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Vorwort

Liebe Leserinnen und Leser,

mobile Gerite wie Smartphones, Tablets und Smartwatches erobern den Erdball,
gleichzeitig stagniert der Absatz von PCs oder ist sogar ricklaufig. Durch den
massenhaften Absatz mobiler Gerite wird auch der Hunger nach Anwendungen,
die darauf ausgefithrt werden konnen, immer grofler — ein spannender und
manchmal sogar lukrativer Markt fir Entwickler.

Im Jahr 2011 schrieb ich mein erstes Buch fiir Entwickler, die sich diesen
Markt iiber Windows Phone erschlieflen wollten (» Windows Phone 7 Apps ent-
wickeln«). Im Jahr darauf erschien das zweite Buch zur Entwicklung von Apps,
dieses Mal fiir Android (»Java fiir Android«). Nun, mit dem vorliegenden Buch
zur i0S-Programmierung, schliefSt sich der Kreis.

iOS und Swift

i0S ist das universelle Betriebssystem von Apple, das sowohl die unterschied-
lichen iPhone- und iPad-Modelle sowie iPod Touch, CarPlay, Apple TV (tvOS)
und Apple Watch (Basis von watchOS ist iOS) antreibt.

Neben den unterschiedlichen Geriten gibt es seit nunmehr zwei Jahren bei
Apple auch eine passende moderne Programmiersprache, die die Entwicklung fiir
die iOS-Plattform erleichtern soll: Swift. Swift ist der Nachfolger von Objective-
C, das mit seinen fast 30 Jahren langsam, aber sicher abgelost werden soll. Viele
Entwickler setzen ihre neuen Projekte deshalb nur noch mit Swift um.

In diesem Jahr ist Swift in der Version 3.0 erschienen und es enthilt viele
Anderungen. Dies ist die zweite Auflage des Buches, neben der Aktualisierung auf
Swift 3.0 finden Sie in dieser Auflage auch neue Themen. So ist ein Kapitel zum
Thema Apple TV 4 (tvOS) hinzugekommen. In diesem erfahren Sie, wie Apps fiir
diese Plattform geschrieben werden. AufSerdem gibt es im Buch jetzt ein Kapitel
zum Thema parallele Verarbeitung. Auch die Programmierung von Apps mit
Unterstiitzung fiir Handoff, Spotlight und 3D Touch wird demonstriert. Zuletzt
wird nun auch das Thema Drucken aus Apps heraus behandelt.



vi Vorwort

Leser

Konzentrieren werde ich mich auch in Bezug auf die Leserschaft dieses Buches. Es
spricht Leser an, die bisher noch keine iOS-Anwendungen entwickelt haben und
auch mit Swift nicht vertraut sind. Auch mit Apples Entwicklungsumgebung
Xcode miissen Sie sich nicht auskennen, denn die lernen Sie hier ausfiihrlich ken-
nen. Sie sollten aber grundlegende Kenntnisse in einer beliebigen anderen Pro-
grammiersprache haben und tiber einen Mac-Computer als Entwicklungsrechner
verfligen.

Damit ausgestattet sollten Sie kaum Probleme haben, meinen Ausfithrungen
zu folgen und die Beispiele nachzuvollziehen. Nach der Lektiire werden Sie dann
gentigend tiber das Betriebssystem i0S, die Entwicklungsumgebung Xcode und
die Programmiersprache Swift gelernt haben, um eigene Apps damit zu program-
mieren.

Beispielcode

Wie in meinen Biichern uiblich, so finden Sie auch hier wieder viele Beispiele. Sie
sind allesamt mit Swift 3 und Xcode 8 entwickelt worden, und ihren Code kon-
nen Sie online von der Buch-Webseite herunterladen unter

www.dpunkt.delswift2

Als Alternative hierzu ist der Code ebenso iiber meinen GitHub-Account
hitps://github.com/christianbleske verfugbar. Dort konnen die Beispiele auch ein-
zeln heruntergeladen werden. Wenn neue Swift-Versionen erscheinen, dann
werde ich an dieser Stelle aktualisierte Versionen der Beispiele zum Download
bereitstellen.

Den Riickmeldungen der Leserinnen und Leser zu meinen bisherigen Biichern
habe ich entnommen, dass sich viele etwas komplexere Beispiele und eine »rich-
tige« App wunschen. Diesem Wunsch habe ich versucht in diesem Buch gerecht
zu werden. So werden die meisten Themen anhand einer kompletten App, etwa
einer App zur Wettervorhersage, erldutert.

Dariiber hinaus zieht sich eine besondere Beispiel-App durchs ganze Buch:
eine Passwortverwaltung, die in verschiedenen Kapiteln immer wieder aufgegrif-
fen und themenbezogen weiterentwickelt wird.

Ein weiteres besonderes Beispiel ist der Schnelleinstieg, in dem ich Thnen in
kompakter Form die wichtigsten Dinge zeige, die die iOS-Entwicklung mit Swift
ausmachen. Das komplette Einstiegsbeispiel finden Sie zusatzlich in Form eines
kleinen Videos auf der Buch-Webseite.



Vorwort vii

Das Blog zum Buch

Begleitend zum Buch gibt es aufferdem ein Blog, in dem ich Thnen zusitzliche
Informationen sowie ggf. Fehlerkorrekturen zum Buch bereitstelle und auf Ande-
rungen in Xcode und der iOS-API hinweise. Sie finden es unter

http://christianbleske.wordpress.com

Uber das Blog oder per E-Mail unter ¢b.2000@hotmail diirfen Sie mich auch
gerne personlich ansprechen, wenn bei der Lektiire zu diesem Buch Fragen auf-
treten sollten.

Christian Bleske, im September 2016
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1 Einleitung

Viele Normalbenutzer waren wohl relativ enttauscht, als auf der World Wide
Developers Conference (WWDC) 2014 keine Uhr, kein Telefon bzw. kein neuer
Rechner vorgestellt wurde — die Entwicklergemeinde freute sich dafiir umso
mehr. Denn im Juni 2014 wurde auf der WWDC eine neue Programmiersprache
nebst passender Integration in Apples Entwicklungswerkzeug Xcode prisentiert.
Swift heifst die neue Sprache, was man unter anderem als » Mauersegler« iiberset-
zen kann, und der gilt als ganz schneller Vogel. Aber warum eine neue Program-
miersprache? Mit Objective-C hatte man doch eigentlich die Mutter aller Spra-
chen im Programm — oder etwa doch nicht?

Um diese Frage zu beantworten, sehen wir uns folgenden Objective-C-Code-
Auszug an: Hier wird einer String-Variablen eine URL zugewiesen und anschlie-
Bend in einem Browser-Control aufgerufen:

NSString *url1String=@"http://";

urlString = [urlString stringByAppendingString:Id];

NSURL *url = [NSURL URLWithString:[NSString
stringWithFormat:@"%@",ur1String]l];

NSURLRequest *requestObj = [NSURLRequest
requestWithURL:ur1];

[uiWebView ToadRequest:requestObj];

Selbst wenn man ein Fan von Objective-C ist, wird man zugeben mussen, dass die
Syntax dieser Sprache im Vergleich zu anderen (Assembler einmal ausgenommen)
gewohnungsbediirftig ist. Gerade Ein- und Umsteigern bereitet die komplexe
Syntax von Objective-C oft Probleme. Apple bzw. die Gerite des Unternehmens
zeichnen sich dadurch aus, dass sie besonders einfach zu bedienen sind. Von der
Haus- und Hofsprache Objective-C kann man das leider nicht sagen.

Es musste also etwas Neues her, um sicherzustellen, dass der Strom von neuen
Apps fir die iOS-Plattform und die damit verbundenen Gerite auch zukiinftig
nicht abreiflt. So kam man bei Apple vor einigen Jahren auf die Idee, Objective-C
noch eine zweite Sprache zur Seite zu stellen — eine moderne Sprache mit einem
zeitgemaflen Funktionsumfang (z.B. Generics), die leicht zu erlernen sein soll.



2 1 Einleitung

Man kann durchaus festhalten, dass es Apple mit Swift gelungen ist, genau
die »Problemzonen« von Objective-C anzugehen und trotzdem kompatibel zum
Rest von Apples SDK zu bleiben. Denn neben den bereits genannten Vorziigen
von Swift gibt es auch eine Briicke in die »alte« (Objective-C-)Welt. Natiirlich ist
auch das passende API (Cocoa Touch) in Swift-Apps nutzbar. So muss nicht alles
neu entwickelt werden.

1.1 iPhone, iPad & Co.

Eine Programmiersprache allein — und sei sie noch so gut — bringt nichts, wenn
die zugrunde liegende Plattform bzw. das Betriebssystem keinen Erfolg hat. Das
kann man von iOS nicht sagen, denn es ist auf vielen Geriten im Einsatz.

Daher wird in diesem Buch bewusst nicht allein das iPhone angesprochen,
denn iOS treibt daruber hinaus natiirlich auch das iPad und den iPod Touch,
Apple TV und die Apple Watch an. Seinen Ursprung hat iOS in Apples Mac-
Betriebssystem macOS (OS X). Im Prinzip handelt es sich um eine abgespeckte
Variante dieses Betriebssystems, die fiir die Bedienung mit der Hand und fiir die
Ausfiihrung der Software auf schwicherer Hardware optimiert wurde.

An dieser Stelle sollen Sie aber nicht mit der Historie rund um Apples Hard-
und Software gequalt werden. Die ganze Story ist sicherlich bekannt.

Hinweis

Seit der WWDC 2016 heif3t das Betriebssystem fiir Macs (wieder) macOS 10.12 anstatt OS X.

1.2  Fiir wen ist dieses Buch gedacht?

Dieses Buch ist fiir Einsteiger mit Programmierkenntnissen gedacht. Fachbegriffe
aus dem Bereich der Softwareentwicklung, wie z.B. IDE (Entwicklungsumge-
bung), Variable oder Schleife, sollten Sie also kennen. Ideal wire es, wenn Sie
bereits mit einer anderen Programmiersprache (z.B. C, C# oder Java) gearbeitet
haben. Es wird also vorausgesetzt, dass Sie sich mit dem Thema Programmierung
bereits beschaftigt haben. Leser ohne diese Kenntnisse werden es schwer haben,
mit dem Buch zurechtzukommen.

Auflerdem wird davon ausgegangen, dass Sie die Bedienung von macQOS
beherrschen, also beispielsweise wissen, wie man Dateien kopiert oder Anwen-
dungen aus dem App Store installiert.

Die Entwicklungsumgebung Xcode miissen Sie nicht kennen.
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1.3 Benotigte Hard- und Software

Eine wichtige Frage ist, welche Hard- und Software man benotigt, um Apps fiir
10S zu entwickeln — vor allem, wenn man bisher auf einer anderen Plattform, z.B.
Windows, gearbeitet hat.

1.3.1  Welcher Mac geniigt?

Haben Sie bereits einen Mac oder suchen Sie noch ein passendes Gerit? Generell
gilt: Jeder Mac, auf dem Yosemite oder El Capitan liuft, kann zur Entwicklung
von i0S-Apps verwendet werden. Die neueste Version von macOS 10.12 (Sierra)
kann auf den folgenden Macs installiert werden:

iMac (Late 2009 oder neuer)
MacBook (2009 oder neuer)
MacBook Air (Late 2010 oder neuer)
MacBook Pro (Mid 2010 oder neuer)
Mac mini (Mid 2010 oder neuer)
Mac Pro (Mid 2010 oder neuer)

Ferner werden mindestens 2 Gigabyte Arbeitsspeicher (besser 4) und 8 Gigabyte
Festplattenspeicher benotigt. Sehen Sie diese Werte als Minimalwerte an — mehr
ist immer besser!

Ein Tipp, wenn Sie noch keinen Mac haben und einen kaufen mochten:
Schauen Sie sich einmal einen Mini an. Warum? Wenn Sie bereits einen anderen
Computer (PC) zu Hause haben, dann konnen Sie vorhandene Hardware (z.B.
Monitor, USB-Tastatur, USB-Maus) weiterverwenden. Sofern Sie nicht auf
gebrauchte Hardware setzen, ist das die giinstigste Variante (ab ca. 600 Euro),
um in die Mac-Welt einzusteigen.

13.2 Welche macOS-Version?

Yosemite, El Capitan oder Sierra — diese Versionen konnen Sie zur Entwicklung
von Apps mit Swift verwenden. Altere Versionen von macOS, z.B. Mountain
Lion, konnen nicht zur Entwicklung verwendet werden. Welche Version ist bes-
ser? Sierra unterstiitzt zurzeit die grofSte Anzahl an APIs. Das liegt daran, dass
Sierra die aktuellste macOS-Version ist. Man sollte aber generell darauf achten,
dass es mit der neusten Version von macOS nicht zu Stabilititsproblemen
kommt. Konservative Zeitgenossen (der Autor zihlt auch dazu) warten deshalb
immer auch darauf, dass die aktuellste macOS-Version mindestens ein oder zwei
Updates erhalten hat, bevor ein Umstieg erfolgt.
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Hinweis

Wenn Sie aus der Windows-Welt kommen, dann sind Sie es (bisher) in der Regel nicht
gewohnt, standig (also mindestens einmal im Jahr) auf eine neue Betriebssystem-Ver-
sion zu aktualisieren. Unter macOS ist es mittlerweile quasi Standard, dass einmal pro
Jahr ein Major-Update, also eine neue macOS-Version, erscheint. Normalerweise funktio-
niert das Update auf die neueste Version auch problemlos. Trotzdem sollte man warten,
bis mindestens die Version XX.1 oder besser XX.2 erreicht ist.

Bendtigen Sie ein i0S-Gerat?

Nicht zwingend, aber es erleichtert die Entwicklung von Apps doch sehr. AufSer-
dem kann man nur auf einem »echten« Gerit bestimmte Funktionen (z.B. den
Beschleunigungssensor) auch aus dem Code heraus ansprechen. Ob Sie sich fiir ein
iPhone, ein iPad oder gar einen iPod touch entscheiden, das bleibt Threm Ge-
schmack tiberlassen. Mochten Sie in Threr App auch auf Telefoniedienste zugrei-
fen, so muss das Testgerit naturlich ein iPhone sein. Achten Sie auch auf darauf,
wie lange es noch Updates fiir das jeweilige Gerat gibt. Nichts ist drgerlicher, als
viel Geld fur ein Gerit auszugeben, um dann festzustellen, dass das Geriat vom
Hersteller nicht mehr mit neuen Versionen des Betriebssystems versorgt wird.

1.4 Xcode und das iOS-SDK

Apple hat eine Entwicklungsumgebung, die fiir die Entwicklung von Anwendun-
gen sowohl fiir i0S als auch fiir macOS verwendet wird. Diese IDE trigt den
Namen Xcode. Es gibt sie seit vielen Jahren (genauer gesagt seit 2003), und mitt-
lerweile ist Xcode relativ umfangreich. Xcode unterstiitzt nicht nur eine Pro-
grammiersprache, denn neben Swift konnen Sie damit auch Programme in Objec-
tive-C, C++ und C schreiben. Im Gegensatz zu den bekannten Java-IDEs
(Eclipse/Net Beans) gibt es Xcode nur firr den Mac bzw. macOS.

Xcode besteht aus mehreren Komponenten. Zum einen ist da natiirlich der
Quellcodeeditor, in dem Sie den Code schreiben. Wenn eine grafische Oberflache
fiir eine Anwendung erstellt werden muss, dann kann man dafiir den grafischen
Designer von Xcode verwenden. Er tragt den Namen Interface Builder. Mit dem
Interface Builder lassen sich Oberflichen von Anwendungen via Drag & Drop
zusammenstellen. Das bedeutet: Ahnlich wie in Microsofts Visual Studio gibt es
einen Bereich mit vorgefertigten Controls, die auf einem Formular (View) abge-
legt werden konnen.
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1.4.1 Download und Installation von Xcode

Neben Xcode benétigen Sie fiir die Entwicklung von Apps fiir iOS noch das ent-
sprechende SDK. Es handelt sich dabei aber nicht um einen separaten Download
neben Xcode, sondern Sie laden einfach die neueste Xcode-Version aus dem App
Store herunter. Diese Version enthilt dann alle benétigten Komponenten.

Es gibt mehrere Wege, um Xcode auf Thren Mac herunterzuladen. Der ein-
fachste Weg soll Thnen an dieser Stelle vorgestellt werden. Er fihrt uber den App
Store von macOS zum Ziel. Offnen Sie den App Store, und geben Sie im Suchfeld
einfach »Xcode« ein. Nach Aktivierung der Suche sollte gleich der erste Treffer in
den Suchergebnissen Xcode sein.

eoe =
2 * E B % O i
Highlights  Top-Hils  Kategorien  Einkiufe  Updates.
=R

Xcode (&)

Xeode provides everything developers need to create great applications for Mac, iPhone, and iPad. Xcode brings user interface design, coding, testing, and debugging all

into a unified workfiow. The Xcode IDE combined with the Cocoa and Cocoa Touch frameworks, and the Swift programming language make developing apps easier and more

fun than ever before. Website von Apple >
fro Xeade Support >

Neue Funktionen von Version 6.3.2 App Lizanzvertrag >

Xcode 6.3.2 improves stability and fixes an issue that could result in slow compile times for complex Swift projects.
Datenschutz >

Mehr
Informaticnen

Kategorie: Entwickler-Tools
Ak

Sﬁuﬁerﬁugs

Kennzeichnung: 4+

. " ¥
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e ' 08 X 10.10 oder neuer
et prarans «
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Abb. 1-1 Download und Installation von Xcode (iber den App Store

Wenn Sie den Xcode-Link auswihlen, kommen Sie auf die Xcode-Homepage im
App Store. Zum Download und zur Installation mussen Sie einfach den Laden-
Button einmal anklicken und anschlieffend die griine Schaltfliche mit der
Beschriftung App installieren betitigen. Der Rest lduft vollautomatisch ab. Das
heifdt, nach dem Download wird Xcode auch gleich automatisch installiert. Infor-
mationen zur Grofle des Downloads und zur aktuellen Versionsnummer finden
Sie ebenfalls auf der Xcode-Homepage. Nach dem Download und der Installa-
tion konnen Sie Xcode tiber das Launchpad starten. Dort wurde ein entsprechen-
des Icon angelegt. Alternativ ist natiirlich der Start aus dem Verzeichnis Pro-
gramme moglich. Alle notwendigen Dateien von Xcode befinden sich im Xcode-
Package. Das bedeutet: Wenn Sie Xcode wieder loswerden mochten, miissen Sie
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nur das entsprechende Paket aus dem Programme-Verzeichnis auf den Papier-

korb ziehen.

Hinweis

In Abschnitt 1.7 wird Ihnen noch eine alternative Méglichkeit zur Installation von Xcode

vorgestellt.

1.4.2 Xcode im Detail

Nachdem Start von Xcode gibt es zwei Moglichkeiten, wie sich Xcode meldet:
Entweder zeigt Xcode den Willkommens-Dialog an (siche Abb. 1-2) oder es 6ff-
net automatisch das bzw. die zuletzt gedffneten Projekte. Direkt nach der Instal-

lation wird der Willkommens-Dialog angezeigt.

We|come to XCOde No Recent Projects

120f)

Version 7.0 beta

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

Create a new Xcode project
¥ Start building a new iPhone, iPad or Mac application

Check out an existing project
Start working on something from an SCM repository.

‘Open another project...

Abb. 1-2 Der Willkommens-Dialog von Xcode

Der Willkommens-Dialog von Xcode bietet unterschiedliche Optionen. Im linken
Bereich werden unter anderem folgende Punkte angeboten:

Neues Playground-Projekt

Neues Xcode-Projekt (App)
Ein Projekt aus einem angeschlossen Versionskontrollsystem auschecken

Wenn man bereits ein paar Projekte mit Xcode erstellt bzw. bearbeitet hat, dann
werden zusitzlich im rechten Bereich die bisher gedffneten Projekte angezeigt.
Wird ein neues Projekt angelegt, so zeigt Xcode das Projekt anschlieflend in der
Ubersicht an. In dieser Ansicht sind nun mehrere Bereiche von Xcode gut sichtbar

(siehe Abb. 1-3).
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Abb. 1-3 Die Bereiche von Xcode mit einem gedffneten Projekt

Im oberen Bereich von Xcode (@ in Abb. 1-3) befindet sich die Toolbar von
Xcode. In der Toolbar wird mittig das gerade geoffnete Projekt angezeigt. Direkt
unterhalb des Projektnamens befindet sich ein Textfeld, dem Sie den aktuellen
Status des Projekts entnehmen konnen. Wenn Sie beispielsweise ein Projekt star-
ten, so zeigt hier ein Fortschrittsbalken (blau), wie lange es noch dauert, bis das
Projekt tibersetzt und gestartet wird.

Im linken Bereich der Toolbar befindet sich die Build and Run-Schaltfliche,
mit der das Projekt (im Simulator oder auf einem angeschlossenen iOS-Gerit)
gestartet wird. Direkt danach kommt die Schaltfliche zum Beenden eines laufen-
den Projekts. Dann folgen der Projektname und das Gerit, auf dem die App
gestartet wird. Auch wenn es nicht offensichtlich ist: Es handelt sich hierbei um
ein Auswahlfeld. Aufgelistet finden Sie hier die moglichen (simulierten) Gerite
sowie ein eventuell angeschlossenes i10S-Gerit.

Im rechten Bereich der Toolbar befinden sich sechs Schaltflachen. Die erste
(von links nach rechts) aktiviert den Standard Editor. Darin werden die Projekt-
details angezeigt, z.B. die Versionsnummer oder Informationen zum Deployment
(Zielversion von iOS oder Zielgerit).

Unterhalb der Toolbar befindet sich im linken Bereich (@ in Abb. 1-3) der
Project Navigator. Diesem konnen Sie die aktuelle Struktur des Projekts entneh-
men. Es handelt sich hierbei allerdings nicht um eine reine Ansicht auf Dateie-
bene, sondern um eine logische Ansicht des Projekts. Anderungen, die an dieser
Stelle vorgenommen werden konnen, miissen sich aber nicht auf die physikali-
sche Struktur des Projekts auswirken. Abhingig vom im Project Navigator aus-
gewihlten Element des Projekts dndert sich auch die Ansicht in Xcode. Wahlt
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B i0s Device

Ineligible Devices
. Christians iPhone (deployment target)

i0S Simulator
W iPad 2
U iPad Air
# iPad Retina
U iPhone 4s
' iPhone 5
U iPhone 5s
U iPhone & Plus
¥ g iPhone 6
U Resizable iPad
U Resizable iPhone

Abb. 1-4 Auswabhl des iOS-Gerdits zur Ausfiihrung des Projekts

man an dieser Stelle beispielsweise eine Codedatei aus (ihr Name endet auf
.swift), dann wird zentral das Codefenster von Xcode geoffnet.

Von links folgt dann die Project and Target-Ubersicht (sieche ® in Abb. 1-3).
Darin konnen Sie zwischen den Einstellungen fiir das Projekt selbst (Project) und
der Konfiguration zur Erstellung der Anwendung (Target) umschalten. Im Target-
Bereich befindet sich auch die Konfiguration der Anwendungstests.

In der Mitte (@ in Abb. 1-3) sehen Sie das zentrale Fenster, in dem beispiels-
weise die Projektkonfiguration, der Quellcodeeditor oder auch der Interface Buil-
der angezeigt werden.

Am rechten Rand von Xcode (® und ® in Abb. 1-3) befinden sich dann noch
zwei Bereiche mit unterschiedlichen Funktionen. Im Bereich von ® werden die
sogenannten Inspektoren angezeigt. Je nach Auswahl im Project Navigator oder
Interface Builder werden in einem Inspektor unterschiedliche Informationen ange-
zeigt bzw. konnen dort bearbeitet werden. Der letzte Bereich (® in Abb. 1-3) ent-
hilt ebenfalls unterschiedliche Werkzeuge. Hier befindet sich unter anderem die
Object Library (enthilt die Controls), die File Template Library (Vorlagen fur
Dateien) oder auch die Code Snippet Library (Codevorlagen).
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1.4.3  Projektiibersicht

Im letzten Abschnitt wurde unter anderem der Project Navigator bereits kurz
vorgestellt. Dieser erlaubt die Navigation im Projekt. Im Project Navigator aus-
gewihlte Elemente haben Einfluss auf das, was zentral in Xcode angezeigt wird.
Wahlt man in diesem Bereich z.B. eine Quellcodedatei aus, so wird automatisch
der Codeeditor von Xcode geoffnet. Aber auch der Interface Builder lisst sich
hier aktivieren. Hierzu miissen Sie im Project Navigator nur eine passende Datei
auswihlen, die den Interface Builder zur Darstellung verwendet. Sie erkennen

diese Dateien an der Endung *.storyboard und *.xib.

BEasac = B3

7. MyAppProject
¥ B 5 targets, i0S SDK 8.0
¥ || MyAppProject
+| AppDelegate.swift

o 0 D 2
Main.storyboard
|55 Images.xcassets
LaunchScreen.xib
» || Supporting Files
» || MyAppProjectTests
» || Products

Abb. 1-5 Der Project Navigator von Xcode

Neben dem Project Navigator gibt es aber auch noch andere Funktionen, die in
diesem Teil der IDE angezeigt werden. In der Leiste direkt oberhalb des Project
Navigator gibt es dafiir noch weitere Schaltflichen. Das erste Symbol (Ordner)
aktiviert den Project Navigator. Der zweite Button aktiviert den Symbol Naviga-
tor, in dem die Klassen eines Projekts angezeigt werden. Es folgt der Find Naviga-
tor, uber den sich im Projekt suchen lasst. Das niachste Icon aktiviert den Issue
Navigator, der Informationen zu Problemen im Projekt enthilt. Danach folgen
der Test Navigator (Ubersicht der Tests im Projekt), der Debug Navigator, der
Breakpoint Navigator und der Report Navigator.

1.4.4 Quellcodefenster

Wahlt man im Project Navigator eine Quellcodedatei (diese Dateien enden auf
* swift) aus, so wird automatisch der Quellcodeeditor geoffnet.
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(- NeNs] =) ViewController.swift
MyAppProject | Build MyAppProject: Succeeded | Today at 12:25

o B BB 4 » |'g1 MyAppProject » D MyAppProject » .| ViewController.swift ) No Selection

BE Qe
MyAppProject I
b @ 2 targets, i0S SDK 8.0 // ViewController.swift
MyAppProject
v [ MyAppProject 40 (rieRrvice
\»| AppDelegate.swift // Created by Christian Bleske on 19.18.14.
Br‘-—*"——"—‘h—'- /¢ Copyright (c) 2014 Christian Bleske. A1l rights reserved.
. 7

| Main.storyboard
E']imagczxcﬁsﬁs impert UIKit
2| LaunchScreen.xib

class ViewController: UIViewController {
» [_|Supporting Files

> ProjectTests override func viewDidload(} {

DMYMD ) super.viewDidLoad()

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

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

Abb. 1-6 Der Codeeditor von Xcode

Im Editor stehen alle bekannten Funktionen (Bearbeiten, Kopieren, Einfiigen) zur
Bearbeitung von Texten zur Verfiigung. Die gerade geodffnete Quellcodedatei
kann nicht nur dem Project Navigator entnommen werden, sie wird auch direkt
oberhalb des Editors angezeigt. Eine niitzliche Funktion ergibt sich in Verbin-
dung mit der Code Snippet Library.

08 | 4 p | [& MyAppProject ) [ ] MyAppProject » [l ViewController.swift » [ ViewController 0O ®
" Identity and T
/f ViewController.swift g e
N [ViewControllerswift |
// MyhAppProject Mame | ViewController.swift
/" T T —
// Created by Christian Bleske on 19.10.14. Type | Default - Swift Source +)
/f Copyright (c) 2@14 Christian Bleske. All rights reserved. -_—
17 Location | Relative to Group :
ViewController.swift -
import UIKit i ontroller.swi -
Full Path fTemp/TempCode/
class ViewController: UIViewController {
b} e
override func viewDidload() {
super.viewDidLoad()
/# Do any additional setup after loading the wiew, typically from a { } Swift Class - Define a Swift class.

nib.
}

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

Swift Struct - Define a Swift struct
Type.

| {} Swift Subclass - Define a Swift
subclass.

Switch Statement - Execute

{ } different sections of code when an
expression has one of several
constant values.

E® )

Abb. 1-7 Code Snippet Library und Codeeditor

Aus der Code Snippet Library konnen Codeblocke via Drag & Drop im Editor
abgelegt werden. An der abgelegten Stelle wird dann der jeweilige Codeblock
(z.B. eine Klasse) automatisch eingefigt.
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1.4.5 Interface Builder

Der Interface Builder ist das Werkzeug in Xcode, um Oberfliachen fiir Anwendun-
gen zu entwickeln. Ahnlich wie in anderen Entwicklungsumgebungen, so wird
auch in Xcode eine Anwendung Formular fiir Formular entwickelt. Controls —
beispielsweise Textfelder oder Schaltflichen — werden aus der Object Library
(siche auch Abschnitt 1.4.6) via Drag & Drop in das gerade im Interface Builder
geoffnete View eingefiigt.

In Abbildung 1-8 ist links neben dem Interface Builder das sogenannte
Document Outline zu sehen. Nachdem das Label-Control in Abbildung 1-8 in
das View eingefugt wurde, wird neben der Ansicht im Interface Builder auch das
Document Outline aktualisiert. Darin werden die im View eingefiigten Elemente
innerhalb einer hierarchischen Ansicht angezeigt. Das Document Outline kann
so auch zur Selektion von Elementen in einem View verwendet werden, wenn die
direkte Auswahl im Interface Builder vielleicht nicht moglich ist — beispielsweise
weil ein anderes Control das auszuwiahlende verdeckt. Um Eigenschaften eines
Views oder eines Controls zu bearbeiten, werden die Inspektoren von Xcode ver-
wendet.
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T progress of a task over time.
+IOHEG ] J|m whny hAny B i il B8 (@
Abb. 1-8 Der Interface Builder von Xcode
1.4.6 Object Library & Co.

Im letzten Abschnitt wurde bereits eine Funktion angesprochen, die im rechten
Bereich der IDE angesiedelt ist. Die Object Library enthilt unter anderem Ele-
mente (Controls), die innerhalb eines Views eingefugt werden konnen. Das ist
aber lingst nicht alles.
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View Controller - A controller
that supports the fundamental
view-management madel in i05.
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Navigation Controller - A
controller that manages
navigation through a hierarchy of
ViEWS.

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

Tab Bar Controller - A
controller that manages a set of
view controllers that represent tab
bar items.
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Split View Controller - A
composite view controller that
manages left and right view
controllers.

Page View Controller -
Presents a sequence of view
controllers as pages.

;)

Abb. 1-9 Die Object Library von Xcode

In Abbildung 1-9 ist gut zu sehen, dass beispielsweise auch ein View Controller
innerhalb der Object Library vorhanden ist. Wenn man eine App erstellt, die uber
mehrere Views verfiigt, dann konnen in einer *.storyboard-Datei zusitzliche
Views eingefiigt werden. Es ist also nicht erforderlich, fir jedes neue View eine
eigene Datei anzulegen.

Ein weiteres Fenster in diesem Bereich ist die bereits vorgestellte Code Snip-
pet Library, die kurze Codeschnipsel zum Einfiigen in den Xcode-Texteditor ent-
hilt. Neben diesen beiden Bibliotheken gibt es auch noch die File Template
Library. In ihr sind Vorlagen fiir Dateien enthalten, die in ein Projekt eingefiigt
werden konnen. Auch das geschieht via Drag & Drop. Hierbei ist aber nicht der
Interface Builder das Ziel der Drop-Aktion, sondern der Project Navigator. Um
beispielsweise eine neue Swift-Code-Datei anzulegen, miissen Sie nur die entspre-
chende Vorlage (Swift-File) aus der File Template Library in das aktuelle Projekt
einfiigen, das gerade im Project Navigator angezeigt wird.



