animated)
performSegue (withIdentifier: "showSecondViewController", sender: nil)

}

Wenn Sie dieses Projekt nun ausfiihren, wird direkt nach Erscheinen des initialen View-
Controllers automatisch der im Storyboard definierte Segue ausgefiihrt und der zweite
View-Controller eingeblendet.

23.5.5.2 Uber den Code

Auch wenn das Einblenden neuer View-Controller iiber das Storyboard ein komfortabler
Weg ist, ist er in manchen Situationen nicht dynamisch und flexibel genug. Manchmal
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bestimmen zusétzliche Umsténde, ob und welcher View-Controller angezeigt werden soll,
und die statische Losung der Storyboards passt nicht mehr.

Aus diesem Grund ist es problemlos moglich, mithilfe passender Methoden jederzeit aus
dem Code heraus einen neuen View-Controller einzublenden. Dazu miissen Sie aber im
ersten Schritt iiberhaupt eine Instanz eines solchen View-Controllers im Code besitzen.
Eine solche erhalten Sie auf zwei moglichen Wegen:

= Erzeugen einer UIViewController-Instanz (oder einer UIViewController-Subklasse) im
Code

= Auslesen eines in einem Storyboard erzeugten View-Controllers

Bevor wir uns damit beschéftigen, wie man einen View-Controller aus dem Code heraus ladt
und anzeigt, stelle ich Thnen zunéchst die beiden genannten Moglichkeiten zum Erzeugen
neuer View-Controller im Code vor.

Erzeugen einer UlViewController-Instanz

UIViewController ist die Klasse, zu der alle View-Controller in der iOS-Entwicklung ge-
horen. Auch eigene View-Controller sollten immer von UIViewController abgeleitet sein.

Mochten Sie in Ihrem Projekt einen neuen View-Controller im Code erzeugen, ist die Vorge-
hensweise an sich sehr simpel: Sie nutzen den Default Initializer von UIViewController
und erhalten eine voll nutzbare View-Controller-Instanz. Diese konnen Sie dann Thren Wiin-
schen entsprechend konfigurieren, beispielsweise um die Hintergrundfarbe der zugrunde
liegenden View zu verdndern. Listing 23.19 zeigt genau dieses Beispiel.

Listing 23.19 Erzeugen einer UIViewController-Instanz und verdndern der Hintergrundfarbe

let myViewController = UIViewController()
myViewController.view.backgroundColor = .red

Auslesen eines View-Controllers aus dem Storyboard

Auch wenn die View-Controller eines Storyboards direkt mithilfe von Segues miteinander
verbunden werden konnen, ist es in manchen Situationen sinnvoll, eine Instanz eines in
einem Storyboard erstellten View-Controllers im Code zu erzeugen. Nehmen wir als Bei-
spiel einen View-Controller zur Abbildung einer Anmeldemaske, um auf zusitzliche Ser-
vices einer App zugreifen zu konnen. Womdaglich fiihrt von den Einstellungen aus direkt ein
Segue zu diesem View-Controller, um sich anmelden zu konnen, aber derselbe View-Con-
troller soll auch geladen und angezeigt werden, wenn der Nutzer in der App einen Service
auswahlt, fiir den eine Authentifizierung notwendig ist. In diesem Fall kann man beim
Aufruf des entsprechenden Service priifen, ob der Nutzer angemeldet ist, und falls nicht,
den passenden View-Controller fiir die Anmeldung laden und programmatisch einblenden.

Um einen View-Controller aus einem Storyboard im Code zu laden und zu initialisieren,
muss man zundchst eine Instanz der gewliinschten Storyboard-Datei selbst erzeugen. Das
erfolgt mithilfe der Klasse UIStoryboard und des Initializers init(name:bundle:). Der
erste Parameter des Initializers erwartet den Namen der Storyboard-Datei, die den ge-
wiinschten View-Controller enthalt. Der zweite Parameter verweist auf das Bundle, zu dem
das Storyboard gehort. Handelt es sich hierbei - wie das standardméaBig der Fall ist - um
das Main Bundle, kann fiir diesen Parameter schlicht nil iibergeben werden (mehr zum
Thema Bundle erfahren Sie in Kapitel 28, ,Cross-Platform*).
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Auf dieser UIStoryboard-Instanz konnen nun zwei Methoden aufgerufen werden, um
einen View-Controller daraus zu laden und zu initialisieren. Die erste lautet instantiate
InitialViewController() und liefert eine neue Instanz des initialen View-Controllers
zuriick. Die zweite Methode hort auf den Namen instantiateViewController(with
Identifier:) und wird benétigt, sobald sie einen anderen als den initialen View-Controller
eines Storyboards laden und erzeugen mochten. Die Methode erwartet einen identifier-
Parameter, iiber den Sie definieren, welchen View-Controller aus dem zugrunde liegenden
Storyboard Sie laden mochten. Einen solchen Identifier legen Sie selbst fest, indem Sie im
Storyboard einen View-Controller auswahlen und anschlieBend in den Identity Inspector
wechseln. Dort finden Sie ein Textfeld mit dem Titel Storyboard ID (siehe Bild 23.87). Den
Wert, den Sie in dieses Feld eintragen, nutzen Sie, um den entsprechenden View-Controller
mithilfe der Methode instantiateViewController(withIdentifier:) im Code zu laden.
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Bild 23.87 Dem hier gezeigten View-Controller wurde der Identifier MyViewController zugewiesen.

In Listing 23.20 sehen Sie ein Beispiel zur Verwendung von UIStoryboard. Dort wird eine
Instanz fiir die Main.storyboard-Datei erzeugt und anschlieBend ein View-Controller mit
dem Identifier MyViewController geladen und initialisiert.

Listing 23.20 Laden und Erzeugen eines View-Controllers aus dem Storyboard heraus

let mainStoryboard = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil)
let myViewController = mainStoryboard.instantiateViewController(withIdentifier:
"MyViewController")
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@ Type Casting beachten

Bei dem gezeigten Laden und Erzeugen von View-Controllern mithilfe der
Klasse UIStoryboard mussen Sie ein wichtiges Detail beachten: Sowohl die
Methode instantiateInitialViewController() als auch die Methode inst
antiateViewController(withIdentifier:) liefern eine Instanz der Klasse
UIViewController zurtck. In den meisten Féllen mochte man aber eine
explizite Subklasse ansprechen, die man dem entsprechenden View-Controller
im Identity Inspector des Storyboards zugewiesen hat. So entspricht bei neu
erstellten i0OS-Projekten auf Basis einer Single View App der initiale View-
Controller der Klasse ViewController, die von UIViewController abgeleitet
ist und Uber zusatzliche Eigenschaften und Funktionen verfiigen kann, die
UIViewController nicht besitzt.

Um solch zusatzliche Eigenschaften und Funktionen nutzen zu kénnen, ist es
in diesen Fallen daher notwendig, die erhaltene UIViewController-Instanz in
den gewiinschten Typ zu casten. Listing 23.21 zeigt ein Beispiel dazu, in dem
ein View-Controller mit dem Identifier Label/ViewController aus dem Main-
Storyboard geladen wird. Dieser View-Controller entspricht einem Typ der
gleichnamigen Klasse LabelViewController. Um alle Eigenschaften und
Funktionen dieser Klasse nutzen zu kénnen, muss das erhaltene Ergebnis der
Methode instantiateViewController(withIdentifier:) entsprechend
gecastet werden.

Listing 23.21 Casten eines uber ein Storyboard geladenen View-Controllers

let mainStoryboard = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil)
let TabelViewController = mainStoryboard.instantiateViewController(with
Identifier: "LabelViewController") as! LabelViewController

Anzeigen eines neuen View-Controllers im Code

Nachdem Sie nun wissen, wie Sie View-Controller im Code erzeugen konnen, betrachten
wir das Vorgehen, um einen neuen View-Controller aus dem Code heraus anzuzeigen. Basis
hierfiir ist die Methode present (_:animated:completion:) der Klasse UIViewController.
Sie blendet einen View-Controller modal ein (sprich sie legt ihn tiber den aktuell sichtbaren
View-Controller) und entspricht damit dem, was wir zuvor im Storyboard mithilfe des Show-
Segues umgesetzt haben. Die Methode erwartet die folgenden drei Parameter:

= viewControllerToPresent: Die UIViewController-Instanz, die angezeigt werden soll.
= flag: Ein boolescher Wert, der bestimmt, ob der View-Controller animiert eingeblendet
werden soll (true) oder nicht (false).

= completion: Ein Closure, das ausgefiihrt wird, sobald der Ziel-View-Controller eingeblen-
det wurde. Es erlaubt es Thnen, zusétzliche Befehle auszufiihren (falls gewiinscht). Alter-
nativ konnen Sie auch nil fiir diesen Parameter iibergeben.

Betrachten wir einmal die praktische Verwendung der Methode present(_:animated:

completion:) auf Basis eines neuen i0S-Projekts mit der Single View App-Vorlage. Diesem
wird zundchst im initialen View-Controller an einer beliebigen Stelle ein Button mit dem
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Titel ,Show second view controller hinzugefiigt und mit einer Action-Methode namens
showSecondViewController() im Code der ViewController-Klasse gekoppelt (die Methode
braucht in diesem Beispiel weder einen sender- noch einen events-Parameter, siehe Bild
23.88).
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)
¥
}
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Bild 23.88 Der initiale View-Controller der Beispiel-App verfligt iber einen Button, der mit einer
Action-Methode namens ,,showSecondViewController()“ mit dem Code gekoppelt ist.

Innerhalb der Methode showSecondViewController() wird nun eine neue UIView
Controller-Instanz erzeugt und deren View ein blauer Hintergrund zugewiesen. An-
schlieBend wird diese Instanz mithilfe der Methode present(_:animated:completion:)
eingeblendet, wenn der Button betatigt wird. Die vollstandige Implementierung der Methode
showSecondViewController() finden Sie in Listing 23.22.

Listing 23.22 Einblenden eines neuen View-Controllers

@IBAction func showSecondViewController() {
let blueBackgroundViewController = UIViewController()
blueBackgroundViewController.view.backgroundColor = .blue
present (blueBackgroundViewController, animated: true, completion: nil)

}

Wenn Sie das Projekt nun ausfiihren und den Button betétigen, wird ein neuer View-Con-
troller mit blauem Hintergrund geladen und angezeigt.

Betrachten wir alternativ dazu noch ein Beispiel, in dem ein View-Controller aus einem
Storyboard geladen und angezeigt wird. Erstellen Sie hierfiir ein weiteres neues i0S-Projekt
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auf Basis einer Single View App und gehen Sie zunachst genauso vor wie beim vorangegan-
genen Beispiel: Fiigen Sie dem initialen View-Controller einen Button mit dem Titel ,Show
second view controller* hinzu und verkniipfen Sie ihn mit der Action-Methode
showSecondViewController() mit dem Code der ViewController-Klasse (verzichten Sie
aber noch auf die Implementierung dieser Methode).

Fiigen Sie anschlieBend der Main.storyboard-Datei einen zweiten View-Controller hinzu und
versehen Sie diesen an einer beliebigen Stelle mit einem Label, das den Text ,,Second view
controller” anzeigt. Wahlen Sie diesen neuen View-Controller anschlieBend aus und wech-
seln Sie in den Identity Inspector. Tragen Sie dort in das Feld Storyboard ID den Wert
MyViewController ein (siehe Bild 23.89).
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Bild 23.89 Weisen Sie dem neu hinzugefligten View-Controller einen passenden Identifier zu, um ihn
so aus dem Code heraus ansprechen zu kdnnen.

Damit befinden sich in der Main.storyboard-Datei nun zwei View-Controller, die aber nicht
durch einen Segue miteinander verbunden sind (siehe Bild 23.90).
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Bild 23.90 Die Beispiel-App verfiigt Uber zwei voneinander unabhéngige und nicht miteinander ver-
bundene View-Controller.

Mit diesen getroffenen Vorkehrungen kehren wir in den Code der ViewControlTler-Klasse
und zur Implementierung der showSecondViewController()-Methode zuriick. Unsere
Aufgabe besteht nun darin, den zweiten im Storyboard erstellten View-Controller mit dem
Identifier MyViewController im Code zu laden und mithilfe der Methode present
(_:animated:completion:) einzublenden. Dazu erstellen wir zunéchst eine UIStory
board-Instanz auf Basis der Main.storyboard-Datei und nutzen anschlieBend die Methode
instantiateViewController(withIdentifier:), um eine Instanz des zweiten View-Con-
trollers zu erhalten und diese anzuzeigen. Die passende Implementierung der Methode
showSecondViewController() finden Sie in Listing 23.23.

Listing 23.23 Laden und Anzeigen eines View-Controllers aus einem Storyboard

@IBAction func showSecondViewController() {

let mainStoryboard = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil)

let secondViewController = mainStoryboard.instantiateViewController
(withIdentifier: "MyViewController")

present (secondViewController, animated: true, completion: nil)

}
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@ Alternative: show(_:sender:)

Neben der in diesem Abschnitt vorgestellten Methode present(_:animated:
completion:) kénnen Sie auch die - ebenfalls in der Klasse UIView
Controller implementierte - Methode show(_:sender:) zum Anzeigen eines
neuen View-Controllers verwenden. Als ersten Parameter ibergeben Sie den
anzuzeigenden Ziel-View-Controller (genau wie bei present (_:animated:
completion:) auch) und definieren optional noch einen Sender - sprich Auf-
rufer - der Methode in Form des zweiten Parameters.

Der Unterschied von show(_:sender:) besteht darin, dass sie abhangig vom
Kontext die Anzeige des Ziel-View-Controllers nicht modal, sondern auf alter-
native Art und Weise realisiert. Wenn Sie diese Methode beispielsweise tber
einen UINavigationController aufrufen, wird der Ziel-View-Controller auf
dem Navigation Stack gepusht.

View-Controller-Klassen wie UINavigationController liberschreiben diese
Methode und implementieren die gewiinschte Art, wie neue View-Controller in
ihrem Kontext standardméaBig angezeigt werden sollen. Man muss sich dann
bei Verwendung von show(_:sender:) keine Gedanken mehr dariiber machen,
ob ein View-Controller nun besser modal eingeblendet oder auf einem mdg-
lichen Navigation Stack gepusht werden soll; anhand des Kontexts wird diese
Entscheidung durch den zugrunde liegenden View-Controller geféllt.

Wenn Sie also einen View-Controller definitivimmer modal einblenden mdchten
(unabhéngig vom Kontext), miissen Sie die in diesem Abschnitt vorgestellte
Methode present (_:animated:completion:) verwenden.

Mehr iiber weitere verfligbare View-Controller wie UINavigationController
und die Arbeit mit ihnen erfahren Sie in Kapitel 24, ,,iOS - App-Entwicklung®.

23.5.5.3 View-Controller ausblenden

In den vorherigen Abschnitten haben Sie die unterschiedlichen Vorgehensweisen kennen-
gelernt, mit denen man einen neuen View-Controller in der iOS-Entwicklung einblenden
kann. Zum Abschluss mochte ich Thnen nun noch zeigen, wie Sie einen View-Controller
wieder ausblenden konnen. Denn wie Thnen womoglich in den letzten Beispielen aufgefal-
len ist, konnten Sie zwar immer einen neuen View-Controller anzeigen, hatten dann aber
keine Chance mehr, zum urspriinglichen View-Controller zuriickzukehren, ohne die App
komplett zu beenden und anschlieBend wieder neu zu starten.

Das Ausblenden von View-Controllern konnen Sie ausschlieBlich iiber den Code steuern;
aus einem Storyboard heraus konnen Sie eine solche Aktion nicht auslosen. Basis zum
Ausblenden eines View-Controllers ist die Methode dismiss(animated:completion:) der
Klasse UIViewController. Sie wird auf der View-Controller-Instanz aufgerufen, die Sie aus-
blenden mdchten. Der erste Parameter vom Typ Bool bestimmt hierbei, ob das Ausblenden
des View-Controllers animiert erfolgen soll (true) oder nicht (false). Beim zweiten Para-
meter handelt es sich um ein Closure, das ausgefiihrt wird, sobald der View-Controller aus-
geblendet wurde. Er ist optional und kann somit auch nil entsprechen.
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Ein Beispiel soll die Verwendung von dismiss(animated:completion:) praktisch verdeut-
lichen. Ausgangspunkt hierfiir ist ein neues i0S-Projekt auf Basis der Single View App-Vor-
lage. Erstellen Sie zundchst einen zweiten View-Controller in der Main.storyboard-Datei und
fligen Sie diesem an einer beliebigen Stelle einen Button mit dem Titel ,Dismiss“ hinzu.
Fiigen Sie anschlieBend noch dem initialen View-Controller ebenfalls einen Button mit dem
Titel ,Show* hinzu und setzen Sie von dort aus einen Show-Segue auf den zweiten View-
Controller, sodass per Tippen auf diesen Button der zweite View-Controller eingeblendet
wird.

Die Aufgabe des ,Dismiss“-Buttons besteht darin, den zweiten View-Controller wieder
auszublenden. Da das - wie eingangs beschrieben - nur iiber den Code mithilfe der Methode
dismiss(animated:completion:) mdglich ist, erstellen wir zunéchst eine neue UIView
Controller-Subklasse namens DismissViewController, die wir im Storyboard dem zwei-
ten View-Controller im Identity Inspector zuweisen (siehe Bild 23.91).

808 F B Ai0sTes) [ Prees X v Thomss Sitmann (08 Test: Ready | Today st 1530 ' il s m =l eli=l=]
BEE QA HOo @R [ R'R 10 Chamine view Cortrcter € A > B < ma ¥ e )6 CleminsviwCootroier € 4 > & X i |
v [ 108 Test U]
oS Test Mume DismissimwConbiolier swit
o VwConarolien Wit " - o ]
1.9,
. DismissViewCantrotier. swift A 0 ® B e e i G
Vi steeyboard s DismissyienControlier swilt i
~ a1 AM - F Full Punh AssorafihomasiLibraey/
- £ [rescings i
LaunchScrenn starybeard com-apeie-CloudDocy/
otolist impert UIKit Duveloper|Tests/i08 Tost/
” 0% Tesy).
B 2 1 class Dismissvi Yez: ULV T DismissViewControllerswift &
O Demand Resource Tags
3
Target Wembership
iy 108 Tast
Taxt Settings
Test Encosing Mo Expict Encodirg [
Ui et B
% Dismiss jectileng: Speoss B
Wi afZ 15
b indent
B wrag lines
+ |® Film @E [ Viewas:iPhaoe 8 (<€ -R) BB kol bal

Bild 23.91 Erstellen Sie eine neue Klasse namens DismissViewController und weisen Sie sie dem
zweiten View-Controller im Storyboard zu.

Wechseln Sie anschlieBend in den Assistant Editor und lassen Sie Storyboard und den Code
der DismissViewController-Klasse nebeneinander anzeigen (so wie in Bild 23.91 zu
sehen). Erstellen Sie dann eine Action-Methode namens dismiss() fiir den Button und
rufen Sie darin dismiss(animated:completion:) auf. Das sorgt dafiir, dass der zweite,
modal eingeblendete View-Controller wieder ausgeblendet wird, sobald der ,Dismiss®-



658

23 iOS - Grundlagen

Button betétigt wird. Die vollstandige Implementierung der DismissViewController-Klasse
finden Sie in Listing 23.24.

Listing 23.24 Ausblenden eines View-Controllers mithilfe der Methode
dismiss(animated:completion:)

class DismissViewController: UIViewController {

@IBAction func dismiss() {
dismiss(animated: true, completion: nil)
}

}

Mithilfe der Methode dismiss(animated:completion:) konnen Sie somit einen modal
angezeigten View-Controller wieder ausblenden. Falls Sie die Methode auf einen View-
Controller aufrufen, der nicht modal angezeigt wird, passiert schlicht gar nichts.

B 23.6 Oberflachen gestalten mit UlView

Eine View entspricht einer Ansicht einer i0S-App, die dem Nutzer auf dem Bildschirm an-
gezeigt wird. Sowohl der gesamte Bildschirminhalt wie auch einzelne Elemente davon ent-
sprechen einer View.

In den vorangegangenen Abschnitten haben wir bereits verschiedene solcher Views ken-
nengelernt: Es gibt Labels, um Textinformationen darzustellen, Buttons, um Aktionen
auszuldsen und Schalter, die man aktivieren oder deaktivieren kann. All diese einzelnen
Elemente sind Views, und es gibt im UIKit-Framework noch viele mehr, die wir bei der Ent-
wicklung von iOS-Apps einsetzen konnen.

Die Basis aller Views in der i0S-Entwicklung stellt die Klasse UIView dar. Sie besitzt grund-
legende Eigenschaften und Funktionen, die zwingend fiir die Arbeit und die Verwendung
von Views benotigt werden. Was die Klasse UIViewController fiir View-Controller ist, ist
UIView fir Views. Alle View-Elemente wie Labels oder Buttons sind von dieser Klasse ab-
geleitet.

23.6.1 Aufbau von Views

Eine View stellt eine bestimmte Ansicht dar. Eine solche Ansicht wiederum kann selbst
weitere Views beinhalten - sogenannte Subviews. Eine solche Komposition aus einer View
und ihren Subviews kann ganz individuelle und einzigartige Ansichten zutage fordern.

Ein gutes Beispiel fiir derartige Kompositionen sind die bereits in vorherigen Abschnitten
vorgestellten View-Controller. Die Basis eines jeden View-Controllers ist eine View, die alle
Inhalte und Elemente des jeweiligen View-Controllers anzeigt. Uber die Property view - die
dem Typ UIView entspricht - kann man bei jedem View-Controller auf dessen Ansicht
zugreifen (beispielsweise um die Hintergrundfarbe dieser View zu verandern).
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Bei der Arbeit mit Storyboards haben wir eine solche View eines View-Controllers bereits
angepasst, indem wir zusétzliche Subviews hinzugefiigt haben - meist Labels oder Buttons.
Sie waren Teil der eigentlichen View des View-Controllers und wurden auf ihr platziert.
Anders ausgedriickt handelte es sich in diesen Szenarios bei den Labels und Buttons um
Subviews der View des View-Controllers. Umgekehrt handelt es sich bei der View des View-
Controllers aus Sicht von Label oder Button um deren Superview, also um diejenige View,
der sie hinzugefiigt wurden. In Bild 23.92 ist dieser grundlegende Aufbau von Views zum
besseren Verstdndnis illustriert.

Superview —~ sen +————— Subviews

Bild 23.92 Die umgebende View ist die Superview, die in ihr platzierten Elemente (in diesem Fall ein
Label und ein Button) stellen deren Subviews dar.

23.6.2 Erstellen von Views

Bisher haben wir Views immer direkt liber das Storyboard erstellt, um das Aussehen und
den Aufbau eines View-Controllers zu definieren. Zu diesem Zweck stellt uns jeder View-
Controller in einem Storyboard die zugehorige Superview bereit, auf der wir dann nach
Belieben die benotigten Subviews positionieren und anordnen konnen.

Alternativ dazu konnen Views aber auch jederzeit dynamisch im Code erzeugt werden.
Dazu erstellt man eine Instanz der gewiinschten View und fiigt sie an der Stelle ein, wo man
sie haben mochte. Das kann entweder eine andere View oder die Superview eines View-
Controllers sein.

Wichtig beim Erstellen einer jeden View ist der sogenannte Frame. Er definiert zwei essen-
zielle Angaben fiir jede View:

= X-und Y-Koordinate: Die Koordinaten bestimmten die Position der View im Verhaltnis zu
ihrer Superview.

= Breite und Hohe: Sie bestimmen die GroBe der View.

Ein solcher Frame wird in der iOS-Entwicklung mithilfe des Typs CGRect abgebildet. Beim
Erstellen einer Instanz dieses Typs gibt man die Informationen zu X- und Y-Koordinate
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sowie Hohe und Breite an. Bei der Initialisierung der eigentlichen View nutzt man dann
diese Information, um GroBe und Position der View festzulegen. Die Klasse UIView bringt
bereits einen Initializer namens init(frame:) mit, der einen solchen Frame in Form einer
CGRect-Instanz als Parameter erwartet.

In Listing 23.25 sehen Sie ein Beispiel zur Erstellung eines Frames und einer View. Der
View wird hierbei eine GroBe von 200 x 200 Punkten und eine X- und Y-Koordinate mit dem
Wert 50 zugewiesen.

Listing 23.25 Erstellen einer View im Code

// Erstellen des Frames fiir die zu erzeugende View.
let myViewFrame = CGRect(x: 50, y: 50, width: 200, height: 200)

// Erstellen einer View.
let myView = UIView(frame: myViewFrame)

@ Punkte vs. Pixel

Die GroBen- und Koordinatenangaben in Form eines CGRect werden intern

in Form von Punkten abgebildet. Je nach zugrunde liegendem Endgeré&t und
Display kann ein Punkt ein oder mehrere Pixel enthalten. Wiirde man sich
demzufolge bei der Berechnung von GréBen auf Pixel verlassen, wiirden
Views auf einem hdher auflosenden Geréat verhaltnisméaBig kleiner erscheinen
als auf einem Device mit niedrigerer Bildschirmauflésung. Damit Ansichten
von i0S-Apps aber auf allen aktuellen und kommenden Geraten mdglichst
identisch aussehen, setzt CGRect auf Punkte, die den fiir den Nutzer sicht-
baren Bildschirminhalt widerspiegeln.

Mochte man eine so erzeugte View einer anderen View als Subview hinzufiigen, kommt
hierfiir die Methode addSubview(_:) der UIView-Klasse zum Einsatz. Sie wird auf der View
aufgerufen, der eine Subview mit Position und GroBe des definierten Frames hinzugefiigt
werden soll. Diese Subview wird als Parameter iibergeben.

Ein kleines Beispiel soll das Erstellen und Hinzufiigen von Views im Code einmal praktisch
verdeutlichen. Ausgangspunkt ist ein i0S-Projekt auf Basis einer Single View App. Wechseln
Sie darin in die standardmaBig erzeugte ViewController-Klasse und iiberschreiben Sie in
dieser die Methode viewDidLoad(). Innerhalb der Methode erstellen wir nun eine neue
View namens redCube, die eine GroBe von 200 x 200 Punkten besitzt und deren X- und
Y-Koordinate 50 entspricht. Der so erzeugten View wird eine rote Hintergrundfarbe zu-
gewiesen. AbschlieBend wird die neu erstellte redCube-View der zugrunde liegenden View
des View-Controllers als Subview hinzugefiigt.

Die vollstdndige Implementierung der ViewController-Klasse finden Sie in Listing 23.26.

Listing 23.26 Erstellen und Hinzufligen einer View im Code

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {
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super.viewDidLoad ()

// Erstellen des Frames fir die neue Subview
let redCubeFrame = CGRect(x: 50, y: 50, width: 200, height: 200)

// Erstellen der View auf Basis des zuvor erzeugten Frames.
let redCube = UIView(frame: redCubeFrame)

// Setzen einer roten Hintergrundfarbe fiir die neue View
redCube.backgroundColor = .red

// Hinzufiigen der neuen View zur zugrunde liegenden View des View-Controllers
view.addSubview(redCube)

}

Wenn Sie das fertige Projekt ausfiihren, wird beim Laden des initialen View-Controllers der
Code innerhalb der Methode viewDidLoad() ausgefiihrt. Dann wird somit die neue View
(redCube) erzeugt und der View des View-Controllers als Subview zugewiesen. Das Ergeb-
nis im iPhone X-Simulator sehen Sie in Bild 23.93.

Bild 23.93
Im Code wurde eine neue View erstellt und dem
E=TEm View-Controller programmatisch hinzugefiigt.

Views entfernen

Views konnen nicht nur auf die gezeigte Art und Weise hinzugefiigt, sondern auch wieder
entfernt werden. Hierfiir kommt die Methode removeFromSuperview() der UIView-Klasse
zum Einsatz. Die View, auf der sie aufgerufen wird, wird entfernt und damit ausgeblendet.

Um dieses Verhalten zu demonstrieren, erweitern wir das zuvor erstellte Beispiel um einen
Button mit dem Titel ,,Hide red cube“, der im Storyboard am unteren Rand des initialen
View-Controllers platziert wird (siehe Bild 23.94). Bei Tippen auf diesen Button soll die
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View des roten Wiirfels wieder vom View-Controller entfernt werden. Dazu erstellen wir im
ersten Schritt eine Action-Methode fiir diesen Button im View-Controller, die den Namen
hideRedCube() trigt.

® E
N
Bild 23.94
Das Beispielprojekt erhélt einen Button am unteren
Pt iod ol Bildschirmrand, Gber den die im Code hinzugeflgte
View des roten Wiirfels wieder entfernt wird.

Um das gewlinschte Verhalten nun im Code umzusetzen, muss zunéchst die bestehende
Implementierung der ViewController-Klasse ein wenig angepasst werden. Schlieflich hat
die neu erstellte Action-Methode hideRedCube() keine Referenz auf die View des roten
Wiirfels, die sie ausblenden soll. Aus diesem Grund wird die View in Form einer Property im
View-Controller erzeugt und viewDidLoad () nur noch mithilfe der Methode addSubview( :)
hinzugefiigt. Dann kann innerhalb der Methode hideRedCube() auf diese Property die
Methode removeFromSuperview() aufgerufen werden, um die View wieder zu entfernen.
Die so aktualisierte und vollstindige Implementierung der ViewController-Klasse finden
Sie in Listing 23.27.

Listing 23.27 Hinzufiigen und Entfernen von Views

class ViewController: UIViewController {

var redCube: UIView = {
let redCubeFrame = CGRect(x: 50, y: 50, width: 200, height: 200)
let redCube = UIView(frame: redCubeFrame)
redCube.backgroundColor = .red
return redCube

H0

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
view.addSubview(redCube)
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@IBAction func hideRedCube() {
redCube. removeFromSuperview()

}
}

Fiihrt man dieses aktualisierte Projekt nun aus, verschwindet die in viewDidLoad () hinzu-
gefiigte View, sobald der Button ,Hide red cube“ betdtigt wird.

@ Hinzufiigen Giber Superview, Entfernen iiber Subview

Wie Sie am letzten Beispiel gesehen haben, verfolgen das Hinzufligen einer
Subview und das Entfernen derselbigen zwei verschiedene Ansétze.

Neue Subviews werden immer tber die Superview hinzugeflgt, zu der sie
gehoren sollen (in dem gezeigten Beispiel war das die View des View-Controllers).
Auf dieser Superview wird addSubview(_:) aufgerufen und ihr die neue Subview
als Parameter iibergeben.

Méchte man hingegen eine Subview wieder entfernen, verwendet man dazu
nicht ebenfalls die Superview, sondern die Subview selbst, die verschwinden
soll, und ruft direkt auf ihr die Methode removeFromSuperview() auf.

23.6.3 Grundlegende Eigenschaften aller Views

In den vorangegangenen Abschnitten haben wir eine Eigenschaft von Views bereits einige
Male verwendet: die Hintergrundfarbe in Form der Property backgroundColor. Es gibt aber
noch eine Vielzahl mehr davon, und in diesem Abschnitt mochte ich Ihnen einige der in
meinen Augen wichtigsten und interessantesten vorstellen. All diese Eigenschaften sind
innerhalb der Klasse UIView deklariert, was bedeutet, dass sie auch fiir alle anderen Arten
von Views, wie sie zum Teil in Abschnitt 23.6.4, ,Verfiigbare UIView-Subklassen®, aufge-
fiihrt sind, zur Verfiigung stehen. Eine Ubersicht aller Eigenschaften und Funktionen der
Klasse UIView finden Sie in der Dokumentation von Xcode (siehe Bild 23.95).
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L XX O O, Unview [} th

i Uit Views and Controls ) C UlView

Topics
Creating a View init(frame: CGRect)
Object Initializes and returns a newly allocated view object with the specified

frame rectangle.

init?(coder: NSCoder)

Conﬁguringa var backgroundColor: UIColor?
View's Visual The view's background colar.
Appearance

var isHidden: Bool

A Boolean value that determines whether the view is hidden.

var alpha: CGFloat

The view's alpha value.

var isOpaque: Bool

A Boolean value that determines whather the view is opague.

var tintColor: UIColor!

The first nondefault tint color value in the view's hierarchy, ascending from
and starting with the view itself.

var tintAdjustmentMode: UIViewTintAdjustmentMode

The first non-default tint adjustment mode value in the view's hierarchy,
ascending from and starting with the view itself.

Bild 23.95 In der Xcode-Dokumentation zu UlView finden sie alle Eigenschaften und Funktionen, die
diese Klasse zur Verfligung stellt.

23.6.3.1 Optische Anpassungen

Die im Folgenden vorgestellten Eigenschaften der Klasse UIView dienen allesamt dazu, das
Aussehen einer View zu verdandern.

backgroundColor

Mithilfe der Property backgroundColor bestimmen sie die Hintergrundfarbe einer View.
Sie ist vom Typ UICoTor. UIColor bringt fiir eine Vielzahl von Farben bereits passende
Klassenvariablen mit, {iber die Sie schnell und einfach eine bestimmte Farbe im Code erzeu-
gen konnen, beispielsweise black, red oder blue. Dariiber hinaus konnen Sie mithilfe pas-
sender Methoden und Initializer auch ganz individuelle Farben erzeugen. Beispielsweise
konnen Sie den Initializer init(red:green:blue:alpha:) dazu verwenden, um eine Farbe
auf Basis von RGB-Werten zu erstellen. Pro RGB-Wert geben Sie eine Zahl zwischen 0 (keine
Verwendung der Farbe) und 1 (volle Verwendung der Farbe) an. Der letzte Parameter -
alpha - bestimmt die Transparenz der Farbe (0 bedeutet volle Transparenz, 1 keine Trans-
parenz).

Listing 23.28 zeigt einige Beispiele zur Verwendung der Klasse UIColor. Alle darin er-
zeugten Instanzen konnen direkt einer View als Hintergrundfarbe mithilfe der Property
backgroundColor zugewiesen werden.
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Listing 23.28 Erstellen von Farben mithilfe von UIColor
// Rot

let redColor = UIColor.red

// Griin

let greenColor = UIColor.green
// Blau

let blueColor = UIColor.blue
// WeiB

let whiteColor = UIColor.white
// Schwarz

let blackColor = UIColor.black
// Braun

let brownColor = UIColor.brown
// Orange

let orangeColor = UIColor.orange
// Lila

let purpleColor = UIColor.purple

// Hellblau
let lightBlueColor = UIColor(red: 0.8, green: 0.9, blue: 1, alpha: 1)

Ein Beispiel zur praktischen Veranderung der Hintergrundfarbe finden Sie in Listing 23.27
in Abschnitt 23.6.2, ,Erstellen von Views*“.

isHidden

Mithilfe der booleschen Property isHidden regeln Sie, ob eine View sichtbar ist (true) oder
nicht (false). Im Gegensatz zu der Methode removeFromSuperview(), die eine View voll-
standig aus einer Ansicht entfernt, andert isHidden nur die Sichtbarkeit einer View. Sie
konnen diese Property nutzen, um bestimmte Elemente nur unter gewissen Voraussetzun-
gen anzuzeigen.

Ein kleines Beispiel zur Verwendung der Property isHidden zeigt das folgende Projekt. Es
basiert auf einer Single View App, der initiale View-Controller verfiigt iber einen Schalter
und ein Label (siehe Bild 23.96). Das Label ist mithilfe eines Outlets mit dem Code der
zugrunde liegenden ViewController-Klasse verkniipft, der Switch ist einer Action-Methode
namens updatelLabelVisibility( :) zugewiesen.
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Bild 23.96
Wann immer der Switch des Beispielprojekts inaktiv ist,
soll das Label ausgeblendet werden.

Innerhalb der Action-Methode wird der Status des Schalters mithilfe der zugehorigen
Property isOn iiberpriift. Ist er inaktiv, wird das Label ausgeblendet, indem die Property
isHidden des Labels auf false gesetzt wird. Umgekehrt wird isHidden der Wert true zu-
gewiesen, sollte der Schalter wieder aktiviert werden. Die zugehorige Implementierung der
ViewController-Klasse finden Sie in Listing 23.29.

Listing 23.29 Ein- und Ausblenden eines Labels auf Basis eines Switches

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var Tabel: UILabel!

@IBAction func updatelabelVisibility(_ sender: UISwitch) {
label.isHidden = !sender.isOn

}
}

Mehr zur Klasse UISwitch und weiteren View-Elementen erfahren Sie in Abschnitt 23.6.4,
Lverfiighare UIView-Subklassen”.

alpha

Mithilfe der alpha-Property steuern Sie die Transparenz einer View. Ein Wert von 1 bedeu-
tet volle Sichtbarkeit (dies ist der Standard), ein Wert von 0 bedeutet volle Transparenz.

Das folgende Beispiel verdeutlicht die Funktionsweise der alpha-Property. Es basiert auf
einer Single View App, der initiale View-Controller verfiigt iiber einen Slider (Klasse
UISTider) und ein Label (siehe Bild 23.97). Der Slider verfligt tiber einen Wertebereich von
0 bis 1 und soll den Alpha-Wert des Labels darstellen. Wird der Wert des Sliders geédndert,
soll entsprechend auch der Alpha-Wert des Labels gedndert werden.
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> Label

Bild 23.97
In der Beispiel-App steuert ein Slider den Alpha-Wert
des Labels.

Zu diesem Zweck wird das Label mithilfe eines Outlets mit dem Code verbunden. Der Slider
wird mit einer Action-Methode namens updateLabelTransparency(_:) mit der zugrunde
liegenden ViewController-Klasse verkniipft. Diese Action-Methode wird immer dann
aufgerufen, wenn sich der Wert des Sliders @ndert. Uber die Property value der Klasse
UISTider kann der aktuelle Wert ausgelesen werden. In der Implementierung von
updatelLabelTransparency(_:) wird er direkt der alpha-Property des Labels zugewiesen.
Die entsprechende Implementierung der ViewController-Klasse finden Sie in Listing
23.30.

Listing 23.30 Verandern des Alpha-Werts eines Labels auf Basis eines Sliders
class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var Tabel: UILabel!
@IBAction func updatelLabelTransparency(_ sender: UISTider) {
label.alpha = CGFloat(sender.value)
}
}

Je nachdem, an welcher Position sich der Slider befindet (und welchem Wert er somit ent-
spricht), verdndert sich auch der Alpha-Wert des Labels (siehe Bild 23.98).

(174
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Bild 23.98 Mithilfe des Sliders wird der Alpha-Wert des Labels verandert.

@ CGFloat

Der Typ der alpha-Property entspricht CGFloat. Es handelt sich um eine
Structure aus dem Core Graphics-Framework, die zur Abbildung von FlieB-
kommazahlen verwendet wird. Bei der Programmierung mit Swift wird CGFloat
intern automatisch als Float genutzt, sollte eine App auf einem 32-Bit-
Prozessor ausgefihrt werden. Bei Geraten mit 64-Bit-Prozessor entspricht
eine CGF1oat-Instanz hingegen automatisch einem Double.

In vielen Féllen ist dieser Umstand flir uns nicht weiter relevant. Einer
CGF1oat-Property kann problemlos ein Wert wie 19.99 zugewiesen werden;
dieser wird dann automatisch in ein CGFToat umgewandelt.

Anders liegt der Fall allerdings im gezeigten Beispiel aus Listing 23.30. Die
value-Property der Klasse UIS1ider liefert eine Instanz vom Typ Float zuriick,
und diese kann nicht einfach einem CGF1oat zugewiesen werden. Hier ist ein
explizites Type Casting von Float nach CGFloat notwendig.

Ein solches Casting ist erfreulicherweise sehr einfach: Die Structure CGFloat
bringt flir verschiedenste Zahlen-Typen wie Int, Float und Double einen
passenden Initializer mit, der den ibergebenen Wert in einen CGFloat um-
wandelt. Genau das ist auch in Listing 23.30 geschehen.

23.6.3.2 Verandern der GroBe und Position

Was die GroBe und die Position einer View betrifft, so wird in der iOS-Entwicklung zwischen
Frame und Bounds unterschieden. Beide sind vom Typ CGRect und fassen somit die X- und
Y-Koordinaten einer View sowie deren Hohe und Breite zusammen. Doch worin liegt der
Unterschied zwischen den beiden?
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Der Frame einer View bezieht sich auf die Position und GroBe der View im Verhéltnis zu
ihrer Superview. Die Bounds hingegen beziehen sich auf die Position und GroBe einer View
innerhalb ihres eigenen Koordinatensystems.

Am verstandlichsten erlautern lasst sich der Unterschied zwischen Frame und Bounds
anhand eines Beispiels. Betrachten Sie dazu einmal die Grafik in Bild 23.99. Sie stellt eine
Superview dar, der ein blaues Rechteck als Subview hinzugefiigt wurde.

Frame:

x: 50

y: 50
Breite: 100
Hahe: 200

Bounds:
x0

y:0

Breite: 100
Hihe: 200

Bild 23.99
Frame und Bounds des Rechtecks innerhalb der
Superview unterscheiden sich voneinander.

Der Frame bezieht sich auf die Position des blauen Rechtecks aus Sicht der Superview, in der
sie eingebettet ist. Daher unterscheiden sich die Werte fiir die X- und Y-Koordinaten im
Vergleich zu Bounds, die sich auf das Koordinatensystem innerhalb des blauen Rechtecks
beziehen.

Noch deutlicher wird der Unterschied, wenn die View des blauen Rechtecks rotiert wird, so
wie in Bild 23.100 zu sehen. Auch in diesem Fall bleiben die Bounds unverandert, da sich
innerhalb des Rechtecks erneut nichts gedndert hat. Der Frame hingegen, der die View aus
Sicht der Superview betrachtet, hat sich sehr wohl gedndert, was mithilfe der roten Linie
symbolisiert wird. Der Frame beschreibt die Fldache, in der sich das blaue Rechteck befindet,
und durch die Rotation nahmen sowohl Hohe als auch Breite in dieser Hinsicht zu.

Frame:

x: 50

y: 50
Breite: 163
Hghe: 222

Bounds:
x:0

y:0

Breite: 100
Héhe: 200

Bild 23.100

Durch die Rotation des blauen Rechtecks haben
sich Breite und Hohe des Frames stark verandert
(symbolisiert durch den roten Kasten).
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Frame und Bounds sind beide {iber entsprechende Properties der Klasse UIView abrufbar
und veranderbar: frame liefert den Frame, bounds liefert die Bounds. Ihr jeweils zugrunde
liegender Typ ist CGRect und stammt - genau wie CGFToat - aus dem Core Graphics-Frame-
work von Apple. Eine CGRect-Instanz besteht aus zwei Bestandteilen:

= origin: Bei origin handelt es sich um eine Instanz vom Typ CGPoint. Sie dient dazu,
Koordinaten abzubilden. In Verbindung mit Frame und Bounds einer View wird sie ver-
wendet, um die X- und Y-Koordinate der View zu definieren.

= sjze: Die Property size spiegelt die GroBe einer View auf Basis von Hohe und Breite
wider. Sie wird mithilfe des Typs CGSize abgebildet.

In Listing 23.31 sehen Sie ein Beispiel zur Erstellung einer CGRect-Instanz auf Basis eines
CGPoint und einer CGSize.

Listing 23.31 Erstellen einer CGRect-Instanz

let point = CGPoint(x: 50, y: 50)
let size = CGSize(width: 100, height: 200)
let frame = CGRect(origin: point, size: size)

@ Frame vs. Bounds: Wann nimmt man was?

Sie haben in diesem Abschnitt erfahren, was Frame und Bounds sind und dass
sie dem Typ CGRect entsprechen. Uber die Properties frame und bounds einer
UIView konnen Sie darauf zugreifen und entweder ihren aktuellen Wert aus-
lesen oder einen neuen Wert setzen.

Doch wann sollte man Frame und wann Bounds einsetzen?

Die Antwort auf diese Frage hangt letzten Endes immer vom zugrunde liegen-
den Kontext ab. Wenn Sie einer Superview eine Subview hinzufiigen mdchten,
konfigurieren Sie in der Regel den Frame dieser Subview. Der Grund hierfir ist,
dass die Subview sich in Sachen Position und GréBe in diesem Szenario an
ihrer Superview orientieren soll; genau das leistet der Frame.

Bounds hingegen sollten Sie verwenden, wenn Sie die zugrunde liegende View
selbst verandern (zum Beispiel deren GréBe anpassen) oder sich darin orientie-
ren mochten, um eine passende Position fiir mogliche Subviews zu ermitteln.

23.6.4 Verfiigbare UlView-Subklassen

Die Klasse UIView stellt die Mutter aller Views in der iOS-Entwicklung dar. Sie enthilt alle
essenziellen Eigenschaften und Funktionen, die jede View ausmachen und verfiigt tiber die
Techniken, um Views zu verschachteln und mithilfe von Sub- und Superviews komplexe
Ansichten umzusetzen.

Innerhalb des UlKit-Frameworks finden sich neben der Klasse UIView aber eine Vielzahl
weiterer Klassen, die von UIView abgeleitet sind. Diese UIView-Subklassen stellen essen-
zielle Elemente dar, mit denen wir unseren Apps Leben einhauchen und unser User Inter-
face gestalten konnen.
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Einige dieser Subklassen haben wir bereits in den vorangegangenen Abschnitten dieses
Kapitels kennengelernt: Labels, Buttons, Switches und Slider kamen bereits zum Einsatz.
All diese Elemente sind Subklassen von UIView und verfiigen daher iiber all die Eigen-
schaften und Funktionen, die zuvor vorgestellt wurden.

In diesem Abschnitt mochte ich IThnen eine Auswahl verschiedener Elemente vorstellen, mit
denen Sie Thr User Interface in der iOS-Entwicklung gestalten konnen. Dabei gehe ich
sowohl auf die jeweilige Funktionsweise der View ein als auch darauf, wie Sie sie in eigenen
Projekten einsetzen und welche Eigenschaften sie besitzen.

@ Betrachtung ,einfacher” View-Elemente

Dieser Abschnitt widmet sich den ,einfacheren® UIView-Subklassen. ,Einfacher”
meint hierbei, dass die Funktionsweise dieser Elemente auf genau eine Aufgabe
beschrankt ist und keine komplexen Konfigurationen méglich sind. Solch
komplexere Views wie beispielsweise Tabellen oder Picker werden ausfiihrlich

in Kapitel 24, ,,iOS - App-Entwicklung® behandelt.

23.6.4.1 Label

Ein Label dient zur Darstellung eines einfachen Texts (siehe Bild 23.101). Es wird im Code
mithilfe der Klasse UILabel abgebildet. Innerhalb des Interface Builders stehen [hnen unter
anderem die folgenden Konfigurationsmoglichkeiten zur Verfiigung (siehe Bild 23.102):

= Text: Der Text, den das Label anzeigt.

= Color: Die Farbe des Labels.

= Font: Die Schriftart und -groBe des Labels.

= Alignment: Die Ausrichtung (linksbiindig, zentriert, rechtsbiindig) des Labels.

= Lines: Die Anzahl der Zeilen, die das Label maximal besitzen kann. Ist der verwendete
Text zu lang fiir das Label, wird er mittels dreier Punkte am Ende (,...“) abgeschnitten.
Wenn Sie hier als Wert 0 einsetzen, erhélt das Label so viele Zeilen wie es braucht, um
den gegebenen Text darzustellen.

L b Label - A variably sized amount of Bi|d23'1 01 A .
ADEI satic text. Mithilfe von Labels stellen Sie einfache Texte

in i0S-Apps dar.

L ® T 0 @
Label
Text Plain
Label
Color NN Default
Font System 1.0 @
Dynamic Type || Automatically Adjusts Font
nignment = ISl = = - Bild 23.102
Lines 12 Innerhalb des Interface Builders kénnen Sie verschiedene
8ehavior € Enabled Einstellungen eines Labels wie den anzuzeigenden Text oder
Highlightad die Farbe verandern.
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Konfiguration im Code

Zur Anpassung oder Erstellung eines Labels im Code stellt Ihnen die Klasse UILabel ein Set
an passenden Eigenschaften und Funktionen zur Verfiigung.

So andern Sie beispielsweise mithilfe der Property text den anzuzeigenden Text des Labels,
mit textColor die Textfarbe.

Schriftart und -gréBe werden mithilfe des Typs UIFont innerhalb der Property font abge-
bildet. Die Ausrichtung eines Labels (linksbiindig, zentriert etc.) ist in der Property
textAlignment vom Typ NSTextAlignment definiert. Es handelt sich bei diesem Typ um
eine Enumeration, die passende Werte wie 1eft, right und center zur Konfiguration zur
Verfiigung stellt.

Die Anzahl der Zeilen eines Labels wird tiber die Property numberOfLines abgebildet.

23.6.4.2 Button

Mithilfe eines Buttons (siehe Bild 23.103) konnen Aktionen von Ihrem User Interface im
Code ausgelost werden. Dazu wird ein Button mit einer passenden Action-Methode im
zugrunde liegenden View-Controller gekoppelt. Im Code werden Buttons mithilfe der Klasse
UIButton abgebildet. Uber den Interface Builder kénnen Sie Eigenschaften wie den anzu-
zeigenden Text, die Textfarbe oder alternativ eine Grafik fiir einen Button festlegen (siehe
Bild 23.104).

Button - Intercepts touch events and Bild 23.103
Button sends an action message to a target Mithilfe von Buttons kénnen Sie eine einfache Aktion
object when it's tapped. . .
in lhrer App ausldsen.

b @@ ¢ H e

Button

Type | System B

State Config = Default E

Title  Plain E

Button
Font  System 15.0 l'ﬂ 3
Text Color [  Default a Bild 23.104

R, == | Deta: ) Sie kénnen ber den Interface Builder unter anderem die
L B Farbe und den Text sowie eine optionale Grafik fiir einen

Background B

Button festlegen.

Konfiguration im Code

Wenn Sie eine neue UIButton-Instanz im Code erzeugen, sollten Sie dazu den speziali-
sierten Initializer init(type:) einsetzen. Er erwartet als Parameter eine Instanz vom Typ
UIButtonType, die den grundlegenden Style einer Schaltflache definiert. Diese Enumera-
tion verfiigt iiber die folgenden Werte:

= custom: Es wird kein spezifischer Style festgelegt und Sie kiimmern sich vollstdndig um
die passende Konfiguration des Buttons.

= system: Hierbei handelt es sich um den Standard fiir Schaltflichen in iOS. Auf diese Art
und Weise sind beispielsweise Buttons konfiguriert, die innerhalb von Navigation Bars
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oder Toolbars platziert sind. Die Textfarbe wird hier automatisch angepasst, um einen
Button nicht moglicherweise mit einem statischen Label ohne Aktion zu verwechseln.

= infolLight: Der Button wird so konfiguriert, dass er ein kleines ,i“, umgeben von einem
runden Kreis, anzeigt. Diese Konfiguration dient dazu, komfortabel einen Informations-
Button zu erstellen (siehe Bild 23.105).

= contactAdd: Bei diesem Style wird der Button als Plus-Schaltfliche konfiguriert, um zu
signalisieren, dass dariiber ein Element (egal welcher Art) hinzugefiigt werden kann
(siehe Bild 23.105).

Bild 23.105

. Die Styles infoLight und contactAdd verandern umgehend das optische
@ @ Erscheinungsbild eines Buttons und sind ausschlieBlich fur spezifische
Einsatzzwecke interessant.

Listing 23.32 zeigt beispielsweise die Erstellung einer neuen UIButton-Instanz im Code auf
Basis des infolLight-Styles. Mochten Sie einen ,frischen” UIButton ohne jedwede voraus-
gehende optische Konfiguration erstellen, miissen Sie den Style custom einsetzen.

Listing 23.32 Erstellen einer UIButton-Instanz auf Basis eines Styles
let infoButton = UIButton(type: .infolight)

Was GroBe und Position eines im Code erzeugten Buttons betrifft, miissen Sie diese nach
der Erstellung der Instanz mithilfe der frame-Property festlegen, indem Sie dieser einen
passenden Wert zuweisen.

Was die sonstige Konfiguration eines Buttons im Code betrifft, so kommen hierfiir priméar
verschiedene Methoden zum Einsatz. Den Titel eines Buttons beispielsweise dndern Sie
mithilfe der Methode setTitle( :for:). Neben dem neuen Titel erwartet diese Methode
auch eine Information dariiber, fiir welchen Zustand (State) dieser Titel gilt. Hintergrund
hierbei ist, dass Sie fiir unterschiedliche Zustinde eines Buttons auch verschiedene Titel
vergeben konnen.

Die Zustidnde werden in Form der Structure UIControlState abgebildet. Sie verfiigt unter
anderem Uber die folgenden Werte:

= normal: Der ,Normalzustand“ eines Buttons. Verwenden Sie diesen State auch immer
dann, wenn Sie nur einen Titel (unabhéngig vom Zustand) fiir einen Button setzen moch-
ten. Wenn Sie dann fiir keinen der anderen Zustdnde einen separaten Titel tibergeben,
wird immer der von Ihnen fiir den normal-Zustand gesetzte Titel fiir den Button ange-
zeigt.

highTighted: Dieser Zustand wird erreicht, wenn der Button ausgewéahlt wird, sprich in
i0S mit dem Finger bertihrt wird.

disabled: Sollte der Button deaktiviert sein, wird der Titel angezeigt, den Sie flir diesen
Zustand gesetzt haben. Ein Button wird vom System dann als inaktiv angesehen, wenn
dessen isEnabled-Property false entspricht.

Wie Sie so beispielsweise den Titel eines Buttons fiir die beschriebenen Zustédnde ver-
andern, sehen Sie in Listing 23.33.
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Listing 23.33 Andern des Titels eines Buttons fiir verschiedene Zusténde

let myButton = UIButton(type: .custom)
myButton.setTitle("Normal", for: .normal)
myButton.setTitle("Highlighted", for: .highlighted)
myButton.setTitle("Disabled", for: .disabled)

Neben dem Titel konnen Sie mithilfe der Methode setTitleColor(_:for:) auch die Text-
farbe eines Buttons verdndern. Ahnlich verhilt es sich bei einer (Hintergrund-)Grafik; hier-
fiir stehen Thnen die Methoden setImage( :for:) und setBackgroundImage( :for:) zur
Verfiigung (mehr {iber den Umgang mit Grafiken erfahren Sie in Abschnitt 23.6.4.6, ,Image
View*).

23.6.4.3 Segmented Control

Ein Segmented Control basiert auf der Klasse UISegmentedControl und ist in seiner Funk-
tionsweise dem eines Buttons sehr dhnlich (siehe Bild 23.106). Es verfiigt iiber mehrere
sogenannte Segmente (mindestens zwei), zwischen denen der Nutzer auswdhlen kann.
Genau wie bei einem Button 10st eine solche Auswahl eines Segments eine eigens definierte
Action-Methode im Code des zugrunde liegenden View-Controllers aus. Innerhalb dieser
Action-Methode kann man dann iiberpriifen, welches Segment ausgewéhlt wurde, und ent-
sprechende Befehle ausfiihren. Mehr als ein Segment kann nie in einem Segmented Control
aktiv sein.

Segmented Control - Displays
multiple segments, each of which

functions as a discrete button.

Bild 23.106 Ein Segmented Control stellt eine Leiste mit zwei oder mehr Schaltfldchen dar, zwischen
denen der Nutzer wahlen kann. Es ist aber immer nur maximal eine Schaltflache aktiv.

Es gibt verschiedene Einsatzzwecke fiir ein solches Segmented Control. Ein Beispiel wire
eine Filterfunktion von Aufgaben. Ein Segmented Control kann hierzu Buttons wie ,Titel®,
,Deadline“ oder ,Erstellungsdatum® anbieten, die eine Liste von Aufgaben entsprechend
sortieren. Ein anderes Beispiel ist die Auswahl einer Prioritit fiir eine Aufgabe, fiir die ein
Segmented Control eine Auswahl zwischen ,Normal“, ,Wichtig“ und ,Dringend“ anbieten
kann.

Innerhalb des Interface Builders haben Sie verschiedene Konfigurationsmoglichkeiten fiir
ein Segmented Control (siehe Bild 23.107). Die folgende Auflistung stellt Ihnen einige davon
im Detail vor:

= Segments: Hier geben Sie die Anzahl der Segmente ein, {iber die das Segmented Control
verfligen soll (das Minimum ist zwei).

= Segment: In diesem Dropdown-Menii konnen Sie auf jedes Segment des Segmented Con-
trols zugreifen. Wie viele Elemente hier angezeigt werden, hangt davon ab, welche Anzahl
an Segmenten Sie unter Segments definiert haben.

Die Auswahl dient zur Konfiguration des jeweiligen Elements mithilfe der unter Segment
aufgefiihrten Optionen. Um also ein Segment zu konfigurieren, wéahlen Sie es an dieser
Stelle aus und passen anschlieBend die darunter aufgefiithrten Optionen an.
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= Title: Hier legen Sie den Titel fiir das unter Segment ausgewahlte Segment fest.

= /mage: Hier konnen Sie optional ein Hintergrundbild fiir das unter Segment ausgewahlte
Segment setzen.

= Selected: Ist diese Checkbox aktiv, ist das unter Segment ausgewahlte Segment standard-
maéBig aktiv und ausgewdahlt. Es kann immer nur ein Segment eines Segmented Controls
aktiv sein. Wenn Sie diese Checkbox bei einem Segment aktivieren, wird eine mogliche
Aktivierung eines anderen Segments umgehend aufgehoben.

O @ o @ @
Segmented Control
Style  Plain %]
State Momentary
Drag and Drop || Spring Loaded

Segments 267
Segment Segment 0 - First ¥
Title | First
Image a
Behavior £ Enabled Selected Bild 23.107
Content Cfset 02 o2 Mithilfe des Interface Builders kdnnen Sie die Segmente
x b

eines Segmented Controls konfigurieren.

Konfiguration im Code

Wenn Sie ein UISegmentedControl im Code erzeugen, kommt hierfiir der Initializer
init(items:) zum Einsatz. Er erwartet ein Array, in dem Sie entweder den Titel fiir die
gewlinschten Segmente des Segmented Controls oder die Hintergrundbilder (in Form von
UIImage-Instanzen) iibergeben (mehr zum Umgang mit Bildern erfahren Sie in Abschnitt
23.6.4.6, ,Image View"“). Ein Element dieses Arrays entspricht hierbei einem Segment des
zu erstellenden Segmented Controls. Listing 23.34 zeigt hierzu ein Beispiel, in dem ein
neues Segmented Control mit drei Segmenten erzeugt wird.

Listing 23.34 Erstellen eines Segmented Controls im Code

let mySegmentedControl = UISegmentedControl(items: ["First", "Second", "Third"])

Um die Hintergrundgrafik oder den Titel eines Segments zu dndern, stehen Ihnen die
Methoden setImage( :forSegmentAt:) und setTitle( :forSegmentAt:) zur Verfiigung.
Neben dem jeweiligen Element (Grafik oder Titel) erwarten die Methoden zusétzlich noch
den Index des Segments, das Sie dndern mochten. Das erste Segment beginnt mit dem
Index 0, das zweite besitzt entsprechend den Index 1, das dritte 2 und so weiter.

Sie konnen einem Segment auch neue Segmente mithilfe der Methoden insertSegment
(withTitle:at:animated:) (fiir Segmente auf Basis eines Titels) und insertSegment
(with:at:animated:) (fir Segmente auf Basis einer Grafik) hinzufiigen. Neben dem jewei-
ligen Element (Titel oder Grafik) iibergeben Sie noch die gewiinschte Index-Position, an der
das Segment im bestehenden Segmented Control eingefiigt werden soll, und definieren im
letzten Parameter, ob das Einfiigen animiert erfolgen soll (true) oder nicht (false).

Sie konnen auch jederzeit Segmente aus einem Segmented Control wieder entfernen. Nut-
zen Sie hierfiir entweder die Methode removeSegment (at:animated:) (um ein einzelnes
Segment zu entfernen) oder removeAllSegments() (um alle Segmente zu entfernen). In
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letzterem Fall sollten Sie anschlieBend passende neue Segmente erstellen oder das Segmen-
ted Control ausblenden beziehungsweise entfernen (da es ja nicht linger benotigt wird,
wenn es keine Segmente mehr besitzt). Beim Entfernen eines einzelnen Segments geben
Sie den Index des Segments an, das Sie entfernen mdochten, und eine Information, ob das
Entfernen animiert erfolgen soll (true) oder nicht (false).

Die praktische Verwendung der Methoden zum Hinzufiligen neuer und Entfernen bestehen-
der Segmente sehen Sie beispielhaft in Listing 23.35.

Listing 23.35 Hinzufligen neuer und Entfernen bestehender Elemente in einem Segmented
Control
let mySegmentedControl = UISegmentedControl(items: ["First", "Second", "Third"])

mySegmentedControl.insertSegment (withTitle: "Fourth", at: 3, animated: false)
mySegmentedControl.removeSegment (at: 0, animated: true)

AbschlieBend mochte ich Thnen noch die sehr wichtige Property selectedSegmentIndex
vorstellen. Sie liefert den Index des Segments zuriick, das aktuell ausgewahlt ist. Dariiber
hinaus konnen Sie die Property dazu verwenden, ein anderes Segment als aktiv auszuwah-
len, indem Sie ihr den Index des zugehorigen Segments zuweisen.

Diese Property ist beispielsweise wichtig, um bei der einem Segmented Control zugeordne-
ten Action-Methode zu ermitteln, welches Segment gerade aktiv ist und somit ausgewahlt
wurde. Praktisch demonstriert wird dieses Prinzip in Listing 23.36. Darin finden Sie die
Implementierung einer ViewController-Klasse, die liber ein Label und ein Segmented
Control verfiigt. Das Label ist mithilfe eines Outlets mit dem View-Controller verkniipft.
Dem Segmented Control ist eine Action-Methode namens changeSegment (_:) zugewiesen,
die als sender-Parameter die Referenz auf das Segmented Control liefert.

Wann immer nun ein Segment innerhalb des Segmented Controls ausgewahlt wird, wird
dem Label der Text dieses Segmented Controls zugewiesen (siehe Bild 23.108). Zu diesem
Zweck kommt die Methode titleForSegment(at:) zum Einsatz, die den Titel fir das
Segment des tibergebenen Index zuriickliefert (oder nil, falls das Segment nicht existiert
beziehungsweise keinen Titel besitzt).

Listing 23.36 Reaktion auf die Auswahl eines Segments innerhalb eines Segmented Controls

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var Tabel: UILabel!

@IBAction func changeSegment(_ sender: UISegmentedControl) {
let selectedSegment = sender.selectedSegmentIndex
let selectedSegmentTitle = sender.titleForSegment(at: selectedSegment)!
label.text = selectedSegmentTitle



23.6 Oberflachen gestalten mit UlView

Bild 23.108
" Der Titel des Labels entspricht dem des ausgewahlten
Loz | Segments des Segmented Controls.

23.6.4.4 Switch

Switches basieren auf der Klasse UISwitch und kennen nur zwei Zustinde: an oder aus
(siehe Bild 23.109). Sie eignen sich ideal fiir bestimmte Einstellungen, bei denen der Nutzer
lediglich entscheiden kann, ob er ein bestimmtes Feature (beispielsweise den Erhalt von
Notifications oder die Verwendung von iCloud) nutzen méchte oder nicht. Um iiber Ande-
rungen beim Status eines Switches informiert zu werden, verbinden Sie diesen mit einer
passenden Action-Methode im zugrunde liegenden View-Controller.

Switch - Displays an element
showing the boolean state of a value.
Allows tapping the control to toggle t...

Bild 23.109 Mithilfe eines Switches konnen Sie Schalter in lhre iOS-Apps einbauen, die nur zwei
Zustande kennen: an oder aus.

Zur Konfiguration eines Switches stehen Thnen im Interface Builder die folgenden Optionen
zur Verfiigung (siehe Bild 23.110):

= State: Der Ausgangszustand des Switches (On oder Off).

= On Tint: Die Farbe des Switches, wenn er aktiv ist. StandardméBig wird hierfiir ein in Bild
23.110 gezeigtes Griin verwendet, das Sie iiber diese Option dndern kénnen.

= Thumb Tint: Hierliber legen Sie die Farbe fiir den Knopf des Schalters fest.

O @ T8 e
Switch
State | On
onTint| 2 Default
# Thumb Tint =1 Default

Bild 23.110
Im Interface Builder kénnen Sie den Status und das
optische Aussehen eines Switches verandern.

[ofal o)
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Konfiguration im Code

Die wichtigste Property einer UISwitch-Instanz ist isOn. Sie liefert true zuriick, wenn der
Schalter aktiv ist, und andernfalls false. Sie kann auch dazu verwendet werden, den
Zustand des Schalters programmatisch zu dndern, indem man ihr den gewiinschten Wert
zuweist.

Alternativ zum Andern des Status eines Switches konnen Sie auch die Methode
setOn(_:animated:) aufrufen, die einen zusétzlichen animated-Parameter erwartet. Ist
dieser true, wird das Andern des Status animiert dargestellt, andernfalls nicht. Das direkte
Andern der i sOn-Property entsprichtiibrigens dem Aufruf der Methode setOn (_:animated:)
mit deaktivierter Animation.

In Listing 23.37 finden Sie ein Beispiel zur Verwendung der isOn-Property sowie der
setOn(_:animated:)-Methode.

Listing 23.37 Programmatisches Andern des Status eines Switches

// mySwitch verweist auf eine UISwitch-Instanz.
mySwitch.isOn = false
mySwitch.setOn(true, animated: true)

Um dartiber informiert zu werden, wenn ein Nutzer einen Switch betatigt und somit den
Status von On zu Off (und umgekehrt) dndert, miissen Sie den Switch im zugrunde liegen-
den View-Controller mit einer Action-Methode verbinden. Ein Beispiel hierfiir finden Sie in
Listing 23.38. Darin wird eine View-Controller-Klasse implementiert, die iber ein Label und
einen Switch verfligt. Wann immer der Schalter betitigt wird, wird eine Action-Methode
namens switchChanged( :) ausgeldst, die die zugrunde liegende UISwitch-Instanz als
Referenz iibergibt. Diese wird dazu verwendet, den Status des Schalters mithilfe der isOn-
Property zu priifen und dem Label einen entsprechend passenden Text zuzuweisen.

Listing 23.38 Reaktion auf Betatigung eines Switches

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var Tabel: UILabel!

@IBAction func switchChanged(_ sender: UISwitch) {
if sender.isOn {
label.text = "Is on"
} else {
label.text = "Is off"
1

23.6.4.5 Activity Indicator View

Eine Activity Indicator View stellt eine animierte Ladeansicht dar, die sich ideal in Situatio-
nen einblenden ldsst, in denen ldnger andauernde Aktionen ausgefiihrt oder beispielsweise
neue Inhalte einer News-App aus dem Internet geladen werden (siehe Bild 23.111). Die
View basiert auf der Klasse UIActivityIndicatorView.
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Activity Indicator View - Provides Bild 23.111
== == f{gedback on the progress of a task or H o H H H H.
ZJINS process of unknown duration Eine Act|_V|ty Indicator View stellt eine animierte
Ladeansicht dar.

Im Interface Builder konnen Sie die folgenden Konfigurationen fiir eine Activity Indicator
View vornehmen (siehe Bild 23.112).

= Style: Hiertiber bestimmen Sie das Aussehen der Activity Indicator View. Sie konnen zwi-
schen verschiedenen vorgegebenen Farben und GroBen wahlen. Unabhéngig von der hier
getroffenen Auswahl kdnnen Sie die Farbe einer Activity Indicator View mithilfe des fol-
genden Punkts Color beliebig anpassen.

= Color: Die Farbe, die Sie fiir die Activity Indicator View verwenden mdochten.

= Animating: Ist diese Checkbox aktiviert, wird die Activity Indicator View animiert darge-
stellt und simuliert eine Art Drehbewegung. Andernfalls wird die View statisch und ohne
Bewegung angezeigt.

= Hides When Stopped: Ist diese Checkbox aktiv, wird die Activity Indicator View nur dann
eingeblendet und angezeigt, wenn sie eine Animation ausfiihrt (siehe den vorherigen
Punkt Animating).

0 @ T 6B @
Activity Indicator View
Style Gray

Color =1 Default .
Behavior | Animating Bild 23.112

Hides When Stopped Im Interface Builder legen Sie das Aussehen und das

Verhalten einer Activity Indicator View fest.

Konfiguration im Code

Im Code erstellen Sie neue Instanzen der Klasse UIActivityIndicatorView mithilfe des
Initializers init(activityIndicatorStyle:). Als Parameter erwartet dieser eine Instanz
vom Typ UIActivityIndicatorViewStyle, bei dem es sich um eine Enumeration handelt,
die dieselben Styles fiir eine Activity Indicator View abbildet, die auch im Interface Builder
zur Auswahl stehen:

= whitelLarge: Eine groBe Activity Indicator View in weiBer Farbe.
= white: Eine normalgroBe Activity Indicator View in weiBer Farbe.
= gray: Eine normalgroBe Activity Indicator View in grauer Farbe.

Listing 23.39 zeigt beispielhaft die Erstellung einer UIActivityIndicatorView-Instanz auf
Basis des whitelLarge-Styles.

Listing 23.39 Erzeugen einer UTActivityIndicatorView-Instanz im Code

let myActivityIndicatorView = UIActivityIndicatorView(activityIndicatorStyle:
.whitelarge)

Mithilfe der Methoden startAnimating() beziehungsweise stopAnimating() konnen Sie
den Animationsvorgang einer Activity Indicator View starten beziehungsweise stoppen.
Der boolesche Parameter isAnimating liefert true zuriick, wenn eine Activity Indicator
View gerade animiert wird, andernfalls false. Und die Property hidesWhenStopped ist das
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Gegenstiick zur Checkbox Hides When Stopped aus dem Interface Builder; entspricht sie
true, wird die Activity Indicator View nur angezeigt, wenn sie auch gerade animiert wird.

Die Farbe einer Activity Indicator View konnen Sie jederzeit mithilfe der color-Property
auslesen und verdandern.

Listing 23.40 zeigt ein paar Beispiele zur Verwendung der vorgestellten Properties und
Methoden.

Listing 23.40 Beispielhafte Arbeit mit einer UIActivityIndicatorView-Instanz

// myActivityIndicatorView entspricht einer UIActivityIndicatorView-Instanz.

myActivityIndicatorView.color = .blue

myActivityIndicatorView.hidesWhenStopped = true

if myActivityIndicatorView.isAnimating {
myActivityIndicatorView.stopAnimating()

}

23.6.4.6 Image View

Mithilfe von Image Views konnen Sie Grafiken und Bilder in iOS-App anzeigen (siehe Bild
23.113). Die Klasse, die zu diesem Zweck zum Einsatz kommt, lautet UIImageView. Sie
kennt zwei Zustande: Default und Highlighted. Im Code konnen Sie zwischen den beiden
wechseln und pro Zustand eine andere Grafik festlegen, die die Image View anzeigen soll.
Sie kénnen somit einer Image View mehrere Bilder zuweisen und dynamisch durch Andern
des Zustands zwischen ihnen wechseln. Im Interface Builder konnen Sie unter anderem die
folgenden Einstellungen fiir dieses Element anpassen (siehe Bild 23.114):

= mage: Hier tragen Sie den Namen der Grafik ein, die Sie innerhalb der Image View anzei-
gen mdochten. Die Grafik muss Teil des Main Bundles und damit des zugrunde liegenden
i0S-Projekts sein, um sie hieriiber auswiahlen zu konnen. Dabei spielt es keine Rolle, ob
die Grafik direkt dem Xcode-Projekt als Datei hinzugefiigt wurde oder Teil eines Asset
Catalogs ist.

= Highlighted: Sie konnen optional einer Image View ein zweites Bild als Highlighted Image
zuweisen. Abhangig davon, in welchem Zustand sich eine Image View befindet (Highligh-
ted oder nicht), zeigt sie die jeweils zugewiesene Grafik an. Den Zustand einer Image
View konnen Sie jederzeit im Code dynamisch verdndern (siehe hierzu den folgenden
Abschnitt ,,Konfiguration im Code®).

= State: Hier steht Ihnen die Checkbox Highlighted zur Verfiigung. Sie dient innerhalb des
Interface Builders zum Testen, ob die Image View - abhingig von ihrem Zustand - die
korrekte Grafik anzeigt. Ist sie aktiviert, wird der Highlighted-Zustand simuliert und ent-
sprechend die Highlighted-Grafik angezeigt (siehe den vorherigen Punkt Highlighted). Ist
sie hingegen deaktiviert, wird das unter Image zugewiesene Bild angezeigt.

Die Checkbox hat keine Auswirkungen auf den fatsdchlichen Zustand einer Image View.
Dieser kann ausschlieflich im Code gedndert werden (siehe den folgenden Abschnitt
,Konfiguration im Code®). Sie dient einzig und allein zu Testzwecken. Entsprechend blen-
det Xcode eine Warnung ein, sobald die Highlighted-Checkbox aktiviert ist, um Sie iiber
genau diesen Umstand zu informieren.
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Image View - Displays a single
image, or an animation described by
| an array of images.

Bild 23.113 Mithilfe einer Image View kdnnen Sie Grafiken und Bilder in Ihrer iOS-App darstellen.

O @ T i e
Image View

Image Mylmage

<] <]

+ Highlighted

Bild 23.114
Im Interface Builder weisen Sie einer Image View eine Grafik
zu (optional auch fiir den Highlighted-Zustand).

State Highlighted
Accessibility | | Adjusts Image Size

Eine weitere wichtige Einstellung in Bezug auf Image Views betrifft den sogenannten Con-
tent Mode. Dieser bestimmt, wie die Grafik innerhalb der Image View positioniert und in
welcher GroBe sie eingefligt wird (siehe Bild 23.115).

ODe@E¥vie
Image View

Image  Mylmage ﬂ
~ Highlighted Highlightedimage n

State || Highlighted
Accessibility | Adjusts Image Size

View

(Can!ent Mode = Scale To Fill g)

Semantic | Unspecified
Teg aQlc
User
Multiple Touch
e ' Bild 23.115
- ackgond E————— B (Jper den Content Mode definieren Sie, wie ein Bild innerhalb
T S | Detnute einer Image View positioniert und angezeigt wird.

StandardméBig kommt hierbei der Content Mode Scale To Fill zum Einsatz Mit ihm wird das
Bild exakt auf die AusmaBe und die GroBe der Image View skaliert. Entsprechen Bild und
Image View nicht demselben Seitenverhdltnis, kann diese Einstellung zu Verzerrungen des
Bildes fiihren.

Anders verhalt es sich mit dem Content Mode Aspect Fit. Dieser fiigt das Bild mit seinem
Original-Seitenverhaltnis in die Image View ein, wodurch es zu keinen Verzerrungen des
Bildes kommt. Stattdessen bleibt die verbleibende freie Flache der Image View leer.

Den Mittelweg der beiden vorgestellten Losungen geht die Option Aspect Fill. Das Bild wird
dariiber - genau wie bei Aspect Fit - ebenfalls nicht verzerrt, dennoch aber die volle Fldche
der Image View ausgefiillt, indem soweit wie daflir nétig in das Bild hineingezoomt wird.

Bild 23.116 zeigt zum besseren Verstindnis anhand eines Beispiels, wie sich die verschie-
denen Content Modi in der Praxis auswirken.
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Scale To Fill Aspect Fit Aspect Fill

Bild 23.116 Abhéngig vom Content Mode wird das Bild einer Image View unterschiedlich positioniert
und skaliert.

Konfiguration im Code

Eine UIImageView nutzt Instanzen der Klasse UIImage, um Grafiken und Bilder anzuzeigen.
Jedes Bild, das man somit innerhalb einer UIImageView in einer App anzeigen mochte,
muss zuvor in ein UIImage gepackt werden.

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, um eine neue Ul Image-Instanz zu erstellen. Einer der
einfachsten Wege besteht in der Verwendung des Initializers init(named:). Dieser erwar-
tet den Namen einer innerhalb des Main Bundles gespeicherten Grafik und generiert dar-
aus die passende UIImage-Instanz. Main Bundle bedeutet hierbei, dass sich die Grafik
innerhalb des Xcode-Projekts der App befindet (entweder als direkt hinzugefiigte Datei oder
als Teil eines Asset Catalogs).

@ Dateiendung nicht vergessen

Wenn Sie bei der Arbeit mit UIImage auf eine PNG-Grafik zuriickgreifen, kdnnen
Sie sich bei der Angabe des Dateinamens die Dateiendung sparen. Bei allen
anderen Formaten missen Sie zwingend den vollen Dateinamen (inklusive
Dateiendung) mit angeben.

In Listing 23.41 sehen Sie ein Beispiel zur Erstellung einer UIImage-Instanz auf Basis einer
PNG-Grafik namens Mylmage, die Teil des Main Bundles der zugrunde liegenden App ist.
Beachten Sie hierbei, dass es sich bei init(named:) um einen Failable Initializer handelt,
der also ein Optional oder nil zuriickliefert. Da in dem Beispiel in Listing 23.41 sicherge-
stellt ist, dass die gewiinschte Grafik tatsdchlich existiert, wird das vom Initializer zuriick-
gelieferte Optional direkt entpackt.
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Listing 23.41 Erstellen einer U Image-Instanz

let myImage = UIImage(named: "MyImage")!

Auf Basis einer so erzeugten UIImage-Instanz konnen Sie nun wiederum auch eine
UIImageView im Code mithilfe des Initializers init(image:) erzeugen. Ein Beispiel dazu
finden Sie in Listing 23.42.

Listing 23.42 Erzeugen einer UIImageView-Instanz im Code

let myImage = UIImage(named: "MyImage")!
let myImageView = UIImageView(image: myImage)

Alternativ steht Thnen auch der Initializer init(image:highlightedImage:) zur Verfii-
gung, mit dem Sie zusatzlich eine zweite Ul Image-Instanz fiir den Highlighted-Zustand der
Image View iibergeben konnen.

Apropos Highlighted: Wie zuvor bereits bei der Konfiguration einer Image View im Inter-
face Builder erwahnt, erfolgt der Wechsel zwischen Default- und Highlighted-Zustand
einer Image View ausschlieBlich im Code, und zwar mithilfe der booleschen Property
isHighlighted. Dariiber konnen Sie festlegen, ob sich die Image View im Default- (false)
oder Highlighted-Zustand (true) befindet, indem Sie einfach den passenden Wert zuweisen.

Die einer Image View zugewiesene Default-Grafik kann jederzeit iiber die image-Property
ausgelesen und gedndert werden. Fiir den Zugriff auf die Highlighted-Grafik kommt die
highlightedImage-Property zum Einsatz.

23.6.4.7 Weitere Views

Die i0S-Entwicklung hat noch weitere View-Elemente als diejenigen zu bieten, die in den
vorangegangenen Abschnitten im Detail vorgestellt wurden. Im Folgenden stelle ich Thnen
eine Auswahl weiterer niitzlicher UIView-Subklassen vor und erklire Ihnen, welche Auf-
gabe sie erfiillen und wie Sie sie in eigenen i0S-Projekten nutzen konnen. Weitere View-
Klassen werden dann ausfiihrlich in Kapitel 24, ,iOS - App-Entwicklung®, vorgestellt.

23.6.4.7.1 Slider

Mithilfe eines Sliders (basierend auf der Klasse UIS1ider) setzen Sie einen Schieberegler in
Ihren iOS-Apps um (siehe Bild 23.117). Hierfiir legen Sie mithilfe eines Minimal- und eines
Maximalwerts den Wertebereich fest, den der Slider abbildet. Wird der Slider vom Nutzer
bewegt, wird eine Action-Methode ausgelost, in der Sie den aktuellen Wert des Sliders mit-
hilfe der Property value auslesen kdnnen. Sie konnen die Property auch dazu verwenden,
programmatisch einen neuen Wert fiir den Slider festzulegen.

Slider - Displays a continuous range Bild 23.117
- of values and allows the selection of a i+ Al H i i i
singte valus, Mlt einem Slider setzen Sie einen Schiebregler
in lhrer iOS-App um.
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23.6.4.7.2 Stepper

Ein Stepper hat eine dhnliche Aufgabe wie der in Abschnitt 23.6.4.7.1 vorgestellte Slider
(siehe Bild 23.118). Er basiert auf der Klasse UIStepper und erlaubt es, mithilfe einer Plus-
und einer Minus-Schaltfliche einen zugrunde liegenden Wert zu erh6hen beziehungsweise
zu verringern. Dazu legen Sie einen Minimal- und einen Maximalwert fest, in dem sich der
Stepper bewegt und den er nicht unter- beziehungsweise iiberschreiten darf. Den aktuellen
Wert des Steppers konnen Sie mithilfe der Property value auslesen oder auch selbst neu
setzen.

Stepper - Provides a user interface
for incrementing or decrementing a
value.

Bild 23.118 Mithilfe eines Steppers konnen Sie einen zugrunde liegenden Wert dynamisch durch
den Nutzer vergréBern beziehungsweise verkleinern lassen.

Wie viele ,Schritte“ der Stepper bei Tippen auf die Plus- beziehungsweise Minus-Schaltfla-
che springt, konnen Sie ebenfalls sowohl im Interface Builder als auch im Code iiber die
Property stepValue selbst definieren. Wann immer eine der beiden Schaltflichen betatigt
wird, wird auch eine moglicherweise zugeordnete Action-Methode des Steppers ausgelost.

23.6.4.7.3 Progress View

Mithilfe einer Progress View (basierend auf der Klasse UIProgressView) konnen Sie in i0S-
Apps einen Fortschrittsbalken umsetzen (siehe Bild 23.119). Den Fortschritt regeln Sie
dabei mit der value-Property. Ein Wert von 0 bedeutet, dass der Fortschrittsbalken ganz am
Anfang steht, ein Wert von 1 fiillt ihn vollstandig aus. Um also einen Fortschritt (beispiels-
weise wahrend eines Dateidownloads) in Threr App darzustellen, miissen Sie diesen auf
einen passenden Wert zwischen 0 und 1 herunterrechnen und der value-Property zuweisen.

Progress View - Depicts the

-— "
progress of a task over time.

Bild 23.119 Fortschrittsbalken kénnen Sie komfortabel mithilfe einer Progress View in Ihren iOS-
Apps einbinden.

23.6.4.7.4 Stack Views

Mithilfe von Stack Views konnen Sie beliebige View-Elemente in einer Stapelansicht zusam-
menfassen (siehe Bild 23.120). Die Views innerhalb einer Stack View konnen entweder
horizontal oder vertikal angeordnet werden, die Stack View kiimmert sich anschlieBend
selbsttdtig um die korrekte Ausrichtung und Positionierung der Elemente. Auch feste Ab-
stinde zwischen den Views innerhalb einer Stack View konnen definiert werden.

Horizontal Stack View - Arranges
views linearly.

[ Bild 23.120

Vertical Stack View - Arranges L. . . . Lo .
views linearly. Mithilfe von Stack Views kdnnen Sie beliebige View-Elemente

direkt horizontal oder vertikal nebeneinander anordnen.
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Eine Stack View hat in diesem Sinne also keine besondere Funktion fiir den Nutzer, sondern
soll uns App-Entwicklern das Leben ein wenig erleichtern. Intern werden die einer Stack
View zugewiesenen View-Elemente automatisch mittels Auto Layout arrangiert. Ihr groBer
Vorteil besteht darin, dass man sich selbst bei der Verwendung von Stack Views keinerlei
Gedanken iiber Constraints und die korrekte Positionierung der Views machen muss; all
das tibernimmt die Stack View fiir uns.

Mochte man also eine Ansicht erstellen, in der einfach verschiedene Views entweder neben-
oder untereinander platziert werden, erspart einem die Verwendung einer passenden Stack
View die aufwendige Konfiguration mittels Auto Layout.

23.6.4.8 Ubersicht {iber Einsatz und Verwendungszweck von Views:
UIKit Catalog

In den vorherigen Abschnitten wurde eine Vielzahl von verschiedenen View-Elementen
mitsamt ihrer jeweiligen Aufgabe und Funktionsweise im Detail vorgestellt. Wer sich da-
ritber hinaus einmal ein Bild dariiber machen mdochte, welche UIView-Subklassen so alle in
der iOS-Entwicklung zur Verfiigung stehen und wie sie sich verwenden und konfigurieren
lassen, dem empfehle ich einen Blick auf ein Beispielprojekt von Apple: UIKit Catalog.

UIKit Catalog ist eine iOS-App, die zu einer Vielzahl von verfiigharen Ul-Elementen eine
Vorschau mitsamt unterschiedlicher Konfigurationen enthilt. Mit ihrer Hilfe erhdlt man
schnell einen Uberblick, welche Arten von Views man von Haus aus in eigenen iOS-Apps
umsetzen kann und welche Konfigurationsmdglichkeiten sie mit sich bringen (siehe Bild
23.121).

Bild 23.121 Die Beispiel-App ,UIKit Catalog“ gibt einen Uberblick iber die verfiigbaren View-
Elemente in der iOS-Entwicklung und ihre individuellen Konfigurationsmoglichkeiten.

Mit das Beste an UIKit Catalog ist aber nicht nur die Ubersicht verfiigbarer View-Elemente,
sondern auch die Kopplung mit dem zugrunde liegenden Code. Innerhalb der App finden
Sie Verweise auf die Klassen des Projekts, die den jeweiligen Code einer Ansicht beinhalten.
So konnen Sie direkt nachpriifen, wie ein bestimmtes View-Element erstellt und konfigu-
riert wurde (siehe Bild 23.122).
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Bild 23.122 Wie wurden die Buttons in UIKit Catalog konfiguriert? Die App gibt Aufschluss dariiber
und verweist auf die passende Klasse im Code.

UIKit Catalog kdnnen Sie iiber die folgende Website herunterladen: https://developer.apple.
com/library/content/samplecode/UlCatalog/Introduction/Intro.html

23.6.5 Views mit Actions verbinden

Wenn Sie eine von UIControl abgeleitete View - beispielsweise einen UIButton, einen
UISwitch oder einen UISTider - im Code und nicht iiber den Interface Builder erzeugen,
haben Sie keine Moglichkeit, aus dem Interface Builder heraus eine Action-Methode fiir die
View zu erzeugen (so wie es in Abschnitt 23.5.3.2, , Actions*, beschrieben wurde). Statt-
dessen miissen Sie in diesem Fall der jeweiligen View-Instanz im Code eine passende
Action-Methode zuweisen.

Zu diesem Zweck kommt die Methode addTarget( :action:for:) der Klasse UIControl
zum Einsatz. Mit ihr fiilhren Sie exakt dieselbe Aufgabe im Code durch, die Sie ansonsten
durch Verbinden von Interface und View-Controller ausgefiihrt haben. Sie rufen diese
Methode auf den Views auf, die Sie mit einer Action-Methode koppeln mochten, und tiber-
geben dabei die folgenden Parameter:

= target: Hierbei handelt es sich um die Instanz, auf der die Action-Methode ausgeldst
werden soll. In vielen Féllen wird es sich dabei um die zugrunde liegende View-Control-
ler-Klasse handeln, in der die jeweilige View erstellt und hinzugefiigt wurde.

= action: Dieser Parameter verweist in Form einer Selector-Instanz auf die Action-Methode,
die im Zusammenspiel mit der View aufgerufen werden soll (bei einem Button beispiels-
weise durch dessen Betdtigung). Die hier iibergebene Action-Methode muss innerhalb
des zuvor libergebenen Targets implementiert sein.
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= controlEvents: Hierbei handelt es sich um ein Option Set vom Typ UIControlEvents. Es
enthdlt verschiedene Optionen, die die zur Verfiigung stehenden Ereignisse definie-
ren, unter denen eine View die ihr zugewiesene Action auslosen kann. Die Option
touchUpInside beispielsweise entspricht dem Standardwert zur Reaktion auf das Tippen
auf einen Button. Die Option valueChanged kommt vor allen Dingen fiir View-Elemente
wie Switches, Segmented Controls oder Slider zum Einsatz, die intern einen Wert spei-
chern. Das Ereignis valueChanged wird immer dann ausgelost, wenn sich eben dieser
Wert dndert (zum Beispiel indem ein Switch aktiviert beziehungsweise deaktiviert oder
ein anderes Segment in einem Segmented Control ausgewahlt wird).

Entsprechend ilibergeben Sie flir diesen Parameter alle Events, die zur Ausfithrung der
Action-Methode fithren sollen. Eine komplette Aufstellung aller weiteren Events inklusive
Beschreibung finden Sie in der Dokumentation zu UIControlEvents (siehe Bild 23.123).

*n 8 O @, UiControlEvents (=] th

e Lt Vigws and Controls ) C USContred ) S UlControlEvents

Constants static var touchDown: UICentrolEvents
A touch-down event in the control,

static var touchDownRepeat: UIControlEvents
A repeated touch-down event in the control; for this event the value of the
UlTouch tapCount method is greater than one.

static var touchDragInside: UIControlEvents
An avent where a finger is dragged inside the bounds of the contral.

static var touchDragOutside: UIControlEvents

An event where a finger is dragged just outside the bounds of the contral.

w

tatic var touchDragénter: UIControlEvents

An event where a finger is dragged into the bounds of the control.

w

tatic ver touchOragExit: UIControlEvents

An avent where a finger is dragged from within a control to outside its
bounds.

w

tatic var touchlUplnside: UIControlEvents

A touch-up event in the control where the finger is inside the bounds of
the control.

tatic var touchUpOutside: UICentrolEvents

n

A touch-up event in the control where the finger is outside the bounds of
the control.

tatic var touchCancel: UIControlEvents

w

A syst t ing the current towches for the contral.

Bild 23.123 In der Dokumentation zu UlControlEvents finden Sie eine Auflistung aller verfiigbaren
Ereignisse, die eine Action-Methode ausldsen kénnen.

Anhand eines kleinen Beispiels mdchte ich die Verwendung der beschriebenen Methode
addTarget(_:action:for:) einmal praktisch demonstrieren. Ziel ist das Erstellen einer
kleinen App, die liber ein Label und einen Button verfiigt. Beide werden dieses Mal direkt
im Code und nicht im Storyboard erzeugt. Der Button wird mit einer Action-Methode ver-
kniipft, die den Standardtext des Labels (,Label“) in ,Update” dndert. Die vollstandige
Implementierung der View-Controller-Klasse fiir dieses Beispiel finden Sie in Listing 23.43.
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Listing 23.43 Umsetzung einer Action-Methode fiir einen Button im Code

class ViewController: UIViewController {

private var label: UILabel = {
let label = UILabel(frame: CGRect(x: 44, y: 44, width: 300, height: 44))
label.text = "Label"
return label

H0

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
view.addSubview(1abel)
createActionButton()

}

private func createActionButton() {
let button = UIButton(type: .system)
button.frame = CGRect(x: 44, y: 88, width: 300, height: 44)
button.setTitle("Update label", for: .normal)
button.addTarget(self, action: #selector(updateLabel), for: .touchUpInside)
view.addSubview(button)

}

@objc private func updatelabel() {
label.text = "Update"
}

}

An dieser Stelle noch ein paar Anmerkungen zur Umsetzung:

Zu Beginn wird fiir das Label des View-Controllers eine Property erstellt. Darin werden
Position und GroBe sowie der Standardtext (,Label“) festgelegt. Innerhalb der Methode
viewDidLoad () wird dieses Label dann als Subview der View des View-Controllers hinzu-
gefligt (andernfalls wére sie nicht auf dem Bildschirm sichtbar).

Ebenfalls in viewDidLoad() wird eine eigens implementierte Methode namens
createActionButton() aufgerufen. Diese Methode stellt das Herzstiick dieses Beispiels dar
und kiimmert sich um die Initialisierung einer UIButton-Instanz, der ein passender Frame
sowie ein Titel zugewiesen werden. Im Anschluss wird darauf die vorgestellte Methode
addTarget(_:action:for:) aufgerufen und dabei die folgenden Informationen iibergeben:

= target: Als Ziel fiir die Action des Buttons wird der zugrunde liegende View-Controller
selbst verwendet, weshalb hierfiir self als Parameter tibergeben wird.

= action: Als aufzurufende Methode bei Verwendung des Buttons soll updateLabel () ver-
wendet werden. Der Verweis auf diese Methode wird mithilfe der #selector-Syntax
umgesetzt.

= controlEvents: Die Methode updatelLabel () soll immer dann aufgerufen werden, wenn
der Button betatigt wird. Dieses Ereignis entspricht dem Control Event touchUpInside.

Durch die Angabe, dass der Button als Action-Methode updatelLabel () aufrufen soll, muss
abschlieBend natiirlich noch eine entsprechende Methode implementiert werden. Damit
diese mittels #selector-Syntax angesprochen werden kann, muss sie mit dem Gobjc-
Schliisselwort deklariert werden. Die Methode selbst fiihrt schlieBlich die gewiinschte Auf-
gabe durch und @ndert den Text des Labels zu ,Update” (siehe Bild 23.124).
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Bild 23.124

Das komplett im Code erzeugte Interface nutzt eine
ebenfalls im Code zugewiesene Action-Methode im
Zusammenspiel mit dem Button.

B 23.7 Arbeit mit dem Simulator

Bei der Entwicklung von Apps fiir iOS spielt der Simulator eine essenzielle Rolle. Er erlaubt
es, die App auf unterschiedlichen Gerdten mit unterschiedlichen DisplaygroBen und -auf-
l6sungen zu testen. Gerade zu Beginn der App-Entwicklung ist das der deutlich schnellere
und komfortablere Weg, als bei jeder kleinen Anderung eine App auf einem ,realen End-
gerat zu installieren und auszuprobieren.

Dennoch hat auch der Simulator seine Tiicken und ersetzt - wenigstens in letzter Instanz -
niemals die Tests einer App auf echten Endgeraten. Warum das so ist, welche besonderen
Funktionen der Simulator sonst noch mit sich bringt und mit welchen Einschrankungen
man leben muss, erfahren Sie in den folgenden Abschnitten.

23.7.1 Ausfiihren von Apps im Simulator

Um eine iOS-App in einem passenden Simulator auszufiihren, wiahlen Sie diesen aus der
Liste der verfiighbaren Gerate und Simulatoren, die Sie per Klick auf die Schaltflache rechts
neben der Scheme-Auswahl im oberen linken Bereich von Xcode erreichen (siehe Bild
23.125).
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i Bild 23.125
¥ 8 Phone X Sie kdnnen aus einer Liste verfuigbarer
A AdGiional Simuiators. Simulatoren wahlen, um lhre iOS-App auf

einem entsprechenden Gerat auszufiihren.

Die verfiigbaren Simulatoren finden Sie im Abschnitt iOS Simulators. Welche Simulatoren
Ihnen hier angeboten werden, hingt von verschiedenen Faktoren ab, darunter:

= Welche Gerédte unterstiitzt Ihre App? Ist sie iPhone-only? Dann werden Thnen auch nur
iPhone-Simulatoren angeboten. Das Gleiche gilt umgekehrt fiir iPad-only-Apps.

= Welche iOS-Versionen unterstiitzt Ihre App (und welche Simulatoren fiir dltere iOS-Ver-
sionen haben Sie heruntergeladen)? Unterstiitzt Ihre App beispielsweise iOS 11 und 12,
und Sie haben fiir beide i0S-Versionen Simulatoren installiert und eingerichtet, werden
Ihnen in dieser Liste deutlich mehr Simulatoren (pro Gerét und iOS-Version) angeboten
(mehr iiber die Verwaltung von Simulatoren erfahren Sie in Abschnitt 23.7.3, ,Verwalten
der Simulatoren®).

@ Download zusatzlicher Simulatoren

Innerhalb der Einstellungen von Xcode (die Sie entweder liber das Tastatur-
kiirzel cmd+, oder das Menii Xcode — Preferences. .. erreichen) haben Sie
im Reiter Components die Mdglichkeit, zuséatzliche Simulatoren fiir verschie-
dene iOS-Versionen herunterzuladen (siehe Bild 23.126). StandardmaBig
unterstiitzt Xcode nach der Installation {iber den App Store nur die zu diesem
Zeitpunkt aktuellste und jiingste iOS-Version. Mdchten Sie eine App auch
unter alteren iOS-Versionen testen (sofern lhre App solche liberhaupt unter-
stiitzt), miissen Sie dafiir zuvor die gewlinschten Simulatoren Uber diesen
Reiter herunterladen.

Sobald eine solche altere i0OS-Version erfolgreich heruntergeladen wurde,

richtet Xcode automatisch auch ein Set neuer Simulatoren ein, die auf dieser
Version basieren; Sie kdnnen entsprechend direkt mit dem Testen loslegen.

Mehr iber die Verwaltung von iOS-Simulatoren erfahren Sie in Abschnitt
23.7.3, ,Verwalten der Simulatoren®.
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Bild 23.126 In den Einstellungen von Xcode haben Sie die Moglichkeit, zusétzliche
Simulatoren zum Testen von iOS-Apps flr altere i0S-Versionen herunterzuladen.

Aus der Liste der verfligharen Simulatoren konnen Sie nun das gewiinschte Zielgerat aus-
wéahlen und Thre App anschlieBend per Klick auf die Run-Schaltflache ausfiihren. Xcode
startet darauthin automatisch den entsprechenden Simulator (sofern noch nicht zuvor
geschehen) und fiihrt Thre App darin aus (siehe Bild 23.127).

Bild 23.127

Eine iOS-App wird im ausgewahlten Simulator (hier einem
iPhone X) unter der zugehdrigen iOS-Version (hier 11.2)
ausgefihrt.
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23.7.2 Arbeiten mit dem Simulator

Auch wenn die verschiedenen i0S-Simulatoren optisch sehr viel Ahnlichkeit mit den ent-
sprechenden Endgeréten besitzen, so ist die Bedienung eine ganzlich andere. Da der Mac
nicht {iber einen Touchscreen verfiigt, miissen Sie Apps im Simulator mithilfe von Maus
und Tastatur bedienen. Das funktioniert insgesamt auch durchaus gut, jedoch gibt es man-
che Dinge zu beachten.

Um ein einfaches Tippen auszufiihren, klicken Sie schlicht mit der linken Maustaste. Um zu
scrollen, klicken Sie an den gewiinschten Startpunkt der Geste im Simulator, halten die
linke Maustaste gedriickt, und ziehen anschlieBend die Maus so, wie Sie auch den Finger
fiir diese Geste auf einem Endgerit bewegen wiirden.

Das Simulieren dieser beiden Gesten erscheint noch relativ eingdngig, auch wenn es zu
Beginn gewohnungsbediirftig sein kann, dass man sich nicht durch das herkommliche
Scrollen, wie man es vom Mac gewohnt ist, durch die Ansicht im iOS-Simulator bewegen
kann.

Schwieriger wird es schon, wenn man versucht, die sogenannte Pinch-to-Zoom-Geste aus-
zufiihren. Diese Geste wird beispielsweise verwendet, um Fotos oder einen Kartenaus-
schnitt zu vergroBern beziehungsweise zu verkleinern und es bedarf zu ihrer Anwendung
zweier Finger.

Um diese Geste im i0S-Simulator nachzustellen, miissen Sie die Option-Taste gedriickt hal-
ten. Wenn Sie dann mit der Maus iiber das Fenster des Simulators fahren, werden Sie fest-
stellen, dass zwei graue Punkte auf dem Display erscheinen (siehe Bild 23.128). Einer befin-
det sich an der Position des Mauszeigers, der andere an der gegeniiberliegenden Position.
Wenn Sie anschlieBend die linke Maustaste gedriickt halten und bewegen, stellen die beiden
grauen Punkte zwei Finger dar, tiber die Sie die Pinch-to-Zoom-Geste nachstellen konnen.
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Bild 23.128
—_— Durch Gedrickthalten der Option-Taste kdnnen Sie im
i0S-Simulator die Pinch-to-Zoom-Geste nachstellen.



23.7 Arbeit mit dem Simulator

Neben diesem allgemeinen Umgang mit dem Simulator gibt es noch eine Vielzahl weiterer
Aktionen, die Sie ausfiihren konnen. Was ist zum Beispiel, wenn Sie eine App im iPhone
X-Simulator mittels Face ID entsperren mochten? Oder wenn Sie Ihre App im Landscape-
Modus testen mochten?

& simulstor e £t [[ITRCG Debug Window  Help

DENMARK

Capemragen

Bild 23.129 Uber das Hardware-Menii steuern Sie verschiedene Funktionen des Simulators, die
lhnen ansonsten nur auf einem echten Endgeréat zur Verfligung stehen wiirden.

In all diesen Aufgaben kommt das Hardware-Menii des Simulators zum Einsatz (siehe Bild
23.129). Dartiber haben Sie die Moglichkeit, verschiedene Aktionen auszuldosen, die ansons-
ten direkt an die Hardware eines i0S-Gerats gekoppelt sind. Im Folgenden finden Sie eine
Auswahl der verfiigbaren Optionen:

= Rotate Left/Rotate Right: Damit drehen Sie das i0OS-Geréte in die entsprechende Richtung
und wechseln so die Orientierung (Portrait oder Landscape).

= Shake Gesture: Da Sie Thren Mac nicht schiitteln konnen (und sollten ©), konnen Sie mit-
hilfe dieser Schaltflache eine Schiittelgeste des i0S-Gerits nachstellen. Falls Thre App auf
ein entsprechendes Ereignis reagiert, konnen Sie so die korrekte Funktionsweise auch im
Simulator iiberpriifen und testen.

= Home: Damit kehren Sie auf den Home-Bildschirm des iOS-Simulators zuriick. Alternativ
konnen Sie auch den Home-Button des Simulators betdtigen oder - bei iPhone X und
neuer - den Home Indicator mit gedriickt gehaltener linker Maustaste nach oben ziehen.

= Lock: Damit sperren Sie den iOS-Simulator.

Siri: Mithilfe dieser Schaltflache starten Sie Siri im Simulator. Das ist sehr hilfreich, um
eine Integration von Siri in eigenen Apps zu testen.
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= Touch ID/Face ID: Unterstiitzt der aktive Simulator die Entsperrung mittels Touch ID oder
Face ID, finden Sie einen entsprechenden Punkt im Hardware-Menii. Dariiber konnen Sie
zundchst mithilfe von Enrolled festlegen, ob der Simulator die jeweilige Technik auch
tatsachlich unterstiitzt. Ist Enrolled nicht aktiv, wird der Simulator sich so verhalten, als
wire Touch ID beziehungsweise Face ID nicht eingerichtet. Ist Enrolled hingegen aktiv
und Thre App fragt an einer bestimmten Stelle nach der Authentifizierung mittels Touch
ID/Face ID, konnen Sie mithilfe der beiden Punkte Matching Touch (bei Touch ID) bezie-
hungsweise Matching Face (bei Face ID) und Non-matching Touch (bei Touch ID) bezie-
hungsweise Non-matching Face (bei Face ID) simulieren, ob die Authentifizierung erfolg-
reich war oder nicht.

= Authorize Apple Pay: Dariiber konnen Sie eine Apple Pay-Autorisierung innerhalb Threr
App durchfiihren.

= Keyboard: Dartiber konnen Sie festlegen, ob Shortcuts bei aktivem Simulator sich auf
macOS beziehen oder auf die Steuerung des Simulators (Send Menu Keyboard Shortcuts to
Device). AuBerdem konnen Sie mithilfe des Punkts Toggle Software Keyboard steuern, ob
die virtuelle Bildschirmtastatur bei Texteingaben angezeigt werden soll oder nicht.

= Increase Volume/Decrease Volume: Hieriiber erh6hen beziehungsweise verringern Sie die
Laustarke des iOS-Simulators.

Neben diesen Optionen zur Steuerung der simulierten Hardware stehen Thnen auch noch
folgende Optionen zur Verfiigung:

= Device: Hieriiber konnen Sie aus einer Auswahl der verfiigbaren Simulatoren und iOS-
Versionen wahlen und diese zusétzlich zum bestehenden Simulator starten. Das kann
niitzlich sein, wenn Sie eine App parallel auf unterschiedlichen Geraten testen mochten
(siehe Bild 23.130).

= Restart: Uber diesen Punkt starten Sie den gewihlten i0S-Simulator neu.

= Erase All Content and Settings. . .: Hierliber konnen Sie den gewahlten Simulator komplett
zurlicksetzen. Das kann insbesondere dann sinnvoll sein, wenn Sie viele verschiedene
Tests durchgefiihrt haben und den Simulator bereinigen wollen, um keine Altlasten mit
sich herumzutragen, die sich moglicherweise falschlich auf das Verhalten Ihrer App aus-
wirken.

Bild 23.130 Sie kdnnen parallel mehrere Simulatoren auf einmal anzeigen und verwenden.
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@ Debugging im Simulator

Uber das Debug-Menii stehen lhnen zusétzlich verschiedene Funktionen zum
Debuggen von i0S-Apps im Simulator zur Verfigung (siehe Bild 23.131). Mit-
hilfe des Punkts Slow Animations kénnen Sie beispielsweise alle Animationen
verlangsamt darstellen. Dadurch sehen Sie genau, was Schritt fiir Schritt
wahrend einer Animation geschieht und ob diese korrekt ausgefiihrt wird.
Mittels Trigger iCloud Sync kénnen Sie die Synchronisation mit der iCloud
anstoBen und lber den Punkt Location den Ort andern, den der Simulator als
Ihren Standpunkt verwendet (was sehr niitzlich ist, wenn Sie mit der Position
des Nutzers in eigenen Apps arbeiten). Auch kénnen Sie bestimmte Bereiche
Ihrer App einfarben und das System Log aufrufen.

Bild 23.131 Der Simulator bringt verschiedene Optionen fiir das Debugging einer
i0OS-App mit.

Neben all diesen Optionen zum Steuern des iOS-Simulators kénnen Sie diesen auch frei
bewegen und in seiner GroBe verandern. Klicken Sie zum Bewegen des Simulator-Fensters
an den Rand oder klicken Sie auf die Bezeichnung, die unterhalb des Simulators steht. Da-
riiber konnen Sie das Fenster dann mittels gedriickt gehaltener linker Maustaste bewegen.
Die GroBe verdndern Sie, indem Sie die Maus an den oberen linken oder rechten bezie-
hungsweise unteren linken oder rechten Rand bewegen, bis der Mauszeiger einem Symbol
mit zwei Pfeilspitzen an jedem Ende entspricht. Halten Sie anschlieBend die linke Maus-
taste gedriickt und ziehen Sie das Simulator-Fenster groBer oder kleiner.

Ubrigens konnen Sie den Rahmen, der das Fenster des Simulators umgibt und standard-
maBig das i0S-Gerét darstellt, dem der Simulator entspricht, auf Wunsch auch ausblenden.
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Deaktivieren Sie dazu im Window-Meni den Punkt Show Device Bezels. AnschlieBend sehen
Sie nur noch das eigentliche Inhaltsfenster des Simulators ohne die Gerdteumrisse (siehe
Bild 23.132).

Bild 23.132

Auf Wunsch konnen Sie sich auch nur das Simulator-
Fenster ohne die Umrisse des zugrunde liegenden Gerats
anzeigen lassen.

23.7.3 Verwalten der Simulatoren

Alle in Xcode eingerichteten Simulatoren konnen Sie sich tiber das Devices and Simulators-
Fensters anzeigen lassen und Sie konnen die Simulatoren dort auch verwalten. Um dieses
Fenster einzublenden, klicken Sie entweder im Menii auf Window — Devices and Simulators
oder Sie fithren das Tastaturkiirzel cmd+Umschalt+2 aus (siehe Bild 23.133). Das Fenster
unterteilt sich in die zwei Reiter Devices und Simulators, zwischen denen Sie iiber eine
jeweils passende Schaltfliche am oberen Rand wechseln konnen. Die in Xcode zur Ver-
fligung stehenden Simulatoren finden Sie wenig iiberraschend im Reiter Simulators.

Jeder Simulator setzt sich aus insgesamt drei Bestandteilen zusammen:
= einem frei wahlbaren Namen,

= dem Gerdtetyp (iPhone X, iPad Pro etc.),

= und der iOS-Version.

In der Liste der verfiigharen Simulatoren am linken Fensterrand werden die Namen ange-
zeigt, ein Klick auf einen der Simulatoren zeigt eine Detailansicht dazu im Hauptfenster an.
Dort finden sich auch die Informationen zum Gerdtetyp und zur iOS-Version des Simulators
(siehe Bild 23.134).
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23.133 Die in Xcode zur Verfiigung stehenden Simulatoren finden Sie im Reiter ,,Simulators*.
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Bild 23.134 Jeder Simulator verfligt (iber einen Namen, einen Geréatetyp und eine iOS-Version.

Bestehende Simulatoren konnen Sie per Rechtsklick auf IThren Namen in der Liste links
bearbeiten, zur Auswahl stehen die Optionen Rename (zum Andern des Namens) oder
Delete (zum Loschen des Simulators).

Neue Simulatoren konnen Sie mithilfe der Plus-Schaltfliche am unteren linken Fensterrand
erstellen. Darauthin erscheint ein Pop-up, in dem Sie den gewiinschten Namen, den Geréte-
typ und die i0S-Version des neuen Simulators angeben (siehe Bild 23.135). Per anschlieBen-
dem Klick auf Create wird der neue Simulator erstellt und er steht zum Ausfiihren Threr
i0S-Projekte zur Verfiigung.
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Bedenken Sie aber, dass Sie beim Erstellen neuer Simulatoren nur die iOS-Versionen aus-
wiahlen konnen, die Sie zuvor iiber die Components-Einstellung von Xcode heruntergeladen
und installiert haben (siehe hierzu auch den Kasten ,Download zuséatzlicher Simulatoren®
in Abschnitt 23.7.1, ,,Ausfiihren von Apps im Simulator*).

Create a new simulator:

Simulator Name: | |
Device Type: [Phone 4s
08 Version: 105 9.0

Bild 23.135
Cancel Sie kénnen beliebige weitere Simulatoren
in Xcode erstellen.

23.7.4 Einschrankungen des Simulators

So komfortabel und angenehm die Arbeit mit dem Simulator auch ist, so ersetzt er in letzter
Instanz niemals abschlieBende Tests auf echten Endgerdten. Hierfiir gibt es mehrere
Griinde. Der erste liegt in Sachen Performance begriindet, denn der Simulator nutzt die
vollstdndige Hardware des zugrunde liegenden Mac. Wenn Sie also beispielsweise einen
iMac Pro mit Acht-Kern-Prozessor und 32 GByte Arbeitsspeicher einsetzen, hat auch der
i0S-Simulator Zugriff auf diese Ressourcen (siehe Bild 23.136).

»1oll'“, werden Sie jetzt womdglich denken und haben dahingehend Recht, dass der Simula-
tor auf modernen Macs eine ordentliche Leistung erzielt, die selbst die des eigentlichen
i0S-Geréts bei weitem iibertreffen kann. Aber genau darin liegt das Problem: Eine App
kann innerhalb des Simulators aufgrund dieser weit médchtigeren Ressourcen ruckel- und
problemfrei laufen, bereitet auf einem schwachbriistigeren Endgerat dann aber moglicher-
weise unerwartet Probleme, weil die benétigte Leistung nicht abgerufen werden kann.
SchlieBlich haben Sie nichts davon, wenn eine App im Simulator absolut rundlduft, wenn
sie auf dem eigentlichen Zielgerdt Schwierigkeiten bei der Ausfithrung hat.

Wihrend der Entwicklung ist es durchaus begriiBenswert und sehr angenehm, die vollen
Ressourcen des zugrunde liegenden Mac zu nutzen, aber das spiegelt nun einmal nicht die
Realitdt wider.

Dariiber hinaus verfiigt der Simulator nicht iiber alle Funktionen, die ein echtes Endgerét
mit sich bringt. Ein Beispiel ist der Zugriff auf die Kamera: Im Simulator steht diese Funk-
tion nicht zur Verfiigung, Foto- und Videoaufnahmen kénnen Sie also nur auf einem echten
i0S-Gerit testen. Das Gleiche gilt entsprechend fiir komplexe Augmented Reality-Apps, die
ebenfalls auf den Kamerazugriff angewiesen sind.

Zu guter Letzt kann nur die Nutzung einer App auf einem tatsdachlichen Endgerat zeigen, ob
die Bedienung gelungen ist und die App die an sie gestellten Anforderungen erfiillt.



23.8 App-lcon 699

® 8 > W | AsTen) g ehonex Funniog 05 Test on (Phone X N = ) = =0f=]
BERQASEC B B < O Memoyhepat 0D o
¥ /106 Test PID 8683 28 Memory Profile in Instrumants
Memary Use Usage Comparisen
= W 08 Tewt
=
75, 46,9ws St
[ | e
g .10.14 :
Memary
No Salection
EnE = = [ L LD | ket
Bild 23.136 Ein iOS-Gerat mit Acht-Kern-Prozessor und 32 GByte Arbeitsspeicher? Im Simulator kein

Problem!

Bl 23.8 App-lcon

Das App-Icon stellt das optische Aushdangeschild Ihrer Anwendung dar. Auch wenn dieses
Buch nicht darauf eingeht, wie Sie eine Grafik fiir ein App-Icon erstellen, erhalten Sie im
Folgenden aber alle Informationen zu den Rahmenbedingungen, die ein App-Icon erfiillen
muss.

Die MindestgroBe, in der Sie ein App-Icon fiir IThre App zur Verfiigung stellen miissen,
betragt 1024 x 1024 Pixel. Diese GroBSe wird fiir den App Store verwendet. Dariiber hinaus
sollten Sie fiir die unterschiedlichen Geritetypen wie iPad Pro und iPhone ebenfalls pas-
send aufgeloste Varianten Ihres App-Icons zur Verfiigung stellen (dazu gleich mehr).

Eingebunden wird das App-Icon {iber den standardmifBig mit einem neuen iOS-Projekt
erzeugten Asset Catalog. Dieser bringt bereits von Haus aus ein Image Set zur Unterbrin-
gung des App-Icons mit (siehe Bild 23.137).
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Bild 23.137 Im Asset Catalog Ihres iOS-Projekts bringen Sie das App-lcon in verschiedenen GréBen
und Auflésungen unter.

Essenziell fiir den Asset Catalog sind die folgenden Formate und GréBen des App-Icons:

= [Phone App, i0S 7- 11, 60pt, 3x: Das App-Icon fiir das iPhone. Sie miissen es mindestens
in dreifacher PixelgroBe bereitstellen, also 180 x 180 Pixel.

= {Pad App, i0S 7- 11, 76pt, 2x: Das App-Icon fiir das iPad (ohne Pro). Sie miissen es min-
destens in doppelter PixelgroBe bereitstellen, also 152 x 152 Pixel.

= {Pad Pro App, i0S 9-11, 83.5pt, 2x: Das App-Icon fiir das iPad Pro. Sie miissen es in dop-
pelter PixelgroBe bereitstellen, also 167 x 167 Pixel.

= App Store, i0S, 1024pt: Das App-Icon fiir den App Store. Sie miissen es in einer GroBe von
1024 x 1024 Pixel bereitstellen.

Neben diesen zwingenden GroBen und Formaten, in denen Sie ein App-Icon fiir Thre i0S-
App anbieten miissen, gibt es noch weitere Optionen, ein angepasstes App-Icon bereitzu-
stellen, beispielsweise fiir Notifications oder die Einstellungen. Auch variieren diese Optio-
nen bisweilen abhédngig von der i0S-Version, fiir die sie angeboten werden.
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@ Wann man verschiedene App-lcons anbieten sollte

Mdoglicherweise fragen Sie sich, warum Sie ein App-Icon fir eine solche Viel-
zahl an GroBen erstellen sollten. Die einfache Antwort lautet: Sie mussen

es nicht! Solange Sie wenigstens die vier genannten Varianten anbieten, ist
bereits alles gut. Doch es gibt Situationen, in denen es sinnvoll sein kann,
gerade fiir die kleineren Auflésungen ein angepasstes (und nicht einfach nur
herunterskaliertes) App-lcon anzubieten.

Das Beispiel in Bild 23.138 soll eine typische Problematik einmal praktisch
demonstrieren. Dort ist ein App-Icon in zwei verschiedenen GréBen zu sehen:
links die am hochsten aufgeldste Variante fiir den App Store, rechts eine
Variante fiir Notifications.

Wie unschwer zu erkennen ist, ist bei der zweiten Variante kaum noch zu
erkennen, was das App-lcon darstellen soll; dafiir befinden sich darin zu viele
Details. Beim App-Icon flir den App Store stort das nicht, da die dafiir gefor-
derte Auflésung derartige Details erlaubt.

1.2 .33
456456
789789

Bild 23.138 Wahrend man im App-lcon fiir den App Store durchaus viele Details
unterbringen kann, gehen diese bei den kleineren Varianten verloren und es wird
moglicherweise nicht ersichtlich, um welche App es sich handelt.

Ll

Daher bietet sich an dieser Stelle aufgrund des detaillierten App-lcons an,
eine abgespeckte Variante fiir die niedrigeren Auflésungen bereitzustellen
(beispielsweise eine mit einer einzigen Ziffer, so wie im Vergleich in Bild
23.139 zu sehen). Damit schafft man einen effektiven Mehrwert fiir den

Nutzer.
1203
456 3
789

Bild 23.139 Bei sehr detaillierten App-lcons ist es sinnvoll, angepasste Versionen
fiir geringere Auflosungen bereitzustellen.
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B 23.9 Target-Einstellungen

Das Herzstiick eines jeden i0S-Projekts ist das zugehorige i0OS-Target. In diesem Target
werden alle Dateien und Klassen gebiindelt, die Sie als Bestandteil Ihrer App ausliefern
mochten.

Wenn Sie ein neues Xcode-Projekt auf Basis einer der verschiedenen iOS-Vorlagen erstellen,
erhalten Sie automatisch ein solches i0S-Target. Wenn Sie ein bereits bestehendes Projekt
fiir eine andere Plattform (zum Beispiel macOS) oder ein komplett leeres Projekt um eine
i0OS-App erweitern mochten, miissen Sie selbst ein entsprechendes iOS-Target erstellen.
Wihlen Sie dazu in Xcode das eigentliche Projekt aus und klicken Sie in der Target-Uber-
sicht auf den unteren Plus-Button (siehe Bild 23.140). AnschlieBend offnet sich die Temp-
late-Auswahl, in der Sie im Reiter i{OS im Abschnitt Application die passenden Target-Vor-
lagen fiir neue i0OS-Apps finden und dariiber dem Projekt hinzufiigen konnen (siehe Bild
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Bild 23.140 In den Projekteinstellungen konnen Sie ein Xcode-Projekt um ein neues iOS-Target
erweitern.
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Bild 23.141

Wabhlen Sie fiir das neue iOS-
Target die passende Vorlage
und schlieBen Sie die Konfigura-
tion ab, um es einem Xcode-
Projekt hinzuzufligen.

Uber das eigentliche Target selbst kinnen Sie verschiedene grundlegende Einstellungen fiir
Ihre i0S-App vornehmen. Wahlen Sie dazu das passende i0OS-Target in der Projektiibersicht

aus (siehe Bild 23.142).
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Bild 23.142 Einige grundlegende Einstellungen Ihrer i0OS-App werden Uber das Target festgelegt.
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Viele der Einstellungen, die Sie innerhalb des Targets vornehmen, werden intern auf die
Info.plist-Datei iibertragen. Die Target-Einstellungen dienen in diesem Fall lediglich als gra-
fische Oberflaiche zum Verdndern der Info.plist. Das gilt beispielsweise flir den Display
Name (den Namen Ihrer App), den Bundle Identifier sowie die Version- und Build-Nummer,
die Sie im Target festlegen konnen. Diese Werte finden Sie im General-Tab im Abschnitt
Identity. Ebenfalls im General-Tab untergebracht sind Informationen zum Code Signing
(Abschnitt Signing); mehr dazu erfahren Sie in Kapitel 34, ,Veroffentlichung im App Store*.

Im Abschnitt Deployment Info geben Sie einige grundlegende Informationen zur iOS-App
an, darunter:

= Deployment Target: Die kleinstmogliche i0S-Version, unter der die App noch lauffahig ist.

= Devices: Hier wahlen Sie, ob es sich bei Ihrer App um eine iPhone-only, iPad-only oder um
eine Universal-App (fiir beide Plattformen) handelt.

= Main Interface: Hier hinterlegen Sie den Namen der Storyboard-Datei, dessen initialer
View-Controller beim Start der App geladen und angezeigt werden soll.

= Device Orientation: Mithilfe der Checkboxen geben Sie an, welche Geriteorientierungen
Ihre App unterstiitzt.

= Requires full screen: Ist diese Checkbox aktiv, kann Thre App auf dem iPad nur im Vollbild-
modus und nicht parallel mit anderen Apps ausgefiihrt werden.

Im Abschnitt App Icons and Launch Images ist der Verweis auf das Image Set innerhalb des
Asset Catalogs hinterlegt, in dem das App-Icon fiir die App untergebracht ist. Ebenfalls fin-
det sich dort ein Verweis auf ein sogenanntes Launch Image. Dabei kann es sich entweder -
genau wie beim App-Icon - um eine statische Grafik aus dem Asset Catalog oder ein Inter-
face aus einer separaten Storyboard-Datei handeln; letzteres ist der Standard. Das Launch
Image wird immer beim Starten einer App angezeigt, bis der initiale View-Controller voll-
stindig geladen ist.

Ebenfalls relevant fiir einige spezielle Funktionen einer iOS-App ist der Reiter Capabilities
(siehe Bild 23.143). Dort konnen Sie spezifische Services aktivieren, die Sie fiir IThre App
verwenden mochten, beispielsweise der Zugriff auf iCloud oder das Anbieten von In-App-
Kéaufen. Weitere Details zu den verschiedenen Elementen erfahren Sie in den entsprechen-
den Kapiteln dieses Buches.

@ Weitere Einstellungen

Bei den weiteren Tabs, die lhnen bei der Konfiguration eines iOS-Targets zur
Verfligung stehen, handelt es sich um allgemeine Tabs, deren Einstellungen
auch auf den anderen App-Plattformen wie macOS oder tvOS zur Verfligung
stehen. Mehr Uiber deren Aufgabe und Nutzung lesen Sie in Kapitel 16,
»,Grundlagen, Aufbau und Einstellungen von Xcode“.



23.9 Target-Einstellungen 705

B < > B Helloword
(1] Gereral Capabilities Resource Tags Infa Build Settings Build Phases Build Rules
PROJECT -
E T icloud
B Hello World —
TARGETS

» [ push Noufications

nllo World

o
¥ | Gama Center

ore
jor
ore
» e ore
o]
o
orr

:l Hatwork Extensions

» (=, Hotspat Configuration

FIEHEIEEJEEEI

b <5 Multipath

® )] Near Fleld Communication Tag Reading

Background Modes

+ - ®

Bild 23.143 Im Capabilities-Tab legen Sie fest, welche zusatzlichen Services lhre App nutzen soll.
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