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Vorwort

Vorwort

Als im Juni 2014 das alljährliche Apple-Entwicklertreffen stattfand, übertrafen sich die

Medien wie üblich mit Spekulationen darüber, welche Produkte Apple diesmal aus

dem Hut zaubern würde: die damals noch sagenumwobene Apple Watch? Ein neues

iPhone? Doch Apple konzentrierte sich auf die Software und präsentierte – selbst für

Insider überraschend – eine neue Programmiersprache: Swift.

In ersten Kommentaren konnten selbst Apple-Fans Ihre Skepsis nicht verbergen:

Brauchen wir wirklich eine neue Programmiersprache? Doch je mehr Details Apple

auf der World Wide Developers Conference (WWDC) verriet, desto größer wurde

die Begeisterung der teilnehmenden Entwickler und der Fachpresse. Swift war zum

Zeitpunkt der Ankündigung bereits ein nahezu fertiges Produkt, an dem Apple im

Geheimen seit mehreren Jahren gearbeitet hatte.

Mit der Freigabe von Swift 1.0 blieb Apple aber nicht stehen. Jeweils im Abstand weni-

ger Monate folgten die Versionen 1.1, 1.2 und zur WWDC 2015 auch schon die Version

2.0, auf der dieses Buchbasiert. Damit hat Apple Swift im ersten Jahr stärker verändert

als Objective C in einem ganzen Jahrzehnt!

Warum Swift?

Swift ist für Apple ein Befreiungsschlag: Objective C dient demApple-Universum seit

vielen Jahren als Fundament. Das ändert aber nichts daran, dass Objective C eine Pro-

grammiersprache aus den 1980er-Jahren ist, die in keinerlei Hinsicht mit modernen

Programmiersprachenmithalten kann.

Swift ist dagegen ein sauberer Neuanfang. Bei der Vorstellung wurde Swift auch

Objective C without the C genannt. Natürlich ist Swift von Objective C beeinflusst

– schließlich musste Swift kompatibel zu den Bibliotheken für iOS und OS X sein.

Neben eigenen Ideen greift Swift aber auch Konzepte von C#, Haskell, Java, Python

und anderen Programmiersprachen auf. Daraus ergeben sichmehrere Vorteile:

Swift zählt zu denmodernsten Programmiersprachen, die es momentan gibt.

Code lässt sich in Swift syntaktisch eleganter formulieren als in Objective C.

Der resultierende Code ist besser lesbar und wartbar.

Swift ist für Programmierer, die schon Erfahrungmit anderenmodernen Sprachen

gesammelt haben, wesentlich leichter zu erlernen als Objective C. Vorhandenes

Know-how lässt sich einfacher auf Swift als auf Objective C übertragen.
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Vorwort

Wermit Apple-Produkten zu tun hat, erwartet Perfektion bis ins letzte Detail. Bei aller

Euphorie für Swift will ich Ihnen nicht verschweigen, dass dies für Swift momentan

nicht ganz zutrifft:

Die Integration in Xcode ist gut, aber nicht perfekt. Beispielsweise fehlen in Xcode

noch Refactoring-Funktionen für Swift.

Trotz der Fertigstellung von Version 2.0 ist zu erwarten, dass Apple weiter inten-

siv an Swift feilen wird. So wünschenswert jede Verbesserung ist, so ärgerlich sind

inkompatible Neuerungen, wenn Sie gerade an einer App arbeiten.

Allen Kinderkrankheiten zumTrotz vereinfacht Swift den Einstieg in die App-Entwick-

lung enorm. Es ist zu erwarten, dass Swift in wenigen Jahren die Programmiersprache

der Apple-Welt sein wird und Objective C in dieser Rolle ablöst. In naher Zukunft wird

an Swift also kein Weg vorbeiführen.

Was bietet dieses Buch?

Dieses Buch vermittelt einen kompakten Einstieg in die Programmiersprache Swift

(Version 2 / Xcode 7). Während es im ersten Teil des Buchs primär um die Syntax geht,

demonstrieren die weiteren Kapitel die Entwicklung von Apps für iOS und OS X. Sie

lernen Swift also in Theorie und Praxis kennen, wobei die Praxis klar im Vordergrund

steht. Nebenbei gibt das Buch Ihnen auch einen Einstieg in den Umgang mit Xcode,

in die Anwendung elementarer Cocoa- bzw. Cocoa-Touch-Klassen sowie in grundle-

gende Techniken und Konzepte der App-Entwicklung.

Um von diesem Buch maximal zu profitieren, benötigen Sie weder Vorkenntnisse in

Xcode noch in der App-Entwicklung. Ich setze aber voraus, dass Sie bereits Erfahrun-

gen mit einer Programmiersprache gesammelt haben. Ich erkläre Ihnen in diesem

Buch also, wie Sie in Swift mit Variablen umgehen, Schleifen programmieren und

Klassen entwickeln, aber nicht, wasVariablen sind, wozu Schleifen dienenundwarum

Klassen das Fundament objektorientierter Programmierung sind. So kann ich Swift

kompakt und ohne viel Overhead beschreiben und den weiteren Schwerpunkt auf

die konkrete Anwendung legen.

Wenn Sie in die Welt der App-Entwicklung für iOS oder OS X eintauchen und dabei

auf eine der modernsten verfügbaren Programmiersprachen setzen möchten, dann

schafft dieses Buch ein solides Fundament. Bei Ihrer Reise durch die neue Welt der

Swift-Programmierung wünsche ich Ihnen viel Spaß und Erfolg!

Michael Kofler (https://kofler.info)

PS: Ausdrücklich bedanken möchte ich mich bei Clemens Wagner, der eine Menge

Zeit investiert hat, um das Manuskript zu lesen. Viele Korrekturen und Verbesserun-

gen gehen auf sein Konto.
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Kapitel 2

Operatoren

ImAusdruck a = b + c gelten die Zeichen = und + als Operatoren. Dieses Kapitel stellt

Ihnen alle Swift-Operatoren vor – von den simplen Operatoren für die Grundrechen-

arten bis hin zu Swift-Spezialitäten wie dem Range-Operator n1...n2.

Leerzeichen vor oder nach Operatoren

Normalerweise ist es nicht notwendig, vor oder nach einemOperator ein Leerzeichen

zu schreiben. x=x+7 funktioniert genauso gut wie x = x + 7. Aber wie so oft bestä-

tigen Ausnahmen die Regel: Swift kennt bereits standardmäßig ungewöhnlich viele

Operatoren, und wenige Zeilen Code reichen aus, um weitere zu definieren.

Das führt mitunter dazu, dass der Compiler nicht eindeutig erkennen kann, wo der

eine Operator endet und wo der nächste beginnt. Spätestens dann müssen Sie ein

Leerzeichen setzen – und dann sollten Sie es vor und nach dem Operator setzen!

Andernfalls glaubt der Compiler nämlich, Sie wollten ihn explizit darauf hinweisen,

dass es sich um einen Präfix- oder Postfix-Operator handelt. Im Detail sind diese Fein-

heiten in »The Swift Programming Language« dokumentiert:

https://developer.apple.com/library/ios/documentation/Swift/Conceptual/

Swift_Programming_Language/LexicalStructure.html (beim Punkt »Operators»)

2.1 Zuweisungs- und Rechenoperatoren

Dieser Abschnitt erläutert die zahlreichen Rechen- und Zuweisungsoperatoren. Swift

kennt dabei auchMischformen. Beispielsweise entspricht x+=3 der Anweisung x=x+3.

Einfache Zuweisung

Der Zuweisungsoperator = speichert speichert in einer Variablen oder Konstanten das

Ergebnis des Ausdrucks:

variable = ausdruck
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2 Operatoren

Vor der ersten Zuweisung an eine Variable bzw. Konstantemuss diesemit var bzw. let

als solche deklariert werden.

var i = 17

i = i * 2

let pi = 3.1415927

Nicht zulässig sind Mehrfachzuweisungen in der Art a=b=3. Dafür können mehrere

Variablen als Tupel geschrieben und gleichzeitig verändert werden:

var (a, b, c) = (1, 7, 12)

Das funktioniert auch bei komplexeren Ausdrücken:

var (_, a, (b, c)) = (1, 2, ("x", "y"))

// entspricht var a=2; var b="x"; var c="y"

Der Unterstrich _ ist hier ein Wildcard Pattern. Es trifft auf jeden Ausdruck und ver-

hindert im obigen Beispiel dessen weitere Verarbeitung.

Wert- versus Referenztypen

Swift unterscheidet bei Zuweisungen zwischen zwei grundlegenden Datentypen:

Werttypen (Value Types): Dazu zählen Zahlen, Zeichenketten, Tupel, Arrays, Dic-

tionaries sowie struct- und enum-Daten. Bei einer Zuweisung werden die Daten

kopiert. Die ursprünglichen Daten und die Kopie sind vollkommen unabhängig

voneinander.

Referenztypen:Objekte, also Instanzen von Klassen, sind Referenztypen. Bei einer

Zuweisung wird eine weitere Referenz auf die bereits vorhandenen Daten erstellt.

Es zeigen nun zwei (odermehr) Variablen auf dieselben Daten.

Die folgenden beiden Beispiele verdeutlichen den Unterschied. Im ersten Beispiel

werden in x und y ganze Zahlen gespeichert, alsoWerttypen:

var x = 3

var y = x

x=4

print (y) // y ist unver ändert 3

Für das zweite Beispiel definieren wir zuerst die Mini-Klasse SimpleClass. In a wird

eine Instanz dieser Klasse gespeichert. Bei der Zuweisung b = awird die Instanz nicht

kopiert, stattdessen verweist nun b auf dasselbe Objekt wie a. (In C würde man sagen,

a und b sind Zeiger.) Jede Veränderung des Objekts betrifft deswegen a gleichermaßen

wie b:
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2.1 Zuweisungs- und Rechenoperatoren

class SimpleClass {

var data =0

}

var a = SimpleClass ()

var b = a // a und b zeigen auf die gleichen Daten

a.data = 17

print (b.data) // deswegen ist auch b.data 17

Arrays, Dictionarys und Zeichenketten sind Werttypen!

Die Unterscheidung zwischen Wert- und Referenztypen gibt es bei den meisten

Programmiersprachen. Beachten Sie aber, dass Arrays und Zeichenketten in Swift

Werttypen sind und nicht, wie in vielen anderen Sprachen, Referenztypen!

Elementare Rechenoperatoren

Die meisten Rechenoperatoren sind aus dem täglichen Leben bekannt (siehe

Tabelle 2.1). Der Operator % liefert den Rest einer ganzzahligen Division: 13 % 5 ergibt

also 3, da 2 * 5 + 3 = 13. Bei Fließkommazahlen wird der Rest zum ganzzahligen

Ergebnis ermittelt. 1.0 % 0.4 ergibt 0.2, da 2 * 0.4 + 0.2 = 1.0

Operator Bedeutung

+ Addition

- Subtraktion

* Multiplikation

/ Division

% Restwert einer ganzzahligen Division

&+ Integer-Addition ohne Überlaufkontrolle

&- Integer-Subtraktion ohne Überlaufkontrolle

&* Integer-Multiplikation ohne Überlaufkontrolle

Tabelle 2.1 Rechenoperatoren

Alle Operatoren setzen voraus, dass links und rechts von ihnen jeweils gleichar-

tige Datentypen verwendet werden! ImGegensatz zu anderen Programmiersprachen

erfolgen Typumwandlungen nicht automatisch.
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2 Operatoren

var a = 3 // a ist eine Integer -Variable

var b = 1.7 // b ist eine Fließkommavariable

var c = a + b // Fehler , Int -Wert + Double -Wert nicht zulässig

Wenn Sie die Summe von a plus b ausrechnen möchten, müssen Sie explizit den

Datentyp einer der beidenOperatoren anpassen. Int rundet dabei immer ab, d. h., aus

1.7 wird 1.

var c1 = a + Int(b) // c1 = 4

var c2 = Double (a) + b // c2 = 4.7

Division durch null

Bei einer Fließkommadivision durch 0.0 lautet das Ergebnis einfach +infinity bzw.

-infinity. Wenn Sie hingegen mit Integerzahlen arbeiten, löst eine Division durch 0

einen Fehler aus.

Eine Besonderheit von Swift sind die Operatoren &+, &- und &*: Sie führen die Grund-

rechenarten für Integerzahlen ohne Überlaufkontrolle durch. Das ermöglicht die

Programmierung besonders effizienter Algorithmen. Sollte allerdings doch ein Über-

lauf eintreten, dann ist das Ergebnis falsch!

var i = 10000000 // Integer

var result = i &* i &* i // falsches Ergebnis

3.875.820.019.684.212.736

Swift kennt keinenOperator zumPotenzieren. abmüssen Sie unter Zuhilfenahme der

Funktion pow berechnen. Diese Funktion ist in der Foundation-Bibliothek definiert. Sie

steht nur zur Verfügung, wenn Ihr Code import Foundation enthält oder eine andere

Bibliothek importiert, die auf die Foundation zurückgreift. Das trifft unter anderem

für Cocoa und UIKit zu.

var a = 7.0

var b = pow(a, 3.0) // 7 * 7 * 7 = 343.0

Zeichenketten aneinanderfügen

DerOperator + addiert nicht nur zwei Zahlen, sondern fügt auch Zeichenketten anein-

ander:

var s1 = "Hello "

var s2 = "World !"

var hw = s1 + " " + s2 // "Hello World !"
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Inkrement und Dekrement

Wie viele andere Programmiersprachen kennt Swift Inkrement- und Dekrement-Ope-

ratoren ++und --. Sie vergrößern bzw. verkleinern eine numerische Variable um 1. Die

Operatoren dürfen auch auf Double-Variablen angewendet werden.

Diese Inkrement- und Dekrement-Operatoren können wahlweise nach oder vor dem

Variablennamen angegeben werden (Postfix- bzw. Präfix-Notation). Wie das folgende

Beispiel beweist, hat dies zwar keinen Einfluss auf die betroffene Variable – diese

wird in jedem Fall um 1 verändert; allerdings wird bei der Postfix-Notation zuerst der

ursprüngliche Wert weiterverarbeitet und die Variable erst später verändert. Bei der

Präfix-Notationwird die Variable hingegen sofort geändert; der neueWert wird dann

für den Ausdruck ausgewertet.

var daten = [0, 1, 2, 3, 4, 5]

print (daten [2]) // Ausgabe 2

var n=3 // Postfix -Inkrement

print (daten [n++]) // Ausgabe 3

print (n) // Ausgabe 4

n=3 // Präfix -Inkrement

print (daten [++n]) // Ausgabe 4

print (n) // Ausgabe 4

Rechnen mit Bits

Die bitweisen Operatoren &, |, ^ und ~ (AND, OR, XOR und NOT) verarbeiten ganze

Zahlen bitweise. Das folgende Beispiel verwendet die Schreibweise 0b zur Kennzeich-

nung binärer Zahlen. String mit dem zusätzlichen Parameter radix:2 wandelt ganze

Zahlen in eine Zeichenkette in binärer Darstellung um.

let a = 0b11100 // Wert 28

let b = 0b01111 // Wert 15

let result = a & b // Wert 12

print (String (result , radix :2)) // Ausgabe 1100

>> verschiebt die Bits einer Zahl um n Bits nach links (entspricht einer Division durch

2n), << verschiebt entsprechend nach rechts (entspricht einer Multiplikation mit 2n).

>>> funktioniert wie >>, betrachtet die Zahl aber so, als wäre sie vorzeichenlos.

let a = 16

let b = a << 2 // entspricht b=a*4, Ergebnis 64

let c = a >> 1 // entspricht c=a/2, Ergebnis 8
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Wenn Sie Daten bitweise verarbeiten, ist es oft zweckmäßig, anstelle gewöhnlicher

Integer-Zahlen explizit Datentypen ohne Vorzeichen zu verwenden, z. B. UInt32 oder

UInt16. Das folgende Beispiel verwendet 0x zur Kennzeichnung hexadezimaler Zah-

len.

let rgb:UInt32 = 0x336688

let red:UInt8 = UInt8 ( (rgb & 0xff0000) >> 16 )

Kombinierte Rechen- und Zuweisungsoperationen

Alle bereits erwähnten Rechenoperatoren sowie die logischen Operatoren && und ||

können mit einer Zuweisung kombiniert werden. Dazu muss dem Operator das Zei-

chen = folgen. Details zu den logischen Operatoren folgen im nächsten Abschnitt.

x+=y // entspricht x = x + y

x-=y // entspricht x = x - y

x*=y // entspricht x = x * y

x/=y // entspricht x = x / y

x%=y // entspricht x = x % y

x<<=y // entspricht x = x << y

x>>=y // entspricht x = x >> y

x&=y // entspricht x = x & y

x&&=y // entspricht x = x && y

x|=y // entspricht x = x | y

x||=y // entspricht x = x || y

x^=y // entspricht x = x ^ y

2.2 Vergleichsoperatorenund logischeOperatoren

Um Bedingungen für Schleifen oder Verzweigungen zu formulieren, müssen Sie

Variablen vergleichen und oft mehrere Vergleiche miteinander kombinieren. Dieser

Abschnitt stellt Ihnen die dazu erforderlichen Operatoren vor.

Vergleichsoperatoren

DieVergleichsoperatoren ==, != (ungleich), <, <= sowie >und >= können gleichermaßen

für Zahlen und für Zeichenketten eingesetzt werden. Wie bei anderen Operatoren ist

es wichtig, dass auf beiden Seiten des Operators der gleicheDatentyp verwendet wird;

Sie können also nicht eine ganze Zahl mit einer Fließkommazahl vergleichen!

1 == 2 // false

1 < 2 // true

"abc" == "abc" // true

"abc" == "Abc" // false
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Zeichenketten gelten dann als gleich, wenn auch die Groß- und Kleinschreibung über-

einstimmt. Etwas schwieriger ist die Interpretation von größer und kleiner. Grund-

sätzlich gelten Großbuchstaben als kleiner als Kleinbuchstaben, d. h., sie werden beim

Sortieren vorne eingereiht. Internationale Zeichen werden auf der Basis der Unicode

Normalform D verglichen. Die deutschen Buchstaben ä, ö oder ü werden dabei wie

eine Kombination aus zwei Zeichen betrachtet, beispielsweise ä = a". Somit gilt:

"A" < "a" // true

"a" < "ä" // true

"ä" < "b" // true

Mehr Details zur Sortierordnung von Zeichenketten und zu Möglichkeiten, diese zu

beeinflussen, folgen in Abschnitt 3.3, »Zeichenketten«.

== versus ===

Zum Vergleich von Objekten kennt Swift neben == und != auch die Varianten === und

!==. Dabei testet a===b, ob die beiden Variablen a und b auf dieselbe Instanz einer

Klasse zeigen. Hingegen überprüft a==b, ob a und b zwei Objekte mit übereinstim-

menden Daten sind. Das ist nicht das Gleiche! Es ist ja durchaus möglich, dass zwei

unterschiedliche Objekte die dieselben Daten enthalten.

Einschränkungen

Die Operatoren === und !== können nur auf Referenztypen angewendet werden,

nicht auf Werttypen (wie Zahlen, Zeichenketten, Arrays, Dictionaries sowie sonstige

Strukturen).

Umgekehrt können die Operatoren == und != bei selbst definierten Klassen nur ver-

wendet werden, wenn Sie für diese Klassen den Operator == selbst implementieren

(Protokoll Equatable, siehe Abschnitt 8.4, »Standardprotokolle«).

Die folgenden Zeilen definieren zuerst die Klasse Pt zur Speicherung eines Koordina-

tenpunkts und dann den Operator == zum Vergleich zweier Pt-Objekte. Damit ist das

Beispiel gleich auch ein Vorgriff auf die Definition eigener Operatoren.

// Pt -Klasse

class Pt {

var x:Double , y:Double

// Init -Funktion

init(x:Double , y:Double ){

self.x=x

self.y=y

}

}
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// Operator zum Vergleich von zwei Pt-Objekten

func ==( left:Pt , right :Pt) -> Bool {

return left.x== right .x && left.y== right .y

}

// == versus ==

var p1 = Pt(x: 1.0, y: 2.0)

var p2 = Pt(x: 1.0, y: 2.0)

p1 == p2 // true , weil die Objekte dieselben Daten enthalten

p1 === p2 // false , weil es unterschiedliche Objekte sind

Vergleiche mit ~=

Swift kennt mit ~= einen weiteren Vergleichsoperatormit recht wenigen Funktionen:

Zwei Ausdrücke des gleichen Typs werden wiemit == verglichen.

Außerdem kann getestet werden, ob eine ganze Zahl in einem durch den Range-

Operator formulierter Zahlenbereich enthalten ist.

-2...2 ~= 1 // true

-2...2 ~= -2 // true

-2...2 ~= 2 // true

-2...2 ~= 4 // false

Achten Sie darauf, dass Sie zuerst den Bereich und dann den Vergleichswert ange-

ben müssen. Wenn Sie die Reihenfolge vertauschen, funktioniert der Operator

nicht. Details zu Range-Operatoren folgen gleich.

Analog kann auch in switch-Ausdrückenmit case überprüft werden kann, ob sich ein

ganzzahliger Ausdruck in einem vorgegebenen Bereich befindet:

let n = 12

switch n {

case (1...10):

print ("Zahl zwischen 1 und 10")

case (11...20):

print ("Zahl zwischen 11 und 20")

default:

print ("Andere Zahl")

}
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Datentyp-Vergleich (»is«)

Mit demOperator is testen Sie, ob eine Variable einem bestimmten Typ entspricht:

func f(obj:Any) {

if obj is UInt32 {

print ("Datentyp UInt32 ")

...

}

}

Casting-Operator (»as«)

Mit dem Operator as wandeln Sie, sofern möglich, einen Datentyp in einen anderen

um. Der Operator hat in Swift drei Erscheinungsformen:

as: In dieser Form eignet sich as nur, wenn der Compiler erkennen kann, dass die

Umwandlung gefahrlosmöglich ist. Das trifft auf alleUpcasts zu, also auf Umwand-

lungen in Instanzen einer übergeordneten Klasse (siehe Abschnitt 8.1), außerdem

bei manchen Literalen (z. B. 12 as Float).

as?: Der Downcast-Operator as? typ stellt vor der Typkonvertierung sicher, dass

diese überhaupt möglich ist. Wenn das nicht der Fall ist, lautet das Ergebnis nil. Es

tritt kein Fehler auf.

Mit if let varname = ausdruck as? typ können Sie den Typtest mit einer Zuwei-

sung kombinieren. Das funktioniert gleichermaßen für Konstanten (let wie im

folgenden Beispiel) wie auch für Variablen (var):

func f(obj:Any) {

if let myint = obj as? UInt32 {

// myint hat den Datentyp UInt32

...

} else {

print ("falscher Datentyp")

}

}

as!: Mit einem nachgestellten Ausrufezeichen wird die Konvertierung auf jeden

Fall versucht. Dabei kann es zu einem Fehler kommen, wenn der Datentyp nicht

passt. Insofern ist diese Variante zumeist nur zweckmäßig, wenn die Typenüber-

prüfung im Voraus erfolgt.

let obj:Any = 123

if obj is UInt32 {

// wird nicht ausgef ührt , weil obj eine Int -Instanz enthält

var myint = obj as! UInt32

}
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Upcasts und Downcasts

Ein Grundprinzip der objektorientierten Programmierung ist die Vererbung. Damit

können Klassen die Merkmale einer Basisklasse übernehmen und diese erweitern

oder verändern. Ein Objekt einer abgeleiteten Klasse (im Klassendiagramm unten

dargestellt) kann immer wie eines der Basisklasse verwendet werden (im Klassendia-

gramm oben). Das nennt man einen (impliziten) Upcast, also eine Umwandlung in

der Klassenhierarchie nach oben.

Eine Konvertierung in die umgekehrte Richtung ist ein Downcast. Dieser funktioniert

nur, wenn eine Variable vom Typ der Basisklasse tatsächlich ein Objekt der erfor-

derlichen abgeleiteten Klasse enthält. Mehr Details zu diesem Thema finden Sie in

Abschnitt 8.1, »Vererbung«.

Logische Operatoren

Logische Operatoren kombinieren Wahrheitswerte. Wahr UND Wahr liefert wieder

Wahr, Wahr UND Falsch ergibt hingegen Falsch. In Swift gibt es wie in den meis-

ten anderen Programmiersprachen die drei logischen Operatoren ! (Nicht), && (Und)

sowie || (Oder):

let a=3, b=5

a>0 && b<=10 // true

a>b || b>a // true

let ok = (a>b) // false

if !ok { // wenn ok nicht true ist , dann ...

print ("Fehler ") // ... eine Fehlermeldung ausgeben

}

&& und || führen eine sogenannte Short-Circuit Evaluation aus: Steht nach der Aus-

wertung des ersten Operanden das Endergebnis bereits fest, wird auf die Auswertung

des zweiten Ausdrucks verzichtet. Wenn im folgenden Beispiel a>b das Ergebnis false

liefert, dann ruft Swift die Funktion calculate gar nicht auf; der logische Ausdruck ist

in jedem Fall false, ganz egal, was calculate für ein Ergebnis liefern würde.

if a>b && calculate(a, b)==14 { ... }

2.3 Range-Operatoren

In Swift gibt es zwei Operatoren, um Bereiche ganzer Zahlen auszudrücken:

Der Closed-Range-Operator a...b beschreibt einen Bereich von a bis inklusive b.

Der Half-Open-Range-Operator a..<b beschreibt hingegen einen Bereich von a bis

exklusive b, entspricht also a...b-1.

78



2.3 Range-Operatoren

amuss kleiner als b sein, sonst ist der Ausdruck ungültig. Mit den Range-Operatoren

definierte Bereiche können in Schleifen, in switch-case-Ausdrücken sowie mit dem

vorhin vorgestellten Operator ~= verarbeitet werden.

for i in 1...10 {

print (i)

}

In der folgenden Schreibweise können Sie Zahlenbereiche zur Initialisierung eines

Integer-Arrays verwenden:

var ar = [Int ](1...10) // entspricht var ar = [1, 2, ..., 10]

Mit map können Sie auf einen Zahlenbereich direkt eine Funktion (Closure) anwenden:

(1...10).map { print ($0) }

Die Operatoren ... und ..< sind inWirklichkeit nur eine Kurzschreibweise zur Erzeu-

gung von Range-Elementen.

1..<10 // entspricht Range <Int >( start :1, end :10)

1...10 // entspricht Range <Int >( start :1, end :11)

Range ist also eine Datenstruktur für einen Zahlenbereich. Diewichtigsten Eigenschaf-

ten sind startIndex und endIndex. Sie geben den Start- bzw. Endwert des Bereichs an:

var r = 1..<10 // entspricht r=Range <Int >(start :1, end:10)

r.startIndex // 1

r.endIndex // 10

Range-Elemente können nicht nur für Integer-Zahlen gebildet werden, sondern auch

für andere Datentypen, die dem Protokoll ForwardIndexType entsprechen. Dazu zäh-

len unter anderem auch String.Index-Elemente zur Positionsangabe in Zeichenket-

ten. Double-Zahlen sind hingegen nicht geeignet, weil sie weder das ForwardIndexType-

Protokoll noch dessen successor-Methode unterstützen.

Interval-Operatoren

Je nach Kontext können die Operatoren a...b und a..<b auch zur Formulierung eines

Intervalls verwendet werden – z. B. als Vergleichsbasis für switch bzw. für den oben

beschriebenen Operator ~=. In diesem Fall sind für a und b auch Fließkommazahlen

oder einzelne Zeichen (Character) erlaubt.

1...10 ~= 8 // true

1.7.. <2.9 ~= 2.3 // true

"a"..."z" ~= "f" // true

"0"..."9" ~= "x" // false
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Intern werden hier durch ... bzw. ..< nicht Range-Elemente gebildet, sondern ein

ClosedInterval bzw. ein HalfOpenInterval:

ClosedInterval (1.0, 3.4) // entspricht 1.0...3.4

HalfOpenInterval (1.0, 3.4) // entspricht 1.0.. <3.4

2.4 Operatoren für Fortgeschrittene

Die wichtigsten Operatoren kennen Sie nun. Dieser Abschnitt ergänzt Ihr Wissen um

Spezial- und Hintergrundinformationen. Am interessantesten ist dabei sicherlich die

Möglichkeit, selbst eigene Operatoren zu definieren bzw. vorhandene Operatoren zu

überschreiben (Operator Overloading).

Ternärer Operator

Swift kennt drei Typen von Operatoren:

Unäre Operatoren (Unary Operators) verarbeiten nur einen Operanden. In Swift

sind das neben dem positiven und negativen Vorzeichen und dem logischen

NICHT (also !) die Inkrement- und Dekrement-Operatoren ++ und --.

Binäre Operatoren verarbeiten zwei Operanden, also etwa das a * b. Die Mehrheit

der Swift-Operatoren fällt in diese Gruppe.

Ternäre Operatoren verarbeiten drei Operanden. In Swift gibt es nur einen derar-

tigen Vertreter, der daher einfach als ternärer Operator bezeichnet wird – so, als

wären andere ternäre Operatoren undenkbar.

Die Syntax des ternären Operators sieht so aus:

a ? b : c

Wenn der boolesche Ausdruck a wahr ist, dann liefert der Ausdruck b, sonst c. Der

ternäre Operator eignet sich dazu, einfache if-Verzweigungen zu verkürzen:

// if -Schreibweise

let result :String

let x = 3

if x<10 {

result = "x kleiner 10"

} else {

result = "x größer -gleich 10"

}

// verk ürzte Schreibweise mit ternären Operator

let x = 3

let result = x<10 ? "x kleiner 10" : "x größer gleich 10"
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Unwrapping- und Nil-Coalescing-Operator

ImGegensatz zu denmeisten anderen Programmiersprachenkönnenmit einem Typ

deklarierte Swift-Variablen nie den Zustand null im Sinne von »nicht initialisiert«

annehmen. Swift bietet dafür die Möglichkeit, eine Variable explizit als Optional zu

deklarieren (siehe Abschnitt 3.5, »Optionals«). Dazu geben Sie explizit den gewünsch-

ten Datentyp an, demwiederum ein Fragezeichen oder ein Ausrufezeichen folgt:

var x:Int? = 3 // x enthält eine ganze Zahl oder nil

var y:Int! = 4 // y enthält eine ganze Zahl oder nil

var z:Int = 5 // z enthält immer eine ganze Zahl

x = nil // ok

y = nil // ok

z = nil // nicht erlaubt

Der Unterschied zwischen x und y besteht darin, dass das Auspacken (Unwrapping)

des eigentlichen Werts bei y automatisch erfolgt, während es bei x durch ein nach-

gestelltes Ausrufezeichen – den Unwrapping-Operator – erzwungen werden muss.

Beachten Sie, dass die folgenden Zeilen beide einen Fehler verursachen, wenn x bzw.

y den Zustand nil aufweiset!

var i:Int = x! // explizites Unwrapping durch x!

var j:Int = y // automatisches Unwrapping

Die Variablen x und y können also nil enthalten. nil hat eine ähnliche Bedeutung wie

bei anderen Sprachen null. Optionals sind aber gleichermaßen fürWert- und für Refe-

renztypen vorgesehen, was in manchen anderen Programmiersprachen nicht oder

nur auf Umwegen möglich ist. Allerdings können nur solche Klassen für Optionals

verwendet werden, die das Protokoll NilLiteralConvertible einhalten.

Mit diesemVorwissen kommenwir nun zumNil-Coalescing-Operatora ?? b, der sich

ebenso schwer aussprechen wie übersetzen lässt. Bei ihm handelt es sich um eine

Kurzschreibweise des folgenden Ausdrucks:

a != nil ? a! : b

Wenn a initialisiert ist, also nicht nil ist, dann liefert a ?? b den Wert von a zurück,

andernfalls den Wert von b. Damit eignet sich b zur Angabe eines Defaultwerts. In

a! bewirkt das Ausrufezeichen das Auspacken (Unwrapping) des Optionals. Aus dem

Optional Typ?wird also der reguläre Datentyp Typ.

var j = x ?? -1 // der Datentyp von j ist Int
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Optional Chaining

Ebenfalls mit Optionals hat die Operatorkombination ?. zu tun. Sie testet, ob ein Aus-

druck nil ergibt. Ist dies der Fall, lautet das Endergebnis nil. Andernfalls wird das

Ergebnis ausgepackt und der nächste Ausdruck angewendet. Wenn dieser ebenfalls

ein Optional liefert, kann auch diesem Ausdruck ein Fragezeichen hintangestellt wer-

den. Swift führt einen weiteren nil-Test durch. Diese Verkettung von nil-Tests samt

Auswertung, wenn der Ausdruck nicht nil ist, heißt in Swift »Optional Chaining«:

let a = optional ?. method ()?. property

let b = optional ?. method1()?. method2 ()?. method3()

Operator-Präferenz

Beim Ausdruck a + b * c rechnet Swift zuerst b*c aus, bevor es summiert – so wie Sie

es in der Schule gelernt haben. Generell gilt in Swift eine klare Hierarchie der Opera-

toren (siehe Tabelle 2.2). Um die Verarbeitungsreihenfolge zu verändern, können Sie

natürlich jederzeit Klammern setzen – also beispielsweise (a+b)*c.

Priorität Operatoren Gruppe

160 << >> Exponential-Funktionen

150 * / % &* Multiplikation

140 + - &+ &- | ^ Addition, Subtraktion

135 ... ..< Range-Operatoren

132 is as Casting

131! ?? Nil Coalescing

130 < <= > >= == != === !=== ~= Vergleiche

120 && Logisches Und

110 || Logisches Oder

100! ?: Ternärer Operator

90! = *= /= %= += -= <<= >>= Zuweisungen

90! &= ^= |= &&= ||= Zuweisungen

Tabelle 2.2 Hierarchie der binären Operatoren

Die erste Spalte der Operatorentabelle gibt neben der Priorität auch die Assoziativität

an: Sie bestimmt, ob gleichwertige Operatoren von links nach rechts oder von rechts
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nach links verarbeitet werden sollen. Beispielsweise ist - (Minus) ein linksassoziativer

Operator. Die Auswertung erfolgt von links nach rechts. 17 - 5 - 3 wird also in der

Form (17 - 5) - 3 verarbeitet und ergibt 9. Falsch wäre 17 - (5 - 3) = 15!

Möglicherweise wundern Sie sich über die merkwürdigen Prioritätswerte. Diese sind

aus der Deklaration der Swift-Bibliothek übernommen, die Sie in Xcode lesen können,

wenn Sie ein Swift-Schlüsselwort wie Intmit (Š) anklicken. DieWerte sind dannwich-

tig, wenn Sie eigene Operatoren definierenmöchten: Dabeimüssen Sie nämlich auch

deren Priorität festlegen.

2.5 OperatorOverloading

Swift bietet die Möglichkeit, Operatoren für bestimmte Datentypen neue Funktionen

zuzuweisen. Das folgende Beispiel definiert zuerst die Datenstruktur Complex zur Spei-

cherung komplexer Zahlenmit Real- und Imaginärteil. Die weiteren Zeilen zeigen die

Implementierung der Operatoren + und * zur Verarbeitung solcher Zahlen.

Operatoren sind aus der Sicht von Swift ein Sonderfall globaler Funktionen, wobei

der Funktionsname aus Operatorzeichen besteht. Binäre Operatoren erwarten zwei,

unäre Operatoren einen Parameter.

struct Complex {

var re:Double , im:Double

init(re:Double , im:Double ) {

self.re=re; self.im=im

}

}

// Addition komplexer Zahlen

func + (left: Complex , right : Complex) -> Complex {

return Complex(re:left.re + right .re , im:left .im + right .im)

}

// Multiplikation komplexer Zahlen

func * (left: Complex , right : Complex) -> Complex {

return Complex(re:left.re*right .re - left.im * right .im ,

im:left.re*right .im+left .im*right .re)

}

// Vergleich komplexer Zahlen

func == (left: Complex , right : Complex) -> Bool {

return left.re== right .re && left.im== right .im;

}

func !=( left: Complex , right : Complex) -> Bool {

return !( left == right );

}
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// Operatoren anwenden

var a = Complex(re: 2, im: 1) // 2 + i

var b = Complex(re: 1, im: 3) // 1 + 3i

var c = a + b // 3 + 4i

var d = a * b // -1 + 7i

Bei der Definition unärer Operatoren muss mit dem Schlüsselwort prefix bzw.

postfix angegeben werden, ob der Operator vor oder nach dem Operanden angege-

benwird. DieDefinition des Operators für negative Vorzeichen bei komplexen Zahlen

sieht so aus:

// negatives Vorzeichen für komplexe Zahlen

prefix func - (op: Complex) -> Complex {

return Complex(re: -op.re , im: -op.im)

}

Nicht überschrieben werden können der Zuweisungsoperator = und der ternäre

Operator a ? b : c. Dafür können Sie für bisher nicht genutzte Sonderzeichenkom-

binationen selbst vollkommen neue Operatoren definieren. Dazu müssen Sie zuerst

mit infix|prefix|postfix operator den Operator selbst definieren. Optional können

Sie dabei auch die Assoziativität (associativity left|right) und einen Wert zur Fest-

legung der Operatorhierarchie angeben.

Vergleichsoperator für Zeichenketten

Das folgende Beispiel definiert einen Vergleichsoperator für Zeichenketten, der nicht

zwischen Groß- und Kleinschreibung unterscheidet. infix bezeichnet dabei einen

Operator für zwei Operanden. Der Operator =~= erhält dieselbe Priorität wie die

anderen Vergleichsoperatoren. Die Implementierung greift auf die compare-Methode

zurück. Besser lesbar, aber weniger effizient wäre return left.lowercaseString ==

right.lowercaseString.

// neuen Vergleichsoperator definieren ,

infix operator =~= { precedence 130 }

// implementieren ,

func =~= (left:String , right :String ) -> Bool {

return

left.compare(right , options:NSStringCompareOptions .

CaseInsensitiveSearch ) == NSComparisonResult .OrderedSame

}

// und ausprobieren

"abc" =~= "Abc" // true
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Kapitel 5

Verzweigungen und Schleifen

Verzweigungen mit if und Schleifen mit for sind in den vergangenen Kapiteln ja

schon mehrfach vorgekommen. Dieses Kapitel geht der Steuerung des Programm-

flusses genauer nach. Sie lernen hier die if-Alternativen guard und switch sowie

while-Schleifen kennen und erfahren, wie Sie Schleifen vorzeitig mit break verlassen

bzw. teilweise mit continue überspringen können.

5.1 Verzweigungenmit if

»Verzweigungen« sind Code-Abschnitte, an denen bei der Ausführung des Pro-

gramms in Abhängigkeit von einer Bedingung unterschiedliche Code-Pfade aus-

geführt werden. In Swift werden Verzweigungen mit if oder switch gebildet. In

besonders einfachen Fällen kann anstelle von if der ternäre Operator oder der Nil-

Coalescing-Operator eingesetzt werden. Diese Operatoren wurden in Kapitel 2 näher

vorgestellt.

// das Ergebnis ist a, wenn die Bedingung erfüllt ist , sonst b

let ergebnis1 = bed ? a : b

// das Ergebnis lautet a, wenn das Optional a einen Wert

// enth ält , sonst b

let ergebnis2 = a ?? b

if

if ist das gängigste Konstrukt, um Verzweigungen zu formulieren. if funktioniert

in Swift wie in den meisten anderen Programmiersprachen. Es gibt aber zwei syn-

taktische Feinheiten: Zum einen ist es nicht notwendig, die Bedingung in runde

Klammern zu stellen, zum anderenmüssen die resultierenden if- und else-Blöcke in

geschwungene Klammern gesetzt werden – selbst dann, wenn sie nur aus einer einzi-

gen Anweisung bestehen. Es sind beliebig viele else-if-Teile erlaubt. Der else-Block

ist optional.
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5 Verzweigungen und Schleifen

let n = Int(arc4random_uniform (100) ) // Zahl zwischen 0 und 99

if n<10 {

print ("n ist kleiner 10")

} else if n <=50 {

print ("n liegt zwischen 10 und 50")

} else if n<75 && n%2==0 {

print ("n ist eine gerade Zahl zwischen 52 und 74")

} else {

print ("n ist eine andere Zahl: \(n)")

}

if-let-Kombination für Optionals

Zur Verarbeitung von Optionals kennt Swift eine spezielle Kombination einer Zuwei-

sungmit let oder var und einer Abfrage durch if:

if let x = optional {

// dieser Code wird nur ausgef ührt , wenn das

// Optional nicht nil ist; x ist eine Konstante

}

if var y = optional {

// dieser Code wird nur ausgef ührt , wenn das

// Optional nicht nil ist; y ist eine Variable

}

Wenn das Optional ungleich nil ist, dann speichert Swift den ausgepackten Inhalt

des Optionals in x und führt den Code in den geschwungenen Klammern aus. Die

Konstante x bzw. die Variable y ist nur bis zum Ende des if-Blocks gültig.

let someStringData ="10"

if let n = Int(someStringData ) {

// Int war erfolgreich , n ist eine Int -Zahl

for var i=1; i<=n; i++ {

// ...

}

} // hier endet der Geltungsbereich von n

Das folgende Beispiel aus der Praxis illustriert diese Syntaxvariante. Die oft benötigte

Funktion NSSearchPathForDirectoriesInDomains liefert ein Array mit Verzeichnissen

zurück. first greift auf das erste Element dieses Arrays zurück. Diese Methode kann

aber nil liefern, wenn das Array leer ist – daher die Absicherung durch if-let:

let pfd = // pfd hat den Datentyp [String ]

NSSearchPathForDirectoriesInDomains (

.DocumentDirectory , .UserDomainMask , true)
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5.1 Verzweigungen mit if

if let path = pfd.first {

print (path) // path hat den Datentyp String

}

Ob Sie var oder let vorziehen, hängt davon ab, ob Sie die Variable imweiteren Verlauf

ändern möchten oder ob dazu keine Notwendigkeit besteht. In der Praxis ist if-let

die gängigere Kombination.

Sie können auch mehrere Variablen zugleich zuweisen. In diesem Fall gilt die if-

Bedingung nur dann als erfüllt, wenn alle optionalen Ausdrücke ungleich nil sind:

if let a=opt1 , b=opt2 , c=opt3 { ... }

Vor let oder var können Sie noch eine optionale Bedingung angeben. Nur wenn diese

erfüllt ist und die Optionals ungleich nil sind, wird der if-Block ausgeführt:

if condition , let/var a=opt1 , b=opt2 , c=opt3 {

// dieser Code wird nur ausgef ührt , wenn die Bedingung

// zutrifft und opt1 , opt2 und opt3 jeweils ungleich nil

// sind

}

if-let ist nur mit »as?« zulässig

Wenn Sie in einer if-let-Kombination ein Casting durchführen, müssen Sie dazu as?

verwenden. as! ist nicht erlaubt!

if-let-Kombination mit where

Variablenzuweisungen mit if-let bzw. if-var lassen sich auchmit Bedingungen ver-

knüpfen, die durch where formuliert werden. Im Vergleich zur vorhin beschriebenen

Syntaxvariante if condition, let x=... kann die mit where formulierte Bedingung

auf die gerade zugewiesenen Variablen zurückgreifen:

if let/var x=optional () where condition {

// dieser Code wird nur ausgef ührt , wenn optional () ein

// Ergebnis ungleich nil liefert und die Bedingung

// erfüllt ist

}

Das Schlüsselwort where darf nur einmal nach allen Zuweisungen verwendet werden.

Mehrere Bedingungen können durch logische Operatoren wie && oder || verknüpft

werden:

var opt1:Int? = 4

var opt2:Int? = 2

var opt3:Int? = 3
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5 Verzweigungen und Schleifen

if let a=opt1 , b=opt2 , c=opt3 where a==b*b && c>2 {

print ("bingo ")

}

Die folgenden Zeilen aus dem Beispielprogramm »Icon-Resizer« aus Kapitel 20 zeigt

eine komplexe if-let-Kombination aus der Praxis: if testet, ob die Anzahl der

Drag&Drop-Objekte genau eins beträgt, ob die Methode readObjectsForClasses ein

String-Array liefert und ob schließlich das erste Element dieses Arrays die Zeichen-

kette "xy" ist.

private func dragString (draginfo: NSDraggingInfo )

-> Bool

{

let pboard = draginfo.draggingPasteboard ()

if draginfo. numberOfValidItemsForDrop == 1,

let data = pboard .readObjectsForClasses (

[NSString.self], options: [:]) as? [String ]

where data.first == "xy"

{

return true

}

return false

}

Inverse Logik mit guard

if-let-Konstruktionen bergen eine Tendenz zu unübersichtlichem Code in sich: Es

passiert recht oft, dass zuerst umfangreicher Code für den positiven Fall formuliert

wird; zum Ende der Funktion folgen dann kurze Einzeiler, die ausgeführt werden,

wenn if-let nicht erfolgreich war. Das führt zu unnötig verschachteltem Code.

Im folgenden Beispiel ruft f zweimal die Funktion perhapsANumber auf und verarbeitet

die Ergebnisse. Das folgende Listing zeigt die Implementierung von f ohne guard:

// Datei guard -test.playground

func perhapsANumber () -> Int? {

let n = Int(arc4random_uniform (100) )

if n <= 50 {

return n

} else {

return nil

}

}

156



5.1 Verzweigungen mit if

// ohne guard

func f() {

if let a = perhapsANumber () {

let n = 2 * a

if let b = perhapsANumber () {

print (n + b)

// noch mehr Code , Teil 1

} else {

return

}

} else {

return

}

// noch mehr Code , Teil 2

}

guard stellt die Funktion von if-let gewissermaßen auf den Kopf: Ist die Bedingung

erfüllt, wird der Code nach dem else-Block ausgeführt, wobei alle mit let definier-

ten Variablen weiterhin gültig sind. Ist die Bedingung hingegen nicht erfüllt, wird der

else-Block ausgeführt. Mit guard lässt sich die gleiche Aufgabe wie in fwesentlich ele-

ganter erledigen:

// mit guard

func g() {

guard let a = perhapsANumber () else { return }

let n = 2 * a

guard let b = perhapsANumber () else { return }

print (n + b)

// noch mehr Code , Teil 1

// noch mehr Code , Teil 2

}

Wie bei if-let können Sie in guard-Konstruktionen auch mehrere Zuweisungen

durchführen, Variablen anstelle von Konstanten verwenden (guard var = ...), mit

where weitere Bedingungen formulieren etc.:

guard let a = perhapsANumber (),

var b = perhapsANumber () where a+b > 10

else {

return

}

// Code , um a und b zu verarbeiten
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Versionsabhängige Code-Teile

Bei der Entwicklung von Apps, die unter mehreren Versionen von iOS oder OS X lau-

fen sollen, stehen Sie vor einem Dilemma: Nutzen Sie die neuesten Features, dann

läuft Ihre App nur auf Geräten, auf denen ebenfalls eine ganz aktuelle Version des

Betriebssystems installiert ist. Orientieren Sie sich aber an einer älteren iOS- oder OS-

X-Version, dann müssen Sie und Ihre Kunden auf neue und oft nützliche Funktionen

verzichten.

In manchen Fällen bietet das Schlüsselwort #available einen Ausweg: Damit können

Sie Code-Teile markieren, die nur dann ausgeführt werden, wenn bestimmte Voraus-

setzungen erfüllt sind. Die Syntax ist einfach:

if #available(iOS 8.2, OSX 10.10, *) {

// ausführen , wenn zumindest iOS 8.2 oder OS X 10.10

// zur Verf ügung steht

} else {

// bei älteren Versionen ausführen

}

An #available übergeben Sie eine Aufzählung von Betriebssystemnamen und Versi-

onsnummern. Der letzte Parameter * ist syntaktisch erforderlich und bedeutet, dass

bei allen nicht explizit genannten Betriebssystemen (z. B. Watch OS) beliebige Versi-

onsnummern akzeptiert werden.

Natürlich können Sie #available auchmit guard kombinieren:

func m() {

// bei älteren Versionen als iOS 8.1 return ausführen

guard #available(iOS 8.1, *) else { return }

// wenn zumindest iOS 8.2 zur Verf ügung steht ,

// den weiteren Code ausführen

}

#available klingt in der Theorie toll. In der Praxis scheitert der Einsatz des neuen

Schlüsselwort aber oft daran, dass sich damit nur einzelne Anweisungen versionsab-

hängig implementieren lassen, nicht aber ganze Methoden, Funktionen oder Erwei-

terungen.

5.2 Verzweigungenmit switch

switch bietet sich vor allem dann als Alternative zu if an, wenn bei der Aus-

wertung eines Ausdrucks viele unterschiedliche, klar definierte Fälle möglich sind.

switch-Konstruktionen sind in solchen Fällen oft besser lesbar. Nachdem der erste
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5.2 Verzweigungen mit switch

zutreffende case-Block durchlaufen wurde, wird die gesamte Konstruktion verlassen.

Sollten also mehrere Bedingungen zutreffen, wird nur der erste passende case-Block

berücksichtigt.

Im folgenden Beispiel ermittelt eine switch-Konstruktion die Anzahl der Tage eines

Monats:

let monat = "Februar", jahr = 2015

var tage:Int?

switch monat {

case "Januar ", "März", "Mai", "Juli ", "August ",

"Oktober", "Dezember":

tage = 31

case "April ", "Juni", "September", "November":

tage = 30

case "Februar":

if jahr %4 == 0 && (jahr %100 != 0 || jahr %400==0) {

tage = 29

} else {

tage = 28

}

default:

print ("Ungültiger Monatsname !")

}

Im Vergleich zu anderen Programmiersprachen gibt es in Swift mehrere Besonder-

heiten:

Nach der Ausführung des ersten zutreffenden case-Blocks wird die switch-Kon-

struktion verlassen. Es ist also nicht wie in Java oder C ein break am Ende jedes

case-Blocks erforderlich.

break ist aber durchaus ein zulässiges Schlüsselwort innerhalb eines case-Blocks.

Mit break kann ein case-Block vorzeitig verlassen werden.

Wenn Sie möchten, dass sich switch in Swift so wie in C oder Java verhält, formulie-

ren Sie am Ende jedes case-Blocks die Anweisung fallthrough. Damit wird auch der

nächste case-Block durchlaufen, und zwar ohne die dort formulierte Bedingung zu

überprüfen.

Jede switch-Konstruktion muss einen default-Block aufweisen. Die einzige Aus-

nahme ist die Auswertung einer Enumeration. Wenn der Compiler erkennt, dass

sämtliche Enumerationswerte abgefragt wurden, darf default entfallen.
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5 Verzweigungen und Schleifen

Sie müssen default also auch dann vorsehen, wenn Ihr Code gar keinen Bedarf

dafür hat. Welche Anweisung führen Sie dann aber im default-Block aus? Für sol-

che Fälle bietet sich wiederum break an. Die Zeile default: break bewirkt also, dass

Swift ganz einfach nichts tut, wenn keine der Fallunterscheidungen zutrifft.

Zahlen- und Zeichenbereiche in case-Ausdrücken dürfen in der Range-Syntax n1...

n2 oder n1..<n2 formuliert werden. Swift betrachtet die Operatoren ... und ..<

in diesem Kontext allerdings nicht als Range-Operatoren, sondern bildet vielmehr

Intervalle (ClosedInterval bzw. HalfOpenInterval). Deswegen dürfen der Start- und

der Endwert hier auch Fließkommazahlen bzw. einzelne Zeichen sein ("a"..."z").

// Intervall -Tests in switch

let d = 1.5

switch d {

case 0.0...1.0:

print ("0 <= d <= 1")

case 1.0...2.0:

print ("1 < d <= 2")

default:

print ("anderer Wert")

}

switch für Tupel

switch kann auch mehrere Ausdrücke gleichzeitig auswerten, die als Tupel überge-

ben werden. Daraus ergeben sich interessante Spielarten, die in Abschnitt 4.5 schon

erwähnt wurden:

// Tupel -Auswertung in switch

let pt = (0.0, 0.0)

switch pt {

case (0, 0):

print ("Koordinatenursprung ")

case (_, 0):

print ("Auf der X-Achse ")

default:

print ("Sonstwo")

}

160



5.2 Verzweigungen mit switch

case-let-Kombination mit where

Die Tupel-Auswertung lässt sich noch weiter perfektionieren. Ähnlich wie bei if kön-

nen Sie den switch-Ausdruck in einem case-Block durch var oder let einer neuen

Variablen oder Konstante zuweisen und diese Zuweisung außerdeman einemit where

formulierte Bedingung knüpfen:

// Tupel -Auswertung in switch

var pt = (0.0, 0.0)

switch pt {

case let (x, y) where x>0 && y>0:

print ("Im ersten Quadranten ")

...

}

Mit where verknüpfte Zuweisungen sind auch für gewöhnliche switch-Ausdrücke

zulässig:

let s = "bild .jpg"

switch s {

case let jpg where jpg.hasSuffix (".jpg"):

print ("JPEG -Datei ")

case let gif where gif.hasSuffix (".gif"):

print ("GIF -Datei ")

default:

print ("eine andere Datei ")

}

Die folgende Variante kommt sogar mit Dateinamen zurecht, die die Kennung .jpg

in Großbuchstaben enthält:

case let jpg where jpg.lowercaseString .hasSuffix(".jpg"):

print ("JPEG -Datei ")

»switch« für Enumerationen

Elementen von Swift-Enumerationen können Werte zugeordnet werden. Mit case

let ... können Sie dieseWerte in switch-Konstruktionen auslesen. Ein entsprechen-

des Beispiel finden Sie in Abschnitt 7.2.
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5.3 Schleifen

Dieser Abschnitt stellt Ihnen im Schnelldurchgang vier Schleifenformen vor:

die klassische for-Schleife

die for-in-Schleife

die while-Schleife

die repeat-while-Schleife (ehemals do-while)

for

Die klassische for-Schleife folgt der in C, Objective C und Java üblichen Syntax:

for initialisierung ; bedingung; inkrement { schleifenk örper }

Ein typisches Beispiel für eine derartige Schleife sieht so aus:

for var i=1; i <=10; i++ {

print (i)

} // Ausgabe: 1, 2, ..., 10

Beachten Sie, dass der Schleifenkörper einer for-Schleife nie durchlaufen wird, wenn

die Schleifenbedingung beim ersten Test nicht erfüllt ist. Es ist zulässig, mehrere

Variablen zu initialisieren und im Inkrementbereich zu verändern, wobei die Aus-

drücke durch Kommata voneinander getrennt werden. Es ist aber immer nur eine

Bedingung zulässig.

for var x=0.0, y=0.0; x+y <=10; x+=0.2, y+=0.4 {

print ("x=\(x), y=\(y)")

}

// Ausgabe: x=0.0, y=0.0

// x=0.2, y=0.4

// x=0.4, y=0.8

Vorsicht beim Umgangmit Double-Variablen

Beim Rechnen mit Double-Zahlen kann es wie in jeder Programmiersprache zu Run-

dungsfehlern kommen.Mit etwas Pechwird die Schleife dann nicht so oft ausgeführt,

wie Sie vielleicht beabsichtigt haben. Beispielsweisewird die folgende Schleife nur 10-

und nicht 11-mal durchlaufen. x hat zuletzt den Wert 1,9000000000000008.

// Achtung , Rundungsfehler

for var x=1.0; x<=2.0; x+=0.1 {

print (String (format :"%.16f", x))

}
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// Ausgabe: 1.0000000000000000

// 1.1000000000000001

// ..

// 1.8000000000000007

// 1.9000000000000008

Um derartige Fehler zu vermeiden, formulieren Sie die Schleife mit einer Integer-

Variablen oder berücksichtigen beim Schleifenendwert ein »Ungenauigkeits-Delta«:

// Schleife mit Integer -Variablen

for var i=0; i <=10; i++ {

let x = Double (i) / 10.0

print (x)

}

// Schleifenendwert plus Delta

let step = 0.1

let delta = step / 1000000

for var x=0.0; x <= 1.0 + delta ; x+= step {

print (x)

}

for-in

Sie nutzen for-in, wenn Sie alle Elemente eines Arrays, eines Dictionary oder eines

Objekts durchlaufenmöchten, dessenTypdas SequenceType-Protokoll erfüllt. Zeichen-

ketten erfüllen dieses Protokoll ab der Swift-Version 2.0 nicht mehr; Abhilfe schafft

hier die Verwendung der Eigenschaft characters.

for i in 1...3 { // i:Int

print (i)

}

// Ausgabe: 1, 2, 3

let s = "abc"

for c in s.charachters { // c:Character

print (c)

}

// Ausgabe: "a", "b", "c"

let dict = ["one":"eins ", "two":"zwei"]

for (engl , germ) in dict { // engl :String , germ:String

print ("\( engl) -- \( germ)")

}

// Ausgabe: one -- eins

// two -- zwei
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Die Schleifenvariable einer for-in-Schleife erhält automatisch den passenden Daten-

typ. for-in-Schleifen sind sehr bequem in der Handhabung, eignen sich aber in der

Regel nur zum Auslesen, nicht zum Verändern der Elemente einer Aufzählung.

Wenn Sie eine Schleife n-mal ausführen möchten, aber an der Schleifenvariable gar

nicht interessiert sind, können Sie an deren Stelle das Pattern-Zeichen _ angeben:

// 10 Zufallszahlen zwischen 0 und 99 ausgeben

for _ in 1...10 {

print (arc4random_uniform (100) )

}

for var in a...b funktioniert nur für ganze Zahlen und nur für Bereiche, in denen a

kleiner als b ist. for i in 3...1 ist zwar syntaktisch erlaubt, führt aber bei der Ausfüh-

rung zu einem Fehler. Im Internet stoßen Sie vielleicht auf for i in reverse(1...3),

aber davon sollten Sie ebenfalls Abstand nehmen: reverse erzeugt nämlich extra ein

Array für die zu durchlaufenden Elemente, was ausgesprochen ineffizient ist. Die gute

alte for-Schleife hat ihre Berechtigung also noch nicht verloren!

for var i = 3; i>=1; i-- {

print (i)

}

while

while-Schleifen werden so lange ausgeführt, wie die Bedingung erfüllt ist. Die fol-

gende Schleife wird somit 10-mal durchlaufen:

var n=1

while n<=10 {

print (n)

n++

}

// Ausgabe: 1, 2, ..., 10

while-let-Kombination

Auch while kann ähnlich wie if und switch-case mit einer Zuweisung verbunden

werden. Die Zuweisung kann wahlweise mit let oder mit var durchgeführt werden,

häufiger ist aber let. Die while-Bedingung gilt als erfüllt, wenn der Ausdruck ungleich

nil ist. Diese Art der while-let-Kombination bietet sich besonders dann an, wenn

eine Schleife so lange ausgeführt werden soll, bis eine Sequenz, Datei etc. abgearbei-

tet ist und die Lesemethode oder -funktion dementsprechend nil liefert.
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Das folgende Beispiel bildet mit generate einen Generator aus einem Array. Die

Methode next liefert das jeweils nächste Element – so lange, bis alle Elemente abge-

arbeitet sind. Die gleiche Art von Schleife bildet übrigens auch der Swift-Compiler,

wenn Sie for i in ar schreiben!

var ar = [28, 34, 12]

var gen = ar.generate () // Generator für das Array

while let i = gen.next () { // i hat den Datentyp Int

print (i)

}

repeat-while

repeat-while-Schleifen (do-while-Schleifen in Swift 1.n) sehen auf den ersten Blick

ganz ähnlich wie while-Schleifen aus. Der entscheidende Unterschied besteht darin,

dass die Bedingung am Ende der Schleife angegeben ist. Deshalb wird der Ausdruck

garantiertmindestens einmal durchlaufen. Bei allen anderen Schleifen kann es hinge-

gen passieren, dass die Bedingung von Anfang an nicht erfüllt ist bzw. die Aufzählung

keine Elemente aufweist und die Schleife daher sofort übersprungen wird.

var n=1

repeat {

print (n)

n++

} while n<=10

// Ausgabe: 1, 2, ..., 10

break

verlässt eine Schleife vorzeitig, bricht also ihre Ausführung ab. Die folgenden Schleife

endet daher nach der Ausgabe desWerts 5:

for i in 1...10 {

print (i)

if i==5 { break }

}

// Ausgabe: 1, 2, ..., 5

break kann gleichermaßen bei allen Schleifentypen verwendet werden. In switch-

Konstruktionenbewirkt break ein vorzeitiges Verlassendes case-Blocks.Ummit break

mehrere, ineinander verschachtelte Schleifen zu verlassen,müssen Sie vor der betref-

fenden Schleife ein sogenanntes Label platzieren. break label gilt dann für die so

bezeichnete Schleife.
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iloop : // Label für die nachfolgende Schleife

for i in 1...10 {

for j in 1...10 {

print ("i=\(i), j=\(j)")

if i+j > 15 {

break iloop // die i-Schleife verlassen

}

}

}

// Ausgabe:

// i=1, j=1

// i=1, j=2

// ...

// i=6, j=10

continue

Mit continue überspringen Sie den restlichen Schleifenkörper, setzen die Schleife

dann aber fort, und zwar:

beim klassischen formit dem Inkrement-Ausdruck und der Bedingung

bei for-inmit der Verarbeitung des nächsten Elements

bei while bzw. repeat-whilemit der Auswertung der Bedingung

continue bezieht sich normalerweise auf die innerste Schleife. Wie bei break können

Sie aber mit einem Label die gewünschte Schleife auswählen.

for i in 1...10 {

if i%2 == 0 { continue }

print (i)

if i>8 {break }

} // Ausgabe: 1, 3, 5, 7, 9

5.4 Lottosimulator

Das folgende Beispiel für den praktischen Einsatz von Schleifen beweist einmalmehr,

dass Lotto-Spielen Geldverschwendung ist. Ursprünglich war das Beispiel eher dazu

gedacht, etwas Abwechslung in dieses ein wenig eintönige Kapitel zu bringen. Rasch

hat sich aber herausgestellt, dass das Beispiel auch einen anderen Aspekt der Swift-

Programmierung ausgezeichnet beleuchtet: die Geschwindigkeitsoptimierung. Die

erste Version des Programms hat sich nämlich als inakzeptabel langsam herausge-

stellt.
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Version 1: elegant, aber langsam

Das Ziel des Programms ist, so lange Lottoziehungen zu simulieren, bis die sechs

gezogenen Zahlen mit den eigenen Zahlen übereinstimmen. Auf die Superzahl, die

Erkennungvon fünf übereinstimmendenZahlenund andere Sonderfälle habe ich ver-

zichtet.

Im folgendenCode läuft die äußere Schleife so lange, bis einemit Zufallszahlen durch-

geführte Ziehung den eigenen sechs »Glückszahlen« entspricht. Die innere Schleife

simuliert Lotto-Ziehungen: Dabei werden so lange Zufallszahlen zwischen 1 und 49

in ein Set eingetragen, bis dieses aus sechs Elementen besteht. Zur einfacheren Ver-

gleichbarkeit werden diese in ein sortiertes Array umgewandelt.

// Projekt cmd -lotto

import Foundation

// diese Zahlen müssen geordnet sein !

let meineZahlen = [1, 6, 12, 14, 25, 33]

var lotto : [Int]

var cnt=0

repeat {

var set = Set <Int >() // leeres Set erzeugen

repeat { // Ziehung simulieren

set.insert (Int( arc4random_uniform (49) )+1)

} while (set.count <6)

lotto = Array (set).sort (<)

cnt++

if cnt % 100 _000 == 0 {

print ("Bisher \(cnt) Ziehungen ")

}

// Schleife ausf ühren , bis beide Arrays übereinstimmen

} while meineZahlen != lotto

print ("Sechs Richtige nach \( cnt) Versuchen")

Das Programm ist aus Geschwindigkeitsgründen für den Playground ungeeignet.

Damit der Lotto-Simulator in einer angemessenen Geschwindigkeit ausgeführt wird,

müssen Sie den Code in ein »richtiges« Projekt verpacken. Dazu erstellen Sie mit

File •New• Project ein OS X •Application •Command Line Tool. Um dieses zu

einer Release-Version zu kompilieren, führen Sie in Xcode Product • Scheme • Edit

Scheme aus, wählen den Eintrag Run und das Dialogblatt Info aus und stellen dort

die Build Configuration auf Release um (siehe Abbildung 5.1).
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5 Verzweigungen und Schleifen

Abbildung 5.1 Xcode-Einstellung für ein Release-Kompilat

Selbst in dieser Konfiguration und auf einem leistungsfähigen iMac dauert die Aus-

führung des Programms etwa eine halbeMinute, bis imDebug-Bereich von Xcodedie

Erfolgsmeldung erscheint (siehe Abbildung 5.2). Statistisch gesehen sind dafür rund

15 Millionen simulierte Ziehungen erforderlich.

Abbildung 5.2 Ein Sechser im Lotto-Simulator
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Einige Benchmarktests

Vergleichbare Aufgabenstellungen habe ich in der Vergangenheit auch schon mit

anderen Programmiersprachen gelöst – und habe dabei weniger lange auf meinen

simulierten Lotto-Sechser wartenmüssen. Warum ist das Programm so langsam?

Mein erster Verdacht richtete sich auf das Erzeugen der Zufallszahlen. Da Zufalls-

zahlen in vielen Kryptografie-Algorithmen benötigt werden, legt arc4random_uniform

Wert darauf, möglichst zufällige Zahlen zu liefern. (Ganz kann das nie gelingen. Vom

Computer generierte Zufallszahlen sind nie wirklich zufällig.) Aber ein kurzer Test

bewies: Das Erzeugen von 100 Millionen Zufallszahlen dauert auf meinem Testrech-

ner nicht einmal eineinhalb Sekunden.

// Projekt cmd -lotto , Datei main.swift

let start = NSDate ()

var sum=0

for _ in 1...100 _000_000 {

sum += Int( arc4random_uniform (100) )

}

let end = NSDate ()

let seconds = end.timeIntervalSinceDate (start )

print ("fertig nach \( seconds) Sekunden")

arc4random ist also unschuldig. Mein nächster Verdächtiger war das Set, das ich zum

bequemen Erzeugen von Lottozahlen missbraucht habe. Das Set kommt hier zum

Einsatz, weil es nur eindeutige Werte zulässt. Ohne Set muss beim Hinzufügen jeder

neuen Lottozahl überprüft werden, ob es sich hierbei nicht um einen Doppelgänger

handelt. Das erfordert eine zusätzliche Schleife und macht den Code unübersichtli-

cher – aber auch um den Faktor fünf schneller als mit dem ursprünglichen Set-Code!

for _ in 1...1 _000_000 { // 1.000.000 Lottoziehungen simulieren

var lotto = [Int]( count :6, repeatedValue :0)

var n=0

repeat {

lotto [n] = Int( arc4random_uniform (49) )+1

// Doppelgängertest

for i in 0..<n {

if lotto [i] == lotto [n] {

n-- // die n-te Lottozahl ist ein Doppel -

break // gänger , neu erzeugen

}

}

n++

} while (n<6)

lotto .sortInPlace (<)

}
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Aber auch mit der verbesserten Variante war ich noch nicht glücklich. Das Erzeugen

von 100.000.000 Zufallszahlen hat bewiesen, dass es noch schneller gehen müsste.

Glücklicherweise ist mir da ins Auge gesprungen, dass ich das lotto-Array eigentlich

nicht eine MillionMal neu erzeugenmuss.

Ich habe die Zeile var lotto=... also oberhalb der for-Schleife angeordnet, ohne mir

davon Wunder zu versprechen. Doch genau dieses Wunder traf ein: Die Rechenzeit

sank auf meinem Testrechner von 0,32 auf 0,21 Sekunden, also auf circa zwei Drit-

tel der ursprünglichen Zeit. Oder, anders formuliert: Im obigen Code beansprucht

die Zeile var lotto = [Int](count:6, repeatedValue:0) beachtliche 30 Prozent der

Rechenzeit!

// wie oben , aber mit Recycling des lotto -Arrays :

// um 30% schneller

var lotto = [Int]( count :6, repeatedValue :0) // <-- neu platziert

for _ in 1...1 _000_000 {

var n=0

repeat {

// Code wie oben ...

} while (n<6)

lotto .sortInPlace (<)

}

ImVersuch, den Algorithmus weiter zu optimieren, habe ich denDatentyp des Arrays

von Int auf UInt8 umgestellt – ohne Erfolg. Die Rechenzeit blieb im Rahmen derMess-

genauigkeit unverändert.

Optimierungspotenzial habe ich dann nur noch bei sortInPlace gefunden: Ohne

das Sortieren sinkt die Rechenzeit nochmals auf die Hälfte. Die Zahlen müssen aber

sortiert werden, damit siemit den ebenfalls geordneten Glückszahlen verglichenwer-

den können. Wenn Sie das Programm also weiter optimieren wollten, könnten Sie

versuchen, einen effizienteren Sortieralgorithmus zu implementieren oder den Zah-

lenvergleich ohne vorheriges Sortieren durchzuführen. Darauf habe ich verzichtet.

Version 2: Swift zeigt, was es kann

Mit dem so gewonnenenWissen habe ich dann die endgültige Version des Lottosimu-

lators fertiggestellt. Der Code sieht so aus:

// Projekt cmd -lotto , Datei main.swift

// diese Zahlen müssen geordnet sein !

let meineZahlen = [1, 6, 12, 14, 25, 33]

var lotto = [Int]( count :6, repeatedValue :0)

var cnt=0
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repeat {

// Lottoziehung simulieren

var n=0

repeat {

lotto [n] = Int(arc4random_uniform (49))+1

// Doppelgängertest

for i in 0..<n {

if lotto [i] == lotto [n] {

n-- // die n-te Lottozahl ist ein Doppel -

break // gänger , neu erzeugen

}

}

n++

} while (n<6)

lotto .sortInPlace (<)

cnt++

if cnt % 100 _000 == 0 {

print ("Bisher \(cnt) Ziehungen ")

}

// Schleife ausf ühren , bis beide Arrays übereinstimmen

} while meineZahlen != lotto

print ("Sechs Richtige nach \( cnt) Versuchen")
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Kapitel 10

Hello iOS-World!

Mittlerweile sollten Ihnen alle wesentlichen Sprachmerkmale von Swift vertraut sein.

Mit diesem Kapitel beginnt nun (endlich) die konkrete iOS-Programmierung. In sei-

nem Zentrum steht ein einfaches Hello-World-Programm. Es erfüllt keine andere

Aufgabe, als Sie mit den Grundfunktionen von Xcode sowie mit einigen Konzep-

ten der iOS-Programmentwicklung bekannt zu machen. Ein weiteres Thema dieses

Kapitels besteht darin, die Hello-World-App auf dem eigenen iPhone oder iPad auszu-

führen. Dazumüssen Sie Mitglied im iOS-Entwicklerprogrammwerden.

Bei der Lektüre dieses und auch des nächsten Kapitels werden Sie feststellen, dass

Swift vorübergehend in den Hintergrund rückt. Natürlich müssen wir da und dort

ein paar Zeilen Code schreiben; aber gerade bei den ersten iOS-Programmen geht es

vielmehr darum, den effizienten Umgangmit Xcode zu erlernen, die grafische Gestal-

tung von Apps kennenzulernen und grundlegende Konzepte der iOS-Programment-

wicklung zu verstehen.

Xcode per Video kennenlernen

Ich wäre nicht seit 30 Jahren mit Begeisterung Autor, würde ich nicht aus vollster

Überzeugung das Medium Buch lieben. Aber es heißt ja, ein Bild sagt mehr als tau-

sendWorte, undman könnte diese Analogie noch fortführen: Ein Video sagtmehr als

tausend Bilder. Mitunter stimmt das sogar, z. B. wenn es darum geht, die Bedienung

von Xcode zu erlernen.

Ich will Sie hier nicht an die Konkurrenz verweisen, aber ich möchte Ihnen doch ein

Video-Tutorial ans Herz legen, das qualitativ meilenweit über den vielen YouTube-

Filmchen der Art »Jetzt lerne ich iOS-Programmierung« steht. Die renommierte

Stanford Universität hat eine rund 18-stündige Vorlesung zum Thema »Developing

iOS 8 Apps with Swift« kostenlos im iTunes-U-Programm verfügbar gemacht. Um die

Videos ansehen zu können, benötigen Sie entweder iTunes auf Ihrem Mac oder die

App iTunesU für das iPad. Grundlegende Englischkenntnisse reichen aus, um demmit

vielen Screencasts unterlegten Vortrag zu folgen. Die Videos basieren momentan auf

Swift 1.0, es ist aber zu hoffen, dass es Anfang 2016 eine aktualisierte Fassung gibt.

https://itunes.apple.com/us/course/developing-ios-8-apps-swift/id961180099
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10 Hello iOS-World!

10.1 Projektstart

Um eine App für ein iOS-Gerät, also für ein iPhone oder ein iPad, zu entwickeln, star-

ten Sie in Xcode ein neues Projekt und wählen zuerst den Typ iOS Application•

Single ViewApplication. Das ist die einfachste Art von iOS-Apps. Anfänglich besteht

eine derartige App aus einer einzigen Ansicht, also aus einem »Bildschirm«, aus einer

»Seite«. Sie können aber später problemlos weitere Ansichten hinzufügen.

Im nächsten Dialogblatt geben Sie Ihrem Projekt einen Namen und wählen als Pro-

grammiersprache Swift sowie als Device Universal aus. Das bedeutet, dass Sie die

App später sowohl auf einem iPhone als auch auf einem iPad ausführen können.

Der Dialog enthält drei Optionen (siehe Abbildung 10.1), die Sie allesamt deaktiviert

lassen können und die in diesem Buch nicht weiter behandelt werden:

Use Core Data ist nur dann relevant, wenn Sie die Daten Ihrer App in einem

Objekt-Relationen-Mapping-Modell speichernmöchten.

Include Unit Tests und Include UI Tests fügt Ihrem Projekt jeweils ein eigenes

Verzeichnis hinzu, in dem Sie Testfunktionen für Ihren Code bzw. für die Benutzer-

oberfläche unterbringen können.

Abbildung 10.1 Projektoptionen für das Hello-iOS-Projekt

Zuletzt müssen Sie noch das Verzeichnis angeben, in dem Xcode die Code-Dateien

des neuen Projekts speichern soll.

Sie brauchen für diese Hello-World-App übrigens noch kein registriertes iOS-Ent-

wicklergerät, sondern können die App im Simulator ausprobieren. Wie Sie Apps

auf Ihrem eigenen iPhone oder iPad zum Laufen bringen, ist das Thema von

Abschnitt 10.7, »Apps auf dem eigenen iPhone/iPad ausführen«.
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10.2 Gestaltungder App

Das neue Projekt besteht aus einer ganzen Reihe von Dateien, deren Namen in

der linken Spalte von Xcode im Projektnavigator zu sehen sind. Sollte Xcode den

Projektnavigator nicht anzeigen, führen Sie Views •Navigator • Project Navigator

aus oder drücken einfach (Š)+(1). Im Projektnavigator klicken Sie nun auf die Datei

Main.storyboard.

ImHauptbereich von Xcode sehen Sie nun das sogenannte »Storyboard«. Anfänglich

besteht dieses Drehbuch für iOS-Apps aus nur einer Szene, also einer quadratischen

Bildschirmansicht der App. Bei vielen Apps gesellen sich dazu später weitere Seiten,

zwischendenendieAnwender dannnavigieren können. ImHello-World-Beispielwird

es aber bei einer Ansicht bleiben.

Warum sind Ansichten im Storyboard quadratisch?

Das quadratische Format hat damit zu tun, dass Sie beim Entwurf von Apps losge-

löst von den tatsächlichen physikalischenMaßen von iOS-Geräten denken sollen. Ihre

App soll ja später auf unterschiedlichen Geräten mit unterschiedlichen Auflösungen

laufen, hochkant oder im Querformat. In Abschnitt 11.5, »Auto Layout«, werden Sie

lernen, wie Sie durch Regeln eine automatische Anpassung des Layouts Ihrer Apps je

nach Größe und Ausrichtung erreichen können.

Nichtsdestotrotz ist es beim Entwurf von Benutzeroberflächen natürlich oft prak-

tisch, zumindest die ungefähre Form des Geräts vor Augen zu haben, für das Sie Ihre

App entwickeln. Das ist kein Problem: Klicken Sie zuerst auf die Ansicht, und suchen

Sie dann im Attributinspektor nach der Einstellungsgruppe Simulated Metrics. Dort

haben Sie im Listenfeld Size die Wahl zwischen verschiedenen Display-Größen, z. B.

iPhone 4.7-inch.

Alternativ können Sie bei den quadratischen Ansichten bleiben und im Assistenz-

editor die Preview-Ansicht öffnen. Dort können Sie – einen großen Monitor vor-

ausgesetzt – das Aussehen Ihrer App auf unterschiedlichen iOS-Geräten parallel

betrachten.

Mini-Glossar

Bevor Sie damit beginnen, die Hello-World-App zu gestalten, sollten Sie zumindest

die wichtigsten Grundbegriffe aus der iOS-Entwicklerwelt kennen: Eine App kann aus

mehreren Ansichten bestehen. Solche Ansichten nennt Xcode Szenen. Jede Szene

kann diverse Steuerelemente enthalten, die das Aussehen der Ansicht bestimmen.

Alle Einstellungen aller Szenen sowie der darin enthaltenen Steuerelemente werden

im Storyboard gespeichert.
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Jede Szene wird mit einer Code-Datei verbunden, dem Controller. Im Controller

legen Sie fest, wie Ihre App auf Ereignisse reagiert. Der Controller bestimmt also,

wie sich Ihre App verhalten soll, wenn ein Benutzer einen Button berührt, einen Sli-

der verschiebt etc. Das dem Controller zugrunde liegende Programmiermuster, den

Model-View-Controller, stelle ich Ihnen in Abschnitt 11.1 näher vor.

Standardmäßig enthält ein neues Projekt vom Typ Single View Application die

Storyboard-Datei Main.storyboard mit der Szene »View-Controller« und dem zuge-

ordneten Controller in derDatei ViewController.swift. Um späterweitere Szenen hin-

zuzufügen, verschieben Sie einen View-Controller aus der Xcode-Objektbibliothek

in das Storyboard. Während im Storyboard beliebig viele Szenen gespeichert werden

können, benötigen Sie im Regelfall zu jeder Szene eine eigene Swift-Code-Datei mit

dem Controller. Mitunter können Sie auch eine Controller-Klasse mehreren ähnli-

chen Szenen zuordnen. Wie Sie selbst neue Controller-Klassen einrichten, beschreibt

Abschnitt 12.1, »Storyboard und Controller-Klassen verbinden«.

Vorsicht bei Umbenennungen!

Die grafische Darstellung des Storyboards in Xcode ist sehr ansprechend. Intern han-

delt es sich beim Storyboard aber um eine simple XML-Datei. Dabei ist es wichtig zu

wissen, dass die Referenzen vom Storyboard auf Code-Elemente und Komponenten

ausschließlich in Form von Zeichenketten erfolgen.

Oft ist die Versuchung groß, Outlets, Actions, Klassennamen etc. nachträglich zu

verändern, wenn sich die ursprünglich gewählten Namen sich als irreführend oder

zu wenig prägnant erweisen. Damit geraten Sie aber schnell in Teufelsküche. Xcode

beklagt sich dann über unbekannte Objekte in den Interface-Builder-Dateien, die aus

dem Storyboard generiert werden. Abhilfe schafft das Neueinfügen bzw. Neuverbin-

den von Actions undOutlets bzw. die Neuzuordnung von Klassen;mitunter ist es aber

sehr schwierig, die wahre Ursache des Problems zu finden.

Steuerelemente einfügen

Die Benutzeroberfläche unser Hello-World-App ist momentan leer. In die quadrati-

sche Ansicht sollen nun zwei Bestandteile (Steuerelemente) eingebaut werden: Ein

Buttonmit der AufschriftHelloWorld und ein anfänglich leeres Textfeld. JedesMal,

wenn Sie den Button Hello World anklicken, soll im Textfeld eine neue Zeile mit

dem aktuellen Datum und der Uhrzeit eingefügt werden (siehe Abbildung 10.2).

Xcode zeigt die zur Auswahl stehenden Steuerelemente normalerweise links unten

in der Objektbibliothek an. Sollten die Steuerelemente bei Ihnen nicht sichtbar sein,

blenden Sie diesen Bereich der Werkzeugleiste mit View•Utilities • Show Object

Library bzw. mit (ctrl)+(alt)+(Š)+(3) ein.
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Abbildung 10.2 Die Hello-World-App im iOS-Simulator

Abbildung 10.3 Das Storyboard mit der einzigen Programmansicht der Hello-World-App
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Xcode kann die Objektbibliothek in einer kompakten Icon-Ansicht oder in einer Lis-

tenansicht darstellen.Wechseln Sie gegebenenfalls mit demButton amunteren Rand

der Objektbibliothek in die übersichtlichere Listenansicht. Im daneben befindlichen

Suchfeld können Sie in der Liste rasch die gewünschten Einträge ermitteln – suchen

Sie nach button bzw. text view.

Klicken Sie zuerst den Button an und verschieben Ihn per Drag&Drop in den quadra-

tischen View-Controller des Storyboards. Platzieren Sie den Button links oben und

ändern Sie dann den Text von Button zu Hello World (siehe Abbildung 10.3). Im

Attributinspektor links oben in der Werkzeugleiste stellen Sie die Schrift größer ein.

Den Attributinspektor blenden Sie bei Bedarf mit (alt)+(Š)+(4) ein.

Nun ist das Text-View-Steuerelement an der Reihe. Verschieben Sie es Steuerelement

per Drag&Drop aus der Objektbibliothek in das Storyboard. Platzieren Sie das Steuer-

element unterhalb des Buttons und stellen Sie die Größe so ein, dass es circa ein

Viertel des quadratischen Storyboards füllt. Wie gesagt, mit den Feinheiten des Lay-

outs beschäftigen wir uns später. Stellen Sie nun die gewünschte Textgröße ein, und

löschen Sie den Blindtext »Lorem ipsum . . . « im Attributinspektor.

Wenn Sie möchten, können Sie dem Textfeld auch noch eine andere Hintergrund-

farbe zuweisen – dann erkennen Sie später bei der Programmausführung besser die

tatsächlichen Ausmaße des Steuerelements. Zur Farbeinstellung scrollen Sie im Attri-

butinspektor nach unten, bis Sie im Bereich View das Feld Background finden.

Ein erster Test mit dem iOS-Simulator

Nachdem wir nun die minimalistische Oberfläche unserer App gestaltet haben,

spricht nichts dagegen, das Programm ein erstes Mal zu starten. Dazu wählen Sie in

der Symbolleiste des Xcode-Fensters zuerst dasGerät aus, das Sie simulierenmöchten.

Zur Auswahl steht die gängige iOS-Hardware-Palette – Mitte 2015 also iPad 2, Retina

und Air sowie iPhone 4 bis 6.

Ein Klick auf den dreieckigen Run-Button kompiliert das Programm und übergibt es

zur Ausführung an den iOS-Simulator (siehe Abbildung 10.2). Dabei handelt es sich

um ein eigenständiges Programm, das losgelöst von Xcode läuft. Wie der Name ver-

muten lässt, simuliert es ein iPhone bzw. iPad, wobei das zu testende Programm zur

Ausführung ohne den Umweg über den App Store installiert wird. Der Simulator ist

zumindest für erste Tests gut geeignet. Für »echte« Apps geht an Tests auf richtiger

Hardware aber natürlich kein Weg vorbei.
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Spracheinstellungen im Simulator

Im Simulator gelten anfänglich englische Spracheinstellungen. Das lässt sich wie auf

einem richtigen Gerät in den Systemeinstellungen beheben. Dazu beenden Sie die

laufende Hello-World-App durch einen per Menü mit Hardware •Home simulierten

Druck auf den iPhone-Button. Anschließend starten Sie die vorinstallierte App Set-

tings, navigieren in den Dialog General • Language & Region und stellen dort die

Sprache Deutsch und die Region Germany ein.

Diesen Vorgangmüssen Sie für jedes iOS-Gerät wiederholen, das Sie testen möchten.

Die Einstellungenwerden also nicht über alle simulierten Geräte geteilt.

Da die Veränderung der Spracheinstellungen in allen iOS-Geräten recht umständlich

ist, bietet Xcode auch die Möglichkeit, mit Product • Scheme • Edit Scheme festzu-

legen, in welcher Sprache die App ausgeführt werden soll. Details dazu und zur

Entwicklungmehrsprachiger Apps folgen in Abschnitt 11.8.

Im iOS-Simulator können Sie nun den Button Hello World! anklicken. Das Pro-

gramm wird darauf aber nicht reagieren, weil der Button ja noch nicht mit Code

verbunden ist. Wenn Sie das Textfeld anklicken, können Sie über die Tastatur Ihres

Computers sowie über die im Simulator eingeblendete Bildschirmtastatur Text ein-

geben. Die Test-App läuft, bis Sie sie in Xcodemit dem Stopp-Button beenden.

Ärger mit der Tastatur

Sie können im iOS-Simulator mit der Tastatur Ihres Computers Eingaben durchfüh-

ren. Das ist effizient, aber nicht realitätsnah: Der Simulator betrachtet Ihre Tastatur

als mit dem iOS-Gerät verbunden und blendet deswegen die iOS-Bildschirmtastatur

aus. Mit dem Kommando Hardware • Keyboard • Connect Hardware Keyboard im

iOS-Simulator können Sie umstellen, ob Sie Ihre Computertastatur oder die Bild-

schirmtastatur von iOS verwenden möchten.

Erscheint die iOS-Bildschirmtastatur einmal im iOS-Simulator, tritt ein weiteres Pro-

blem auf: Es scheint keine Möglichkeit zu geben, die Tastatur wieder loszuwerden.

Das ist das in iOS vorgesehene Verhalten –wenn die Eingabe abgeschlossen ist,muss

die Tastatur per Code explizit ausgeblendetwerden, in der Regel durch die Anweisung

view.endEditing(true). Im Hello-World-Projekt verzichten wir darauf; konkrete Bei-

spiele finden Sie aber in denmeisten größeren Beispielprojekten dieses Buches – zum

ersten Mal in Abschnitt 12.4, »Tastatureingabenmit Delegation verarbeiten«.
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10.3 Steuerungder App durch Code

Damit das Berühren bzw. im Simulator das Anklicken des Buttons eine sichtbare Wir-

kung zeigt, soll jedes Mal in das Textfeld eine Zeile mit demDatum und der aktuellen

Uhrzeit hinzugefügt werden. Das erfordert einige Zeilen eigenen Swift-Code.

Den Buttonmit einer Methode verbinden (Actions)

Mit der App-Ansicht (»Szene«) verbundener Code muss nun in die bereits vorgese-

hene Datei ViewController.swift eingetragen werden. Xcode unterstützt uns dabei,

wenn wir vorher das Storyboard sowie ViewController.swift nebeneinander anzei-

gen. Genau das bewirkt der Buttonmit den »Hochzeitsringen«: Er blendet zur gerade

aktiven Datei den sogenannten Assistenzeditor ein, also eine zugeordnete zweite

Datei.

Platz sparen in Xcode

Wenn Sie nicht gerade auf einem sehr großen Monitor arbeiten, wird der Platz in

Xcode jetzt knapp. Links sitzt der Projektnavigator, in der Mitte das Storyboard und

der Code des Controllers und rechts noch die Werkzeugleiste – das ist zu viel! Blen-

den Sie deswegen vorübergehend die beiden Seitenleisten aus. Die entsprechenden

Buttons finden Sie rechts oben in der Xcode-Symbolleiste.

ViewController.swift enthält den Swift-Code für eine Klasse mit dem Namen View-

Controller. Diese Klasse ist von der UIViewController-Klasse abgeleitet. Wie der Name

vermuten lässt, steuert diese Klasse das App-Erscheinungsbild. Der View-Controller

enthält bereits zwei leere Methoden. Diese sind für uns vorerst aber nicht von Inter-

esse; wenn Sie möchten, können Sie sie löschen.

Dafür möchten wir nun eine Methode in den Code einbauen, die ausgeführt wird,

wenn der ButtonHelloWorld angeklickt wird. Dazu drücken Sie die Taste (ctrl) und

ziehen den Button vom Storyboard in den Assistenzeditor. Die Methode soll direkt

in der Klasse, nicht innerhalb einer anderen Methode eingefügt werden. Achten Sie

darauf, die Maus- bzw. Trackpad-Taste an der richtigen Stelle loszulassen! Bis dahin

markiert eine blaue Linie die Verbindung, die Sie herstellenmöchten.

Sobald Sie dieMaus bzw. das Trackpad losgelassenhaben, erscheint einDialog, in dem

Sie die Details der Verbindung einstellen können (siehe Abbildung 10.4). Für uns sind

folgende Einstellungen zweckmäßig:

Connection = Action: Wir wollen auf ein Ereignis reagieren. Der Begriff »Action«

bezieht sich dabei auf das Target-Action-Entwurfsmuster, bei demeineMethode in

die eigene Controller-Klasse eingebaut wird. Sie gilt als »Ziel«, das angesprungen

wird, wenn das entsprechende Ereignis auftritt.
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Name: Hier geben wir der zu erstellendenMethode einen möglichst aussagekräfti-

gen Namen. Ich habemich bei diesem Beispiel für hwButtonTouch entschieden.

Type = AnyObject oder UIButton: Diese Einstellung gibt an, in welcher Form

Daten an die Methode übergeben werden sollen. Im Hello-World-Beispiel werten

wir diese Daten aber ohnehin nicht aus – insofern ist die Einstellung egal. Wollten

wir den Text des Buttons oder andere Eigenschaften auslesen, wäre es zweckmäßig,

hier UIButton einzustellen.

Event = Touch Up Inside: Hier wird festgelegt, auf welches Ereignis wir reagieren

möchten. Die Defaulteinstellung passt hier: Wenn der Button innen berührt wird,

soll unser Code ausgeführt werden.

Arguments = None: In der Auswahlliste können Sie festlegen, welche Daten an

die Methode übergeben werden sollen. Zur Auswahl stehen Sender, Sender and

Event oder eben None. Wir haben nicht vor, diese Daten auszuwerten – insofern

reichtNone aus.

Abbildung 10.4 Der Button des Storyboards (links) wird mit einer neuenMethode im
ViewController-Code (rechts) verbunden.

Die hier so langatmig beschriebenen Einstellungen nehmen Sie mit etwas Übung in

gerademal 15 Sekunden vor. Xcode belohnt uns diese Arbeit mit einer aus zwei Zeilen

Code bestehenden Definition einer Methode:

// Projekt hwios -world , Datei ViewController .swift

@IBAction func hwButtonTouch (sender : UIButton) {

// todo: Code verfassen

}
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Der Code alleine reicht nicht!

Angesichts des doch recht umständlichen Mausgeklickes liegt es nahe, den wenigen

Code einfach selbst einzutippen. Das ist aber keine gute Idee! Mit dem Code an sich

ist es nämlich nicht getan. Hinter den Kulissen merkt sich Xcode auch, mit welchem

Steuerelement und mit welchem Ereignis die Methode verknüpft ist. Diese Meta-

daten landen in der XML-Datei Main.storyboard. Die Verbindung stellt Cocoa Touch

dynamisch zur Laufzeit her. Das kompilierte Storyboard enthält dafür eine Referenz

auf den serialisierten View-Controller und den Selektor auf die Methode.

Zugriff auf das Textfeld über eine Eigenschaft (Outlets)

Bevor wir die Methode hwButtonTouch mit konkretem Code füllen können, benötigen

wir noch eine Zugriffsmöglichkeit auf das Textfeld. Dazu stellen wir eine weitere Ver-

bindung zwischen der App-Ansicht im Storyboard und dem Code her: Wieder mit

(ctrl) ziehen wir diesmal das Text-View-Steuerelement in den Codebereich, verwen-

den diesmal aber andere Einstellungen:

Connection = Outlet: Wir wollen auf das Steuerelement zugreifen können.

Xcode soll also eine entsprechende Eigenschaft in die ViewController-Klasse ein-

bauen, die auf das Objekt verweist. In der iOS-Nomenklatur wird das als »Outlet«

bezeichnet.

Name: Das ist der Name, unter dem wir das Steuerelement ansprechen möchten.

Ich habe textView angegeben.

Type = UITextView: Das Steuerelement ist eine Instanz der UITextView-Klasse –

und unter diesem Typmöchten wir auf das Steuerelement auch zugreifen.

Storage = Weak: Hier geht es darum, ob die Referenz auf das Steuerelement

sicherstellt, dass dieses im Speicher bleibt. Das ist nicht notwendig: Das Steuer-

element kommt uns sicher nicht abhanden. Insofern können wir die Defaultein-

stellungWeak bedenkenlos übernehmen.

Die resultierende Code-Zeile sieht so aus:

@IBOutlet weak var textView: UITextView !

Damit ist also eine neue Eigenschaft (Klassenvariable) mit dem Namen textView defi-

niert. Wir können damit auf ein Steuerelement vom Typ UITextView zugreifen, wobei

der Typ als Optional angegeben ist. Der Grund dafür besteht darin, dass die Initialisie-

rung des Steuerelements möglicherweise nicht sofort beim App-Start, sondern erst

etwas später erfolgt. Indem die Eigenschaft als Optional deklariert ist, wird klar, dass

ein Zugriff auf das Steuerelement unter Umständen noch gar nicht möglich ist.
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Die Attribute »@IBAction« und »@IBOutlet«

Sicher ist Ihnen aufgefallen, dass Xcode die Methode mit dem Attribut @IBAction

und die Eigenschaft mit dem Attribut @IBOutlet gekennzeichnet hat. Der Interface

Builder erkennt anhand dieser Attribute, zu welchen Elementen der Programmierer

Verbindungen erlaubt bzw. herstellen darf. Der Interface Builder ist jener Teil von

Xcode, der zur Gestaltung grafischer Benutzeroberflächen für iOS-Apps und OS-X-

Programme dient.

Endlich eigener Code

Sie können die App zwischenzeitlich noch einmal starten. An ihrem Verhalten hat

sichnichts verändert. DieMethode hwButtonTouch ist ja noch leer, und auchdie zusätz-

liche Eigenschaft textView ist noch ungenutzt. Aber das ändert sich jetzt endlich!

Jedes Mal, wenn der Button Hello World berührt wird, soll das Textfeld um eine

Zeile mit Datum und Uhrzeit ergänzt werden. In einer ersten Testversion könnte der

Code wie folgt aussehen:

// Projekt ios -hello -world , Datei ViewController .swift

import UIKit

class ViewController : UIViewController {

// Zugriff auf das Textfeld

@IBOutlet weak var textView: UITextView !

// Methode zur Reaktion auf einen Button -Touch

@IBAction func hwButtonTouch () {

let now = NSDate ()

let formatter = NSDateFormatter ()

formatter.dateFormat = "d.M.yyyy H:mm:ss"

textView.text ! +=

formatter .stringFromDate (now) + "\n"

}

}

Auf den Abdruck der standardmäßig vorhandenen, aber leeren Methoden viewDid-

Load und didReceiveMemoryWarnung habe ich verzichtet. In diesem Beispiel können Sie

diese Methoden aus dem Code löschen, wir brauchen sie nicht.

Outlets wie die Eigenschaft textView sind Optionals. Es liegt in der Natur von Optio-

nals, dass diese den Zustand nil haben können. Tatsächlich ist dies aber nur vor der

Initialisierung der Ansicht der Fall. Sobald die Ansicht auf einem iOS-Gerät sicht-

bar wird und Action-Methoden ausführen kann, können Sie sich darauf verlassen,

dass Outlet-Eigenschaften nicht nil sind. Genau genommen gilt dies ab dem Zeit-
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punkt, zu dem imView-Controller dieMethode viewDidLoad ausgeführt wurde – siehe

Abschnitt 11.3, »Die UIViewController-Klasse«.

Hintergrundinformationen zum Umgang mit Datum und Uhrzeit können Sie

bei Bedarf in Abschnitt 3.4 nochmals nachlesen. Somit bleibt nur noch der Aus-

druck textView.text! zu erklären: Ein Blick in die Dokumentation des UITextView-

Steuerelements zeigt, dass der Inhalt des Textfelds über die Eigenschaft text gelesen

und verändert werden kann. Der Datentyp von text lautet String?, es handelt sich

also um ein Optional, das beim Zugriff explizit durch das nachgestellte Ausrufezei-

chen ausgepackt werdenmuss.

Der schnellste Weg zur Dokumentation

Wenn Sie zum ersten Mal ein UITextView-Steuerelement nutzen, kennen Sie die Ele-

mente dieser Klasse noch nicht. Eine kurze Beschreibung der Klasse erhalten Sie,

wenn Sie das Schlüsselwort UITextView im Code zusammen mit (alt) anklicken. Am

unteren Rand der eingeblendeten Infobox befindet sich ein Link auf die Klassenrefe-

renz, die in einem eigenen Fenster geöffnet wird (siehe Abbildung 10.5).

Abbildung 10.5 Der Hilfebrowser von Xcode

Jetzt ist es höchste Zeit, die App im Simulator endlich auszuprobieren. Einige Klicks

auf den Button beweisen, dass das Programm wie erwartet funktioniert (siehe

Abbildung 10.2). Einen Preis für innovatives Layout wird es freilich nicht gewinnen.
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10.4 Actions und Outlets für Fortgeschrittene

Sie haben nun eine erste Vorstellung davon, wie Actions und Outlets funktionieren.

Dieser Abschnitt weist auf einige Besonderheiten im Umgang mit Actions und Out-

lets hin.

Eine Action für mehrere Steuerelemente

Es ist zulässig, ein und dieselbe Action-Methode für mehrere Steuerelemente zu ver-

wenden. Dazu richten Sie zuerst für ein Steuerelement die Methode ein. Danach

führen Sie eine (ctrl)-Drag-Operation für das zweite Steuerelement aus, wobei Sie als

Ziel die bereits vorhandeneMethode verwenden. Achten Sie darauf, dass die gesamte

Methode blau unterlegt wird – dann hat Xcode erkannt, dass Sie nicht eine Action in

derMethode einfügen möchten (das funktioniert nicht), sondern dass Sie das Steuer-

elementmit der vorhandenen Methode verbinden möchten.

Naturgemäß müssen Sie die Methode nun ein wenig modifizieren: Erst mit einer

Auswertung des sender-Parameters können Sie erkennen, welches Steuerelement den

Aufruf der Methode ausgelöst hat. Wenn Sie beispielsweise mehrere Buttons mit

einer Methode verbunden haben, können Sie wie folgt den Text des Buttons ausge-

ben:

@IBAction func btnAction(sender : UIButton) {

print (sender .currentTitle !)

}

Ein Outlet für mehrere Steuerelemente (Outlet Collections)

Auch der umgekehrte Fall ist möglich – Sie können mehrere Steuerelemente über

ein Outlet ansprechen. Genau genommen handelt es sich dann nicht mehr um

ein einfaches Outlet, sondern um eine »Outlet Collection«. Dazu markieren Sie das

erste Steuerelement, ziehen es mit (ctrl)-Drag in den Controller-Code und wählen

Connection = Outlet Collection (siehe Abbildung 10.6). Xcode erzeugt anstelle

einer einfachen Outlet-Variablen nun ein Array:

@IBOutlet var allButtons : [UIButton ]!

In der Folge verbinden Sie auch die weiteren Steuerelemente durch (ctrl)-Drag mit

diesem Array. Xcode ist leider nicht in der Lage, mehrere markierte Steuerelemente

auf einmal zu verbinden. Im Code können Sie nun unkompliziert Schleifen über alle

so verbundenen Steuerelemente bilden.
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Abbildung 10.6 Dialog zum Einrichten einer Outlet-Collection

Actions oder Outlets umbenennen

Wenn Sie im Code Actions oder Outlets einfach umbenennen, funktioniert Ihre

App nicht mehr. Xcode merkt sich die Verknüpfung zu Ihren Methoden bzw. Eigen-

schaften in Form von Zeichenketten. Nach der Umbenennung ist keine korrekte

Zuordnung mehr möglich.

Abhilfe: Klicken Sie im Storyboard-Editor das betreffende Steuerelementmit der rech-

ten Maus- oder Trackpad-Taste an. Ein Kontextmenü zeigt nun alle Zuordnungen

zu Actions oder Outlets (siehe Abbildung 10.7). Dort löschen Sie die Action- oder

Outlet-Verknüpfung, die Sie umbenannt haben. Sollten Sie das vergessen, wird die

App abstürzen, wobei die Fehlermeldung unrecognized selector lautet.

Abbildung 10.7 Die rechte Maus- oder Trackpad-Taste führt in eine Liste aller Actions und
Outlets eines Steuerelements.

Anschließend wiederholen Sie die (ctrl)-Drag-Operation und ziehen die Verknüp-

fungslinie direkt zur schon vorhandenen Methode oder Eigenschaft. Damit wird die

Verknüpfung wieder neu hergestellt, und Sie müssen nicht alle Einstellungen wieder-

holen.
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Steuerelemente kopieren

Wenn Sie Steuerelemente mit (Š)+(C) und (Š)+(V) kopieren, werden dabei alle mögli-

chen unsichtbaren Attribute und Eigenschaften mitkopiert, unter anderem zugeord-

nete Actions. Oft erspart Ihnen das eine wiederholte Einstellung dieser Merkmale,

abermitunter führt dieses Verhalten zu unerwarteten Nebenwirkungen. Ein Klick auf

das Steuerelementmit der rechtenMaus- oder Trackpad-Taste offenbart alle zugeord-

neten Outlets und Actions.

10.5 Layout optimieren

Es ist Ihnen sicher aufgefallen, dass das Layout unserer App, also die Anordnung und

Größe der Steuerelemente, verbesserungswürdig ist. Die Größe der Steuerelemente

ist willkürlich. Wenn Sie die App in verschiedenen iOS-Geräten ausprobieren, werden

Sie feststellen, dass teilweise große Teile des Bildschirms ungenutzt bleiben, während

das Textfeld bei anderen Geräten sogar abgeschnitten und unvollständig dargestellt

wird. Besonders deutlich werden die Layoutdefizite, wenn Sie den iOS-Simulator mit

Hardware •Rotate in das Querformat drehen.

Wie würden unsere Layoutwünsche denn aussehen?

Der Button soll ohne unnötige Abstände links oben im Bildschirm dargestellt wer-

den.

Das Textfeld soll darunter platziert sein.

Es soll die gesamte verbleibende Größe des Bildschirms nutzen.

Es soll seine Größe bei einer Drehung des Geräts automatisch anpassen.

Momentan wird unser ProgrammdiesenWünschen deswegen nicht gerecht, weil wir

die Position und Größe der Steuerelemente absolut festgelegt haben. Wir haben die

Steuerelemente im View weitgehend nach Gutdünken platziert.

Layoutregeln

Die Lösung, die Xcode bzw. eigentlich das UIKit, also das Framework zur iOS-Program-

mierung, hierfür anbietet, heißt Layoutregeln (Constraints). Sie können also für jedes

Steuerelement Regeln aufstellen, die dieses einhalten soll. Das UIKit bemüht sich

dann, in Abhängigkeit von der gerade vorliegenden Form und Größe des iOS-Geräts,

allen Regeln gerecht zu werden. Beispiele für derartige Regeln sind:

Der horizontale Abstand zwischen dem Steuerelement A und seinem nächstgele-

genen linken oder rechten Nachbar soll 8 Punkte betragen. Bei Retina-Gerätenmit

doppelter Auflösung entspricht das 16 Pixeln.
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Der vertikale obere Abstand zwischen dem Steuerelement A und dem Bildschirm-

rand soll 16 Punkt betragen.

Steuerelement A soll genauso breit sein wie Steuerelement B.

Steuerelement A soll innerhalb seines Containers vertikal und/oder horizontal zen-

triert werden.

Die linken Ränder der Steuerelemente A, B und C sollen in einer Linie verlaufen.

Wenn wir also erreichen möchten, dass die Steuerelemente der Hello-World-App wie

oben formuliert angeordnet werden, müssen wir nur die entsprechenden Regeln

formulieren. Mit etwas Erfahrung gelingt dies rasch, gerade Einsteiger in die iOS-Pro-

grammierung scheitern aber oft an der damit verbundenen Komplexität.

Layoutregeln für den »Hello-World«-Button

Eine detaillierte Erklärung der Layoutregel erhalten Sie in Abschnitt 11.5. An dieser

Stelle möchte ich Ihnen nur rezeptartig erklären, wie Sie das Layout der Hello-World-

App korrekt einstellen. Dazu klicken Sie im Storyboard zuerst auf den Button Hello

World, dann auf den Button Pin, der sich rechts unten im Editor befindet (siehe

Abbildung 10.8).

Abbildung 10.8 Die vier winzigen Layout-Button befinden sich rechts unten im Storyboard-
Editor.

Damit erscheint derDialogAddNewConstraints zur Einstellung diverser Abstände

(siehe Abbildung 10.9). Dort klicken Sie zuerst die Verbindungsstege für die Abstände

nach oben bzw. zur linken Seite an, so dass diese Stege durchgängig rot angezeigt

werden. Anschließend geben Sie für denAbstand nachoben 8Punkte und für den seit-

lichen Abstand 0 Punkte an. Standardmäßig ist die Option Constrain to margins

aktiv. Sie bewirkt, dass diese Abstände relativ zu einem vom jeweiligen iOS-Gerät vor-

gegebenen Standardrahmen gerechnet werden. Zuletzt schließen Sie den Dialog mit

demButton Add 2 Constraints. Damit werden zwei neue Regeln zur Positionierung

des Buttons festgelegt.
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Abbildung 10.9 Layoutregeln für den Hello-World-Button festlegen

Überraschenderweise führen die neuen Regeln nicht zu einer Veränderung der Posi-

tion des Steuerelementes. Vielmehr zeigen orange strichlierte Linien an, wo der

Button bei der Programmausführung platziert wird (siehe Abbildung 10.10). Außer-

dem visualisieren zwei orange Stege die von Ihnen aufgestellten Regeln. Aus den

Zahlenwerten geht hervor, um wie viele Punkte das Element momentan falsch posi-

tioniert ist.

Abbildung 10.10 Der Storyboard-Editor zeigt, wo der Button später platziert wird.

Um den Button den neuen Regeln entsprechend zu positionieren, klicken Sie auf

den Button Resolve Auto Layout Issues und führen dort das Kommando Selected

Views •Update Frames aus.
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Layoutregeln für das Textfeld

Nun ist das Textfeld an der Reihe: Nachdem Sie dieses angeklickt haben, öffnen Sie

wieder mit dem Pin-Button den Dialog Add New Constraints. Dort stellen Sie die

folgenden Abstände ein (siehe Abbildung 10.11):

Links: 0 Punkte. Dieser Abstand gilt wegen der Option Constrain to margins

relativ zum Standardrahmen.

Oben: 0 Punkte. Dieser Abstand wird relativ zum nächstgelegenen Steuerelement

gerechnet, in diesem Fall also zum Button.

Rechts: 0 Punkte. Dieser Abstand gilt wieder relativ zum Standardrahmen.

Unten: 16 Punkte. Auch dieser Abstand gilt relativ zum Standardrahmen. Dieser

sieht nach unten aber keinen Rand vor. Damit das Textfeld von allen Rändern

gleich weit entfernt ist, muss hier ein etwas größerer Wert angegeben werden.

Abbildung 10.11 Layoutregeln für das Textfeld

Add 4 Constraints beendet die Eingabe und fügt vier Regeln hinzu. Um auch das

Textfeld gemäß der neuen Regeln korrekt zu platzieren, klicken Sie nochmals auf

den Button Resolve Auto Layout Issues und führen dort das Kommando Selected

Views •Update Frames aus.

Damit sollten nun beide Steuerelemente in der quadratischen View korrekt angeord-

net sein. Starten Sie die App, um zu testen, ob die Regeln die gewünschte Wirkung

zeigen. Testen Sie das Programm im Simulator auch mit anderen iOS-Geräten sowie

im Querformat (siehe Abbildung 10.12). Sie werden sehen, dass sich das Programm

nun in jeder Situation korrekt verhält.
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Abbildung 10.12 Die Hello-World-App im iPhone-6-Plus-Simulator im Querformat

Wenn es Probleme gibt

Der Umgang mit Layoutregeln ist schwierig und führt häufig dazu, dass sich

Xcode über fehlende oder über zueinander im Konflikt stehende Regeln beklagt. In

Abschnitt 11.5, »Auto Layout«, folgt eineMenge weiterer Details zu diesem Thema. Bis

dahin vertröste ich Sie hier mit einigen Tipps:

Sobald Sie eine Regel für ein Steuerelement festlegen, müssen Sie die Größe und

Position des Steuerelements vollständig durch Regeln bestimmen. Mit anderen

Worten: Solange es gar keine Regeln gibt, betrachtet Xcode das Steuerelement

als unbestimmt und meckert nicht. Sobald Sie aber beginnen, Regeln festzulegen,

müssen Sie dies so tun, dass keine Unklarheiten verbleiben.

Die Anzahl der erforderlichen Regeln ist nicht bei jedem Steuerelement gleich.

Manche Steuerelemente können ihre optimale Größe aus dem Inhalt selbst ermit-

teln. Das trifft z. B. bei einem Button zu. Hier reichen also Regeln, die die Position

festlegen. Bei anderen Steuerelementen müssen Sie die Größe selbst einstellen –

und das erfordert oft zwei weitere Regeln.

Sie können vorhandene Regeln nicht ohne Weiteres ändern. Die Dialoge Add New

Alignment Constraints bzw. Add New Constraints ersetzen bzw. verändern

nicht vorhandene Regeln, sondern definieren zusätzliche Regeln. Das führt oft zu

Regeln, die sichwidersprechen. EinenÜberblick über alle Regeln erhalten Sie, wenn

Sie die Seitenleiste des Storyboard-Editors einblenden (Editor • ShowDocument

Outline). Dort finden Sie eine Liste aller Constraints. Wenn Sie eine der Regeln

anklicken, wird die betreffende Regel markiert.

Bei kleinen Projekten ist es bei Problemen oft am einfachsten, alle Regeln zu

löschen und noch einmal von vorne zu beginnen. Dazu klicken Sie auf den Button

Resolve Auto Layout Issues und führen All Views in View Controller •Clear

Constraints aus.
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10.6 Textgrößemit einem Slider einstellen

Als letzte Erweiterung für das Programm fügen wir diesem nun neben dem Button

noch einen Slider hinzu, mit dem die Schriftgröße des Textfelds verändert werden

kann (siehe Abbildung 10.13).

Abbildung 10.13 Die Hello-World-App mit einem Slider zur Einstellung der Textgröße

Das Slider-Steuerelement hinzufügen

Sie finden das Steuerelement in der Xcode-Objektbibliothek unter demNamen Slider.

Zur Positionierung stellen Sie zuerst mit dem Pin-Button die horizontalen Abstände

ein: Der linke Abstand zumHelloWorld-Button solle 24 Punkte betragen, der rechte

Abstand zum Rand 0 Punkte. Definieren Sie aber keine Regeln für die vertikale Posi-

tion!

In einem zweiten Schritt markieren Sie nun mit (ª) sowohl den Hello World-

Button als auch den Slider. Mit dem Align-Button öffnen Sie dann den Dialog New

Add Align Constraints und wählen dort die Option Vertical Centers. Diese Regel

bewirkt, dass der Button und der Slider vertikal mittig angeordnet werden, was in die-

sem Fall harmonisch aussieht. Über den Button Resolve Auto Layout Issues führen

Sie nun das Kommando Selected Views •Update Frames aus, damit der Slider im

Storyboard-Editor an der richtigen Stelle angezeigt wird.
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Mit dem Slider soll die Textgröße in einem Bereich zwischen 12 und 30 Punkt ver-

ändert werden. Dazu wählen Sie den Slider aus und stellen im Attributinspektor die

folgenden Eigenschaften ein:

Minimum: 12

Maximum: 30

Current: 16

Den Slider mit einer Methode verbinden

Damit sind dieArbeiten an derOberfläche abgeschlossen, undwir könnenunswieder

der Programmierung zuwenden: Öffnen Sie den Assistenz-Editor, und verschieben

Sie den Slider mit (ctrl) in den Code-Bereich. Die Verbindungsparameter stellen Sie

wie folgt ein:

Connection = Action: Wir wollen in einer Methode auf das Verschieben des Sli-

ders reagieren.

Name: Die Methodemuss einen Namen bekommen. Ich habe mich für sliderMove

entschieden.

Type = UISlider: In der Methode müssen wir die aktuelle Position des Sliders

herausfinden. Deswegen soll die Instanz des Sliders an die Methode übergeben

werden.

Event =Value Changed: Die Defaulteinstellung passt hier gut – andere Ereignisse

interessieren uns nicht.

Arguments = Sender: Damit wird die Instanz des Sliders als Parameter an die

Methode übergeben. Den Datentyp des Parameters haben wir ja bereits mit

UISlider festgelegt.

Zu Testzwecken bauen wir in die Methode vorerst nur die print-Funktion ein, um

eine Veränderung des Sliders in Xcode verfolgen zu können. Uns interessiert die

value-Eigenschaft, die die Slider-Position im eingestelltenWertebereich als Fließkom-

mazahl liefert.

// wird bei jeder Slider -Bewegung ausgef ührt

@IBAction func sliderMove (sender : UISlider) {

// Testausgabe

print (sender .value )

}

Jetzt geht es nur noch darum, die Schrift des Textfelds entsprechend zu verändern.

Dazu lesen wir mit textView.font? die aktuelle Font-Instanz aus, bilden daraus mit

der Methode fontWithSize eine neue Instanz in der gewünschten Größe und weisen

diese der font-Eigenschaft des Textfelds wieder zu. Da fontWithSize einen CGFloat-
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Parameter erwartet, muss die Fließkommazahl von sender.value in den CGFloat-Typ

umgewandelt werden. CGFloat ist auf 32-Bit-Architekturen ein Float, auf 64-Bit-

Architekturen aber ein Double.

@IBAction func sliderMove (sender : UISlider) {

if textView != nil {

// neue Font -Instanz in der gewünschten

// Größe erzeugen

textView.font =

textView.font ?. fontWithSize (CGFloat(sender .value ))

}

}

10.7 Apps auf dem eigenen iPhone/iPadausführen

Den iOS-Simulator in Ehren, aber natürlichwollen Sie Ihre Programmeauch auf »rich-

tiger« Hardware testen. Seit Mitte 2015 steht diese Testmöglichkeit erfreulicherweise

kostenlos zur Verfügung. Dazu verbinden Sie im Dialog Preferences •Accounts

Xcode mit Ihrer Apple ID. Außerdem muss Ihr iOS-Gerät durch ein USB-Kabel mit

dem Computer verbunden sein.

Nach diesenVorbereitungsarbeiten können Sie das iOS-Gerät in der Symbolleiste von

Xcode auswählen. Xcode beklagt sich anfänglich darüber, dass ein »Provisioning Pro-

file« fehlt. Das ist eine Sammlung von Schlüsseln, die das Gerät mit Ihrer Apple-ID

verbindet. Xcode kann dieses Problem zum Glück selbstständig lösen – Sie müssen

nur den Button Fix Issue anklicken.

Wenn Sie (Š)+(R) drücken bzw. den Run-Button anklicken, überträgt Xcode nun die

Hello-World-App auf das iPhone oder iPad und startet sie dort. Das gelingt nur, wenn

Ihr Smartphone oder Tablet entsperrt ist. Wenn also eine Ziffern- oder Fingerabdruck-

Sperre aktiv ist, müssen Sie das Gerät zuerst einschalten, bevor Sie Ihre App in

Xcode starten. Bemerkenswert ist, dass trotz der externen Programmausführung die

Debugging-Funktionen von Xcode aktiv bleiben. Wenn Sie also z. B. einen Breakpoint

setzen, wird die App an dieser Stelle angehalten. Sie können in Xcode den Zustand der

Variablen ergründen und das Programmdann wieder fortsetzen.

Die App bleibt jetzt auf dem iPhone oder iPad. Sie kann dort losgelöst von Xcode aus-

geführt werden – dann aber ohne Debugging-Möglichkeiten. Sie können Ihre App wie

jede andere installierte App problemlos wieder löschen, indem Sie sie zuerst länger

anklicken und dann auf das x-Symbol drücken.
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Einschränkungen des Free Provisioning

Apple bezeichnet das Verfahren zum Ausführen von Apps auf iOS-Geräten ohne

Apple-Developer-Account als »Free Provisioning«. Dabei gibt es aber Einschränkun-

gen: Der Test von einigen Zusatzfunktionen erfordert weiterhin einen kostenpflich-

tigen Apple-Developer-Account. Das gilt z. B. für In-App-Käufe, die Teilnahme am

iAD-Netzwerk oder die Verwendung der Apple-Pay-Funktionen.

Apple Developer Program

Bevor Sie eine App in den App Store hochladen können, müssen Sie Ihre App spezi-

ell vorbereiten und signieren (siehe Abschnitt 16.9, »App im App Store einreichen«).

Das ist nur mit dem Schlüsselsystem des Apple Developer Program möglich. Die

Mitgliedschaft hat auch andere Vorteile – etwa den unkomplizierten Zugang zu Beta-

Versionen von iOS, OS X und Xcode, den Zugang zu Entwicklerforen etc.:

https://developer.apple.com/programs

Dieses Service-Paket lässt sichApplemit zurzeit 100 EURpro Jahr bezahlen. ImGegen-

satz zu früher, als es verschiedene Entwicklerprogramme für iOS, OS X und Safari gab,

hat Apple diese Programme nun zu einem einzigen verbunden.

Eine vorhandene oder eine neue Apple-ID verwenden?

Bevor Sie sich dem Entwicklerprogramm anschließen, müssen Sie sich überlegen,

welche Apple-ID Sie hierfür verwenden. Normalerweise spricht nichts gegen Ihre

gewöhnliche Apple-ID. Sollten Sie diese ID aber schon im Rahmen von iTunes Connect

zum Verkauf von Musik oder Büchern nutzen, dann benötigen Sie eine zweite Apple-

ID für das Entwicklerprogramm.

Sie können dem Entwicklerprogramm wahlweise als Einzelperson oder als Team

beitreten. Als Einzelperson benötigen Sie dazu lediglich eine Kreditkarte. Nach

Abschluss des Bezahlprozesses kann es ein paar Minuten dauern, bis Ihr Entwickler-

zugang freigeschaltet wird und Sie die entsprechendeWelcome-E-Mail erhalten.

Nun können Sie in den Xcode-Einstellungen im Dialogblatt Accounts mit Add

Apple ID Ihre Apple-ID mit Xcode verbinden. Von dort gelangen Sie mit View

Details in einen weiteren Dialog, in dem Sie Schlüssel generieren können (siehe

Abbildung 10.14). Vorerst benötigen Sie lediglich einen Schlüssel zur iOS-Entwicklung

(also den Eintrag iOS Development).

Nach diesen Vorbereitungsarbeiten können Sie nun ein mit einem USB-Kabel ange-

schlossenes iOS-Gerät in der Symbolleiste von Xcode auswählen. Wie beim Free

Provisioning beklagt sich Xcode anfänglich darüber, dass das »Provisioning Profile«
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fehlt; Fix Issue behebt dieses Problem. Das Gerät wird damit in das Entwicklungspro-

grammaufgenommen. Insgesamt dürfen Sie pro Jahrmaximal 500Gerätemit Ihrem

Kontoverbinden: 100 iPhones, 100 iPods, 100 iPads sowie je 100Apple-TV- undApple-

Watch-Geräte. Einen Überblick über alle mit Ihrem Konto verbundenen iOS-Geräte

finden Sie auf der Webseite des Entwicklerprogramms:

https://developer.apple.com/account/ios/device

Abbildung 10.14 Verwaltung der Schlüssel des iOS-Entwicklerprogramms in Xcode

10.8 Komponentenund Dateien eines Xcode-Projekts

Wenn Sie in Xcode ein neues iOS-Projekt starten, besteht dieses standardmäßig schon

aus einer Menge Dateien (siehe Abbildung 10.15) – und dabei bleibt es nicht. Dieser

Abschnitt gibt Ihnen einen kurzen Überblick darüber, welche Datei welchen Zweck

hat. Detaillierte Erläuterungen zu vielen Dateien folgen dann in den weiteren Kapi-

teln.

AppDelegate.swift enthält Code zur Verarbeitung von Ereignissen des App-Lebens-

zyklus (siehe Abschnitt 11.4, »Phasen einer iOS-App«).

LaunchScreen.xib enthält eine spezielle Ansicht der App, die während des Starts

als eine ArtWillkommensdialog angezeigt wird (sieheAbschnitt 16.6, »Startansicht

(Launch Screen)«).
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Images.xcassets dient als Container für die Bilddateien der App. Dazu zählen

neben dem Icon der App auch alle anderen Bitmaps, die Sie irgendwann anzei-

gen möchten. Die Besonderheit von Xcassets-Dateien besteht darin, dass Bit-

maps in mehreren Auflösungen gespeichert werden können. Bei der Ausführung

verwendet iOS dann automatisch die Datei, die am besten zum Display des

iOS-Geräts passt (siehe Abschnitt 12.7, »Bild-Management in Images.xcasset« und

Abschnitt 16.7, »App-Icon«).

Info.plist enthält diverse Projekteinstellungen in Form einer sogenannten Pro-

perty List (Key-Value-Datei).

Main.storyboard beschreibt das Aussehen und die Eigenschaften der Ansichten

(View-Controller) einer App.

ViewController.swift enthält den Controller-Code der ersten Ansicht des Story-

boards. Für jede weitere Ansicht im Storyboard müssen Sie in der Regel eine

weitere Swift-Datei hinzufügen, die eine von UIViewController abgeleitete Klasse

definiert (siehe Kapitel 12, »Apps mit mehreren Ansichten«).

Abbildung 10.15 Überblick über die Code-Dateien im Projektnavigator von Xcode

Dateien im Navigator verschieben

Sie können die Dateien des Projekts im Navigator verschieben und in Gruppen glie-

dern. Zwei Dinge sind in diesem Zusammenhang bemerkenswert: Zum einen spielt

es für Xcode keine Rolle, in welcher Gruppe die Dateien sich befinden. Xcode fin-

det in jedem Fall alle zum Kompilieren erforderlichen Dateien. Und zum anderen

sind Gruppen keine Unterverzeichnisse im Projektverzeichnis. Gruppen helfen bei der

Organisation der Dateien, haben aber keinen Einfluss darauf, wo Dateien tatsächlich

gespeichert werden. Der Projektnavigator ist also kein Abbild des Dateisystems!

Weitere Dateien

Bei »richtigen« Apps, die also nicht nur Test- oder Beispielcharakter haben, kommen

zu den anfänglich vorhandenen Dateien zumeist viele Dateien hinzu:
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Weitere Code-Dateien bilden die innere Logik Ihres Programms ab, also das Daten-

modell gemäß des MVC-Musters (siehe Abschnitt 11.1, »Model-View-Controller

(MVC)«).

Zusätzliche Lokalisierungsdateien enthalten Zeichenketten für die alle Sprachen,

in denen die App später ausgeführt werden kann (siehe Abschnitt 11.8, »Mehrspra-

chige Apps«).

Ja nach Zielsetzung der App sind außerdem Text-, XML-, HTML-, Datenbank- sowie

Audio- und Video-Dateien erforderlich. Diese Dateien werden zusammen mit der

App ausgeliefert (»Bundle-Dateien«).

Test- und Produktgruppe

Neben der eigentlichen Projektgruppe, deren Namemit dem Projektnamen überein-

stimmt, kann ein Projekt bis zu drei weitere Gruppen aufweisen:

projektnameTests und projektnameUITests enthält Code und Einstellungen zum

automatisierten Test Ihres Projekts. Das zugrunde liegende XCTest-Framework hat

eine ähnliche Zielsetzung wie Unit Tests in anderen Programmiersprachen. In die-

sem Buch gehe ich darauf allerdings nicht weiter ein.

Products enthält das kompilierte Programm. Bei der iOS-App-Entwicklung werden

die hier enthaltenen Dateien aber selten benötigt, weil die Ausführung von Apps

durch Xcode automatisiert ist und eine Weitergabe von Apps an andere Benutzer

nur über den App Store möglich ist.
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Kapitel 13

GPS- und Kompassfunktionen

In diesem Kapitel geht es um die Nutzung der GPS- und Kompassfunktionen Ihres

Smartphones durch ein Swift-Programm. Ich präsentiere Ihnen den Umgang mit

diesen Funktionen stark beispielorientiert, wobei sich die Komplexität der Apps all-

mählich steigert:

InHello MapView lernen Sie das MapView-Steuerelement kennen.

Das zweite Programm zeigt, wie Sie auf einer Karte die gerade zurückgelegte Weg-

strecke grafisch aufzeichnen.

Eine Kompass-App versucht der Apple-eigenen Kompass-App Konkurrenz zu

machen. Gleichzeitig lernen Sie hier grundlegende Grafikfunktionen von iOS ken-

nen – und erfahren, wie Sie diese in eigene Steuerelemente integrieren.

13.1 HelloMapView!

Das MapView-Steuerelement mit dem Klassennamen MKMapView (MK = Map Kit)

ermöglicht es Ihnen, mit geringem Aufwand eine App mit Navigationsfunktionen

zu erstellen. Grundsätzlich dient dieses Steuerelement dazu, eine Karte darzustellen,

optional auchmit Satelittenbildern und – wo verfügbar – in 3D-Ansicht.

MapKit-Framework

Beim ersten Test des Steuerelements wird Ihre App vermutlich mit der folgen-

den nichtssagenden Fehlermeldung abbrechen: Could not instantiate class named

MKMapView. Schuld daran ist, dass Xcode die erforderliche MapKit-Bibliothek nicht

in die App einbindet. Dieses Problem lösen Sie, indem Sie zuerst im Projektnavigator

Ihr Projekt und anschließend das zugehörige App-Target auswählen. Im Dialogblatt

Capabilities aktivieren Sie nun die FunktionMaps (siehe Abbildung 13.1).

Damit weiß Xcode nun, dass Sie Maps-Funktionen nutzen möchten. Das entspre-

chende MapKit-Framework wird nun automatisch in die App integriert. Davon über-

zeugen Sie sich durch einen Blick in das Dialogblatt General, an dessen Ende Sie den

Eintrag Linked Frameworks and Libraries finden (siehe Abbildung 13.2).
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13 GPS- und Kompassfunktionen

Abbildung 13.1 Aktivierung der Maps-Capabilities

Abbildung 13.2 Zusammenstellung der Zusatz-Frameworks der App

Um Erlaubnis fragen

Wenn Sie Ihre App mit dem MapView-Steuerelement jetzt ausführen, zeigt sie zwar

eine Europakarte in großemMaßstab, nicht aber Ihren aktuellen Ort an. Na gut, wer-

den Sie sich denken, dann aktiviere ich eben im Attributinspektor die Option Shows

User Location! An sich ist die Idee natürlich richtig, aber nun tritt eine neue Fehler-

meldung auf: Trying to start MapKit location updates without prompting for location

authorization. Must call requestWhenInUseAuthorization or requestAlwaysAuthoriza-

tion first.

Was heißt das nun wieder? Sie müssen in Ihrem Programm explizit um die Erlaubnis

fragen, auf Ortsdaten des iOS-Geräts zugreifen zu dürfen. Das ist aus zweierlei Grün-

den notwendig. Zum einen schätzen es viele Smartphone-Anwender nicht, wenn

jedes Programmständig weiß, wo sich das Telefon und in der Regel auch sein Besitzer

gerade aufhält, und zum anderen kosten die GPS-Funktionen relativ viel Strom und
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verkürzen somit die Akkulaufzeit. Deswegen muss der Benutzer bei jeder App dem

Zugriff auf Standortdaten zuerst zustimmen.

Dieses »Um-Erlaubnis-fragen« erledigen Sie am einfachsten in der viewDidLoad-

Methode des View-Controllers. Dort erzeugen Sie einen CLLocationManager (CL steht

hier für »Core Location«) und führen dann die Methode requestWhenInUseAuthori-

zation aus. Falls Ihre App die Position auch im Hintergrund abfragen soll, verwenden

Sie stattdessen die Methode requestAlwaysAuthorization .

import CoreLocation

class ViewController : UIViewController {

var locmgr = CLLocationManager ()

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

// um Erlaubnis fragen , ob die Ortungsdienste

// verwendet werden dürfen

locmgr .requestWhenInUseAuthorization ()

}

}

Abbildung 13.3 Darf die App auf Standortdaten zugreifen?

Info.plist-Einstellungen

In den von Apple gestalteten Erlaubnisdialog wird eine Begründung eingebaut,

warum die App diesen Dienst nutzen will (siehe Abbildung 13.3). Einen entsprechen-

den Eigenschaftseintrag müssen Sie in der Datei Supporting Files/Info.plist mit

Add Row hinzufügen (siehe Abbildung 13.4). Sie dürfen die Zeichenkette mit der

Begründung leer lassen, aber Siemüssen den entsprechenden Eintrag in die Property

List einfügen, sonst scheitert die Programmausführungmit einer Fehlermeldung!

Die beiden Eigenschaften haben ausufernd lange Namen, wobei es ärgerlicherweise

in der Property List keine Vervollständigung gibt. Achten Sie darauf, dass Ihnen kein

Tippfehler passiert!
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Abbildung 13.4 Begründung für die Nutzung der Ortungsdienste

NSLocationWhenInUseUsageDescription für requestWhenInUseAuthorization()

NSLocationAlwaysUsageDescription für requestAlwaysAuthorization()

Erste Tests

Die Beschreibung der Voraussetzungen für eine erste funktionierende App mit einer

MapView waren zwar recht lang, tatsächlich dauert es mit etwas Xcode-Übung aber

kaum länger als eine Minute, eine Hello-MapView-App zusammenzuschustern und

die zwei erforderlichen Swift-Code-Zeilen einzufügen. Das Ergebnis sieht auf den ers-

ten Blick beinahe wie die Apple-App »Karten« aus. Die App zeigt also eine Landkarte

mit der gerade aktuellen Position (siehe Abbildung 13.5).

Abbildung 13.5 Eine Mini-Appmit einemMapView-Steuerelement
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Den sichtbarenKartenausschnitt können Siewie üblich durch Schieben, Zoomenund

Drehen verändern. Ansonsten kann unsere Mini-App aber natürlich nicht mit »Kar-

ten«mithalten. Such- und Navigationsfunktionen fehlen ebenso wie dieMöglichkeit,

die Darstellungsform umzuschalten.

Die entsprechenden Einstellungen können Sie vorweg im Attributinspektor durch-

führen (siehe Abbildung 13.6), oder Sie müssen in der laufenden App Eigenschaften

des MKMapView-Steuerelements durch Swift-Code verändern.

Abbildung 13.6 MapView-Eigenschaften im Attributinspektor einstellen

Kartenfunktionen im iOS-Simulator

Auf den ersten Blick erweckt der iOS-Simulator den Eindruck, als könnten Sie den

sichtbaren Kartenausschnitt dort nur verschieben, nicht aber verdrehen oder zoo-

men.

Das täuscht aber: Sobald Sie (alt) drücken, erscheinen im Simulator zwei graue

Punkte, die zwei Fingern entsprechen. Diese Punkte bewegen sich rund um den

Mittelpunkt der Karte. Mit gedrückter Maus- oder Trackpad-Taste können Sie nun

eine Zoom- oder Drehbewegung durchführen. Das erfordert anfänglich etwas Übung,

funktioniert aber bald schon ganz zufriedenstellend.

Darüber hinaus bietet das Programm die Möglichkeit, verschiedene Bewegungsab-

läufe zu simulieren. Die entsprechenden Kommandos sind im Menü Debug • Loca-

tion versteckt. Trotzdem ist der Test von Programmenmit geografischen Funktionen

im Simulator natürlich nur eingeschränkt möglich.
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13.2 Wegstreckeaufzeichnen

Im folgenden Beispielprogramm geht es um eine App, die nach dem Start die gerade

aktuelle Position des Benutzers verfolgt und in der Karte einzeichnet. Wenn Sie

die App starten und dann einen Spaziergang unternehmen, wird Ihr Weg also in

Form einer roten Linie auf der Karte nachgezeichnet. Gleichzeitig wird im unte-

ren Bildschirmbereich Ihre aktuelle Position, Geschwindigkeit etc. angezeigt (siehe

Abbildung 13.7).

Abbildung 13.7 App zur grafischen Aufzeichnung einer Wegstrecke

Programmaufbau und Auto Layout

Die App besteht aus zwei Steuerelementen, einer MapView und einem Label. Das

mehrzeilige Label ist am linken, unteren und rechten Rand fixiert, außerdem ist

seine Höhe fix mit 61 Punkten vorgegeben. Das darüber befindliche Map-View-

Steuerelement ist am linken, oberen und rechten Rand sowie an der Oberkante des

Labels fixiert. Damit füllt es den gesamten freien Bildschirm aus, der nicht vom Label

beansprucht wird.

Im Attributinspektor ist die MapView-Darstellung auf Standard gestellt. Jede Benut-

zerinteraktion ist deaktivert (also alle Allows-Optionen), dafür ist die Option Shows

User Location aktiv.
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Im Dialogblatt Capabilities ist neben Maps diesmal auch der Punkt Background

Modes für Location updates aktiviert (siehe Abbildung 13.8). Damit läuft das Pro-

gramm, so es einmal gestartet ist, auch im Hintergrund weiter und protokolliert

Positionsdaten. Vergessen Sie diese Einstellung, wird die App, wenn sie nicht mehr

aktiv ist, nach einiger Zeit gestoppt und stürzt beim »Wiederaufwachen« ab. Details

zu den verschiedenen App-Zuständen (Vordergrund, Hintergrund, Suspended) lesen

Sie bitte in Abschnitt 11.4, »Phasen einer iOS-App«, nach.

Abbildung 13.8 Die Test-App nutzt die abgebildeten iOS-Funktionen.

Achtung, verminderte Akkulaufzeit

Diese Test-App läuft unbegrenzt im Hintergrund, was nicht nur die Akku-Laufzeit

mindert, sondern auch die Chancen, dass das Programm im App Store akzeptiert

wird. Wenn Sie aus dem Testprogramm eine »richtige« App entwickeln möch-

ten, sollten Sie startMonitoringSignificantLocationChanges aufrufen, damit die

Position nicht ständig, sondern nur bei nennenswerten Veränderungen aktuali-

siert wird. Dadurch wird die weiter unten beschriebene Methode locationManager

(_:didUpdateLocations:) viel seltener aufgerufen. Auch eine zeitliche Limitierung

der Aufzeichnung kann zweckmäßig sein.

Die ViewController-Klasse

Wesentlich interessanter als die optische App-Gestaltung ist bei diesem Beispiel

der Code: Die eigene ViewController-Klasse ist wie üblich von UIViewController

abgeleitet. Die Klasse implementiert aber außerdem noch die beiden Protokolle
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CLLocationManagerDelegate und MKMapViewDelegate . Sie sind erforderlich, damit

die App Location- bzw. MapView-Ereignisse in Methoden verarbeiten kann. Zwei

IBOutlets ermöglichen wie üblich den Zugriff auf die Steuerelemente, zwei Eigen-

schaften speichern den LocationManager sowie die aufgezeichneten Positionen. Die

eigentliche Arbeit erledigen drei Methoden, die im folgenden Listing nur angedeutet

sind; deren detaillierte Beschreibung folgt gleich.

// Projekt ios -test -gps , Datei ViewController .swift

// Aufbau der ViewController -Klasse

import UIKit

import CoreLocation

import MapKit

class ViewController : UIViewController ,

CLLocationManagerDelegate ,

MKMapViewDelegate

{

@IBOutlet weak var map: MKMapView ! // Zugriff auf die

@IBOutlet weak var label : UILabel! // Steuerelemente

var locmgr : CLLocationManager ! // Location Manager

var coords :[ CLLocationCoordinate2D ] = [] // Positions -Array

override func viewDidLoad () { ... } // Initialisierung

func locationManager (...) { ... } // neue Position

func mapView (...) -> ... { ... } // Route zeichnen

}

Initialisierung in viewDidLoad

Die Methode viewDidLoad wird aufgerufen, sobald iOS mit der Low-Level-Initialisie-

rung der App fertig ist. Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, um die eigenen Initialisie-

rungsarbeiten zu erledigen. In unserem Fall geht es dabei um zwei Dinge:

Der Location Manager soll uns in Zukunft regelmäßig mit Informationen darüber

versorgen, wo sich das iPhone gerade befindet. Dazu erzeugen wir wie im vorigen

Abschnitt eine Instanz der CLLocationManager-Klasse. Neu sind dieweiteren Einstel-

lungen:

– Mit locmgr.delegate = self geben wir an, dass unsere ViewController-In-

stanz Location-Ereignisse verarbeiten soll. Das ist nur zulässig, weil die

ViewController-Klasse das Protokoll CLLocationManagerDelegate implementiert.

Somit können wir unsere Klasse mit im Protokoll definierten Methoden aus-

statten, die dann beim Auftreten eines Ereignisses aufgerufen werden. In die-

sem Beispiel gibt es nur eine derartige Methode, nämlich die im nächsten

Abschnitt beschriebene Methode locationManager .
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– Mit desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest gebenwir an, dasswir die Posi-

tion des iOS-Geräts in größtmöglicher Genauigkeit wissenmöchten.

– requestAlwaysAuthorization sorgt beim erstmaligen Start der App für den

schon bekannten Dialog mit der Frage, ob die App Standortdaten verarbeiten

darf. Vergessen Sie nicht, in der Datei Info.plist die Eigenschaft NSLocation-

AlwaysUsageDescription hinzuzufügen und ihr einen Erklärungstext zuzuwei-

sen.

– startUpdatingLocation startet schließlich die Ereignisverarbeitung und führt

dazu, dasswenig später erstmals die locationManager-Methode aufgerufenwird,

wenn neue Positionsdaten zur Verfügung stehen.

Anders als im ersten Beispiel wollen wir diesmal auch auf die Darstellung desMap-

View-Steuerelements Einfluss nehmen. Deswegen hält unser View-Controller auch

das MKMapViewDelegate-Protokoll ein. map.delegate = self bewirkt auch hier, dass

wir die resultierenden Methodenaufrufe verarbeiten möchten. Das betrifft in die-

sem Beispiel die Methode mapView, die etwas weiter unten beschrieben wird.

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

// Location Manager initialisieren

locmgr = CLLocationManager ()

locmgr .delegate = self

locmgr .desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest

locmgr . requestAlwaysAuthorization ()

locmgr .startUpdatingLocation ()

// Map -Methoden verarbeiten

map.delegate = self

}

locationManager-Delegate

Die im Folgenden abgedruckte Methode locationManager(_:didUpdateLocations:)

wird von nun an circa einmal pro Sekunde aufgerufen. Im ersten Parameter wird der

für das Ereignis verantwortliche Location Manager übergeben. Interessanter ist der

zweite Parameter, der ein Array mit den aktuellen Positionsangaben übergibt, wobei

das letzte Element die aktuellsten Daten enthält. Ein erfreulicher Unterschied zwi-

schen Swift 1 und Swift 2 besteht darin, dass die API besser an Swift angepasst wurde:

Positionen werden nicht mehr als AnyObject-Array, sondern direkt als CLLocation-

Array übergeben.
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Abbildung 13.9 Die Auto-Vervollständigung hilft bei der Eingabe von Delegate-Methoden.

Eingabe von Delegation-Methoden in Xcode

Vielleicht fragen Sie sich, woher Sie wissen, welche Parameter diese Methode erwar-

tet, und wie Sie die Methode am besten in Xcode eingeben. Ganz einfach: Tippen

Sie die Anfangsbuchstaben der Methode ein. Xcode zeigt nun eine Liste der zur Aus-

wahl stehenden Methoden, die in unserem Fall zwar alle locationManager heißen,

sich aber durch den zweiten Parameter unterscheiden (siehe Abbildung 13.9).

Wir benötigen die Variante der Methode, bei der der zweite Parameter didUpdate-

Locations heißt – was auch aus der im vorigen Absatz angegebenen Signatur

locationManager(_:didUpdateLocations:) hervorgeht. Wählen Sie die richtige Me-

thode aus, und drücken Sie (¢).

Die folgenden Zeilen extrahieren aus dem aktuellsten CLLocation-Objekt den Längen-

und Breitengrad, die Seehöhe (leider nicht besonders genau), die Geschwindigkeit

und die Bewegungsrichtung in Grad. All diese Informationen werden in mehreren

Zeilen im Label angezeigt.

setRegion stellt ein, welchen Kartenausschnitt die MapView zeigen soll. Mit den

gewählten Daten wird die gerade aktuelle Position immer mittig im Steuerelement

dargestellt. Der sichtbare Ausschnitt soll circa eine Breite von einemKilometer haben.

Zuletzt geht es nun noch darum, die aktuelle Position im Array coords zu speichern.

Da die ersten Positionen oft sehr ungenau sind, ignorierenwir sie. Aber sobald zumin-

dest fünf Positionen vorliegen, erzeugen wir aus den letzten beiden Positionen ein

MKPolyline-Objekt. Dieses Objekt fügen wir mit mapOverlay in einen Speicher ein, der

sich alle über der Karte darzustellenden Daten merkt. Beachten Sie, dass an dieser
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Stelle noch nichts gezeichnet wird! Darum kümmert sich das MapKit-Steuerelement

selbst, wobei wir diesen Prozess in der mapView-Methode unterstützen.

// Projekt ios -test -gps , Datei ViewController .swift

func locationManager (manager:CLLocationManager ,

didUpdateLocations locations :[ CLLocation ])

{

for loc in locations { // alle Positionen übergeben

// Position anzeigen und dem coords -Array hinzuf ügen

let long =

String (format : "%.4f", loc.coordinate .longitude )

let lat =

String (format : "%.4f", loc.coordinate .latitude)

let alt = String (format : "%.1f", loc.altitude)

let speed = String (format : "%.1f", loc.speed )

let course = String (format : "%.1f", loc.course )

label .text = "long= \(long )° / lat = \(lat)° \n" +

"alt = \(alt) m \n" +

"speed = \( speed ) m/s \n" +

"course = \( course )° \n" +

"time = \( loc.timestamp ) \n"

// sichtbaren Bereich der Karte (inkl . Zoom ) einstellen

// aktuelle Position immer zentriert

let span = 0.01 // in Grad; 1° entspricht 111 km ,

// 0.01° entspricht 1100 m

let reg = MKCoordinateRegion (

center : map.userLocation .coordinate ,

span: MKCoordinateSpanMake (span , span))

map.setRegion (reg , animated: false )

// aktuelle Position im Array speichern

coords .append (loc.coordinate )

// fügt dem Map -Overlay eine Linie vom letzten

// zum vorletzten Punkt hinzu

let n = coords .count

if n > 4 { // die ersten Punkte ignorieren , oft ungenau

var pts = [coords [n-1], coords [n-2]]

let polyline =

MKPolyline (coordinates : &pts , count : pts.count )

map.addOverlay (polyline)

}

} // for -Ende

} // func -Ende
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Location-Benachrichtigungen ohne MapView

Es bietet sich oft an, Ereignisse des LocationManagers in Kombinationmit einer Map-

View zu verarbeiten, aber das ist keineswegs zwingend. Auch ohneMapView kann Ihr

Programm einen Location Manager einrichten und dessen Daten verarbeiten. Unbe-

dingt erforderlich ist aber die Abfrage, ob Ihre App Standarddaten empfangen darf

(also requestXxxAuthorization in viewDidLoad).

Die mapView-Methode

Die folgende, im CLLocationManagerDelegate-Protokoll definierte mapView-Methode

wird immer dann aufgerufen, wenn das MapView-Steuerelement neu gezeichnet

wird. Unsere Aufgabe ist es, darin für unsere Daten ein Overlay-Renderer-Objekt zu

erzeugen und zurückzugeben. Dieses Objekt bestimmt, wie die über der Karte darzu-

stellenden Liniensegmente zu zeichnen sind – in unserem Beispiel als roter, 3 Punkte

breiter Linienzug.

func mapView(mapView: MKMapView ,

rendererForOverlay overlay: MKOverlay)

-> MKOverlayRenderer

{

if overlay is MKPolyline {

// falls Polyline -Overlay: passenden

// MKPolylineRenderer erzeugen

let polylineRenderer = MKPolylineRenderer (overlay: overlay)

polylineRenderer .strokeColor = UIColor.redColor ()

polylineRenderer .lineWidth = 3

return polylineRenderer

} else {

// sonst : leere MKOverlayRenderer -Instanz zurückgeben

return MKOverlayRenderer ()

}

}

Erweiterungsmöglichkeiten

Wenn Sie Spaß an dem kleinen Programm haben, gibt es eine Menge Erweiterungs-

möglichkeiten:

Das Programmbietet im laufenden Betrieb keine Möglichkeit, den sichtbaren Aus-

schnitt einzustellen. Die aktuelle Position wird immer im Bildschirmmittelpunkt

angezeigt, der Zoom-Faktor ist unveränderlich. Schuld daran ist der Aufruf von

map.setRegion in der Methode locationManager.
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Ein anderer Ansatz könnte darin bestehen, setRegion nur einmal nach dem Start

der App aufzurufen und dem Benutzer die Kontrolle über die MapView ansons-

ten zu überlassen. Dazu müssen die Optionen Allows Zooming, Scrolling und

Rotating im Attributinspektor aktiviert werden.

Ebenso fehlt der App dieMöglichkeit, zwischen den verschiedenen Darstellungsva-

rianten (also Karte, Satellit, Hybrid) umzustellen. Ein Button und eine Code-Zeile

wie map.mapType = MKMapType.Hybrid könnten da rasch Abhilfe schaffen.

Das Programm speichert die aufgezeichnete Route nicht. Sobald das Programm

von iOS aus dem Speicher entfernt wird, hat es alles vergessen. Wenn Sie Routen

aufzeichnen möchten, müssen Sie eine Speichermöglichkeit für das Array coords

anbieten.

Als logische Ergänzung würden sich nun ein paar Buttons oder ein eleganterer

Steuerungsmechanismus anbieten, um die Positionsaufzeichnung zu starten, zu

stoppen bzw. zurückzusetzen.

13.3 Kompassfunktionen

Zwar gibt es in Xcode kein eigenes Kompasssteuerelement, ansonsten ist die Nutzung

der Kompassfunktionen aber denkbar einfach: Wir benötigen wie in den vorange-

gangenen Beispielen einen Location Manager und müssen im View-Controller das

Protokoll CLLocationManagerDelegate implementieren. In viewDidLoad erzeugen wir

wie gehabt den Location Manager. Anstelle von startUpdatingLocation führen wir

diesmal aber startUpdatingHeading aus: Wir sind nicht an Positionsinformationen,

sondern nur an Richtungsangaben interessiert. Dafür müssen wir nicht einmal um

Erlaubnis bitten.

Die für uns relevante Delegate-Methode locationManager ist am Namen des zweiten

Parameters zu erkennen. Dieser muss didUpdateHeading lauten, d. h. die Signatur der

Methode lautet locationManager(_:didUpdateHeading:). Der Parameter stellt uns ein

CLHeading-Objekt zur Verfügung. Von dessen vielen Eigenschaften interessiert uns

nur eine: trueHeading gibt an, in welche Richtung das obere Ende der Benutzerober-

fläche des iPhones oder iPads zeigt. Die Angabe erfolgt in Grad. 0° bedeutet, dass das

Gerät aus der Sicht des Benutzers nach Norden zeigt, 90° gelten für Osten etc.

iPad-Kompass

Die Kompassfunktionen sind auch bei iPads ohne Mobilfunk- und GPS-Funktionen

verwendbar. Beachten Sie aber, dass der Kompass durch Gehäuse mit Magnetver-

schlussmassiv aus dem Gleichgewicht kommt!
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Eine minimale Auswertung der Kompassdaten mit Debugging-Anzeige in Xcode

erfordert somit nur wenige Zeilen Code:

import UIKit

import CoreLocation

class ViewController : UIViewController ,

CLLocationManagerDelegate

{

var locmgr : CLLocationManager !

// Location Manager initialisieren

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

locmgr = CLLocationManager ()

locmgr .delegate = self

locmgr .desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest

locmgr .startUpdatingHeading ()

}

// wird aufgerufen , wenn das iPhone /iPad in eine

// andere Richtung zeigt

func locationManager (manager: CLLocationManager ,

didUpdateHeading newHeading : CLHeading) {

print (newHeading .trueHeading )

}

}

Kompasskalibrierung

Mitunter erkennen iOS-Geräte die Notwendigkeit, die Kompassfunktion neu zu kali-

bieren. Das ist vor allemdann der Fall, wenn die Funktion zum erstenMal nach langer

Zeit verwendet wird oder wenn das Gerät ein störendes Magnetfeld in der Nähe fest-

stellt.

Es ist Ihrer App überlassen, ob bzw. wie sie auf diese Kalibrierungsaufforderung rea-

giert. Wenn Sie keinen entsprechenden Code vorsehen, dann verzichtet iOS auf die

Kalibrierung; es kann dann aber sein, dass die Richtungsangaben ungenau sind. Bes-

ser ist es daher, in den View-Controller den folgenden Code einzubauen:

func locationManagerShouldDisplayHeadingCalibration (

manager: CLLocationManager ) -> Bool

{

return true

}
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Das führt dazu, dass Ihre App, wann immer sie es für notwendig hält, einen Kompass-

kalibrierdialog einblendet. Ihre App-BenutzermüssennundieKalibrierungdurchfüh-

ren, ob sie wollen oder nicht. In einer »echten« App ist es vermutlich zweckmäßiger,

die Benutzer vorher zu informieren und ihnen die Möglichkeit zu geben, diesen Pro-

zess abzubrechen.

Grafische Darstellung eines Kompasses

Es ist zwar kein Problem, den trueHeading-Wert in einem Label anzuzeigen, besonders

hilfreich ist das aber selten. Wer einen Kompass braucht, ist in der Regel an einem

grafischen Zeiger nach Norden interessiert. Also müssen wir versuchen, den vom

Location Manager gelieferten Winkel grafisch darzustellen. Das führt uns zu einem

neuen Aspekt der iOS-Programmierung: zur Nutzung grafischer Funktionen und zur

Gestaltung eigener Steuerelemente.

13.4 Eigene Steuerelementemit Grafikfunktionen

Hinter den Kulissen sind alle iOS-Steuerelemente Klassen. Was tun Sie, wenn Sie eine

vorhandene Klasse um neue Funktionen erweitern möchten? Sie nutzen den Mecha-

nismus der Vererbung (siehe Abschnitt 8.1). Wie dies konkret funktioniert, ist Thema

dieses Abschnitts. Nebenbei lernen Sie auch gleich einige Grundkonzepte der Grafik-

programmierung kennen, wobei ich mich hier aber auf recht simple 2D-Funktionen

beschränke.

Eine Klasse für ein neues Steuerelement

Um ein neues Steuerelement zu erzeugen, brauchen Sie als Erstes eine neue Klasse.

Dazu führen Sie im aktuellen iOS-Projekt File •New• File aus und wählen die Vor-

lage Cocoa Touch Class aus (zu finden unter der Rubrik iOS • Source). Im zweiten

Schritt benennen Sie die Klasse, z. B. mit CompassView, und geben im Listenfeld Sub-

class of an, von welcher vorhandenen Klasse Sie Ihre Kreation ableiten möchten

(siehe Abbildung 13.10).

Für unsere Zwecke eignet sich UIView ambesten. Dabei handelt es sichumeinen recht-

eckigen Bereich, dessen Inhalt Sie selbst grafisch gestalten können. Dazu müssen Sie

lediglich die drawRect-Methode überschreiben undmit eigenem Code ausstatten.

Zuletzt müssen Sie noch angeben, wo Sie die neue *.swift-Datei speichern möch-

ten. Sofern Ihr iOS-Projekt nicht schon aus sehr vielen Dateien besteht, spricht nichts

dagegen, dies einfach imGrundverzeichnis Ihres Projekts zu tun. In diesem Fall bestä-

tigen Sie den Vorschlag von Xcode einfach mit Create. Xcode zeigt die neue Datei an,

die anfänglich folgenden Inhalt hat:
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Abbildung 13.10 Eine neue Klasse für das Steuerelement anlegen

// Projekt ios -test -compass

// Datei CompassView .swift

class CompassView : UIView {

// Only override drawRect: if you perform custom drawing.

// An empty implementation adversely affects performance during

// animation.

override func drawRect(rect : CGRect ) {

// Drawing code

}

}

Grafikprogrammierung

In der neuen Klasse wird die Methode drawRect immer dann aufgerufen, wenn das

ganze Steuerelement oder auch nur Teile davon neu zu zeichnen sind. Der neu zu

zeichnende Bereich geht aus dem Parameter rect hervor. Im Regelfall werden Sie die-

sen Parameter ignorieren und einfach alles neu zeichnen.

Beginnen wir mit einem Beispiel: Um innerhalb des neuen Steuerelements eine rote,

drei Punkte breite Linie zu zeichnen, ist der folgende Code erforderlich, den ich gleich

erläutern werde:

// im Steuerelement eine rote , schr äge Linie zeichnen

override func drawRect(rect: CGRect ) {

let context = UIGraphicsGetCurrentContext ()

let red = UIColor.redColor ().CGColor

CGContextSetLineWidth (context , 3.0)

CGContextSetStrokeColorWithColor (context , red)

CGContextMoveToPoint (context , 10, 10)

CGContextAddLineToPoint (context , 200, 500)

CGContextStrokePath (context)

}
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Alle Zeichenoperationen müssen auf einen Grafikkontext angewendet werden. Die-

sen Kontext ermittelt die Methode UIGraphicsGetCurrentContext , die uns die UIView-

Basisklasse zur Verfügung stellt. Im Grafikkontext werden die Parameter der nach-

folgenden Grafikoperationen gespeichert. Dazu zählen die Zeichenfarbe und die

Linienstärke, die mit CGContextSetXxx-Methoden eingestellt werden. (CG steht dabei

für »Core Graphics«.)

Anschließend legen die Methoden CGContextMoveToPoint und CGContextStrokePath

den Start- und Endpunkt der Linie fest. Beachten Sie, dass Sie die Koordinaten in

Form von CGFloat-Werten angeben müssen. Dabei handelt es sich je nach Architek-

tur um32- oder 64-Bit-Fließkommazahlen. Ergebnisse vonBerechnungenmüssen Sie

zumeist explizit mit CGFloat(ausdruck) in diesen Datentyp umwandeln. Die so festge-

legte Linie wird zuletzt mit CGContextStrokePath gezeichnet.

Zeichnen im UIView versus Zeichnen auf einemMapView

An dieser Stelle greifen wir das Thema Grafik schon zum zweiten Mal auf. Zu

Beginndes Kapitels habenwir ja auch imMapView-Steuerelement den zuletzt zurück-

gelegten Weg markiert. Die dabei eingesetzten Overlay-Methoden sind aber ein

MapView-spezifischer Sonderweg, der nur wenige Ähnlichkeitenmit den hier präsen-

tierten und an vielen Stellen in iOS üblichen Zeichenmethoden hat.

Das Steuerelement verwenden

Unser CompassView-Steuerelement zeichnet in dieser Form zugegebenermaßen noch

keinen Kompass, aber es ist bereits ein syntaktisch korrektes und funktionierendes

Steuerelement. Probieren wir es also aus!

Nun stellt sich die Frage, wie das neue Steuerelement in eine App eingefügt werden

kann: In der Objektbibliothek erscheint die CompassView nämlich nicht. Tatsächlich

ist die Vorgehensweise – zumindest beim ersten Mal – ein wenig merkwürdig: Sie

fügen in die App nämlich nicht die CompassView ein, sondern das zugrunde liegende

Basissteuerelement – in diesem Beispiel also eine UIView.

Dann klicken Sie das Steuerelement an, öffnen in der rechten Seitenleiste den Iden-

tity Inspector und stellen im Feld Custom Class die Steuerelementklasse ein, die

Sie tatsächlich nutzen möchten – also CompassView (siehe Abbildung 13.11). Im Aus-

wahlfeld stehen nur passende Steuerelemente zur Auswahl, also solche, die von dem

Steuerelement abgeleitet sind, das Sie ursprünglich in den View-Controller eingefügt

haben.

Diese Vorgehensweise ist dieselbe, die Ihnen aus dem Umgang mit mehreren View-

Controllern schonvertraut ist: Auchdortwird der View-Controller, also genau genom-
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men ein Objekt der UIViewController-Klasse, nachträglich mit einer eigenen Klasse

verbunden – z. B. mit MyViewController oder wie immer Sie Ihre Klasse genannt

haben.

Abbildung 13.11 »Custom Class« bestimmt die tatsächlich genutzte Steuerelementklasse.

Ein Test im Simulator beweist, dass die Linie innerhalb des CompassView tatsächlich

wie geplant gezeichnet wird (siehe Abbildung 13.12). Dass die Linie unten abgeschnit-

ten ist, liegt daran, dass das Steuerelement imView-Controller zu klein dimensioniert

wurde.

Abbildung 13.12 Die erste erfolgreiche Grafikausgabe
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Eine richtige CompassView

Unsere ersten Tests in Ehren, aber mit einem Kompass hat das Steuerelement noch

nicht viel zu tun. Um das zu ändern, ergänzen wir in die CompassView-Klasse zuerst

umdie Eigenschaft heading. Diese Double-Zahl entspricht der trueHeading-Eigenschaft

der CLHeading-Klasse. Liefert diese den Wert 90 (d. h., das iOS-Gerät zeigt nach Osten),

dann wird die Kompassnadel entsprechend nachWesten gestellt (weil Norden, relativ

zum Standpunkt des Nutzers, nun links ist).

Damit der Kompass bei jeder Änderung dieser Eigenschaft neu gezeichnet wird, ver-

sehen wir die Eigenschaft mit einem Property Observer. Jede Änderung führt nun

dazu, dass dieMethode setNeedsDisplay ausgeführt wird. Diese von der UIView-Klasse

vererbte Methode löst einen Aufruf von drawRect auf.

class CompassView : UIView {

var heading = 0.0 { // Kompassrichtung in Grad , 0 = Norden

didSet { // bei Änderung neu zeichnen

setNeedsDisplay ()

}

}

override func drawRect(rect : CGRect ) { ... }

}

Nun müssen wir noch drawRect um einige Anweisungen ergänzen, die mittig im

Steuerelement einenKreis und darin eine symbolisierte Kompassnadel zeichnen. Der

erforderlicheCode ist ziemlich lang, aber nicht allzuschwer zu verstehen, wennSie die

Sinus- und Cosinus-Funktionen kennen. In side wird die Seitenlänge des Quadrats

ausgerechnet, das innerhalb des CompassView zur Darstellung des Kompasses vorgese-

hen ist. Die Seitenlänge ergibt sich aus dem kleineren Wert der Steuerelementlänge

bzw. -breite. Die diversen x- und y-Variablen geben die Eckpunkte der Kompassnadel

an.

ImCode kommen außerdemzwei neue Zeichenmethoden vor: CGContextAddArc zeich-

net den Kreis, CGContextDrawPath zeichnet ein gefülltes umrandetes Polygon.

// Projekt ios -test -compass

// Datei CompassView .swift

override func drawRect(rect: CGRect ) {

let context = UIGraphicsGetCurrentContext ()

let rad = heading / 180.0 * M_PI // Winkel von 0 bis 2*Pi

// Kompassgröße

let side = min(frame .size .width , frame .size .height )

let side2 = side /2 // halbe Seitenlänge

let radout = side2 * 0.95 // Radius zur Spitze

let radin = side2 * 0.20 // Radius für Ost/West -Punkte
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// Kompassspitze Nord

let xnorth = side2 - radout * CGFloat(sin(rad))

let ynorth = side2 - radout * CGFloat(cos(rad))

// Kompassspitze Süd

let xsouth = side2 - radout * CGFloat(sin(rad + M_PI))

let ysouth = side2 - radout * CGFloat(cos(rad + M_PI))

// Kompassseite Ost/West

let xeast = side2 - radin * CGFloat(sin(rad + M_PI_2 ))

let yeast = side2 - radin * CGFloat(cos(rad + M_PI_2 ))

let xwest = side2 - radin * CGFloat(sin(rad + 3 * M_PI_2 ))

let ywest = side2 - radin * CGFloat(cos(rad + 3 * M_PI_2 ))

// Kompassseite Ost/West für farblich abgesetzte Spitze

let xeast2 = (2 * xnorth + xeast ) / 3

let yeast2 = (2 * ynorth + yeast ) / 3

let xwest2 = (2 * xnorth + xwest ) / 3

let ywest2 = (2 * ynorth + ywest ) / 3

// Farben

let black = UIColor.blackColor ().CGColor

let red = UIColor.redColor ().CGColor

// Kreis

CGContextSetLineWidth (context , 2.0)

CGContextSetStrokeColorWithColor (context , black )

UIColor.blackColor ().set()

CGContextAddArc (context ,

side2 , side2 , // x, y

side2 - 2, // Radius

0.0, CGFloat(M_PI * 2.0) , 1)

CGContextStrokePath (context)

// Kompassnadelspitze (rot)

CGContextSetLineWidth (context , 1.0)

CGContextSetFillColorWithColor (context , red)

CGContextSetStrokeColorWithColor (context , red)

CGContextMoveToPoint (context , xnorth , ynorth )

CGContextAddLineToPoint (context , xeast , yeast )

CGContextAddLineToPoint (context , xwest , ywest )

CGContextAddLineToPoint (context , xnorth , ynorth )

// zeichnet Umrandung und Inhalt

CGContextDrawPath (context , CGPathDrawingMode .FillStroke )
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// Kompassnadel schwarz (Norden )

CGContextSetFillColorWithColor (context , black )

CGContextSetStrokeColorWithColor (context , black )

CGContextMoveToPoint (context , xeast2 , yeast2 )

CGContextAddLineToPoint (context , xeast , yeast )

CGContextAddLineToPoint (context , xwest , ywest )

CGContextAddLineToPoint (context , xwest2 , ywest2 )

CGContextAddLineToPoint (context , xeast2 , yeast2 )

CGContextDrawPath (context , CGPathDrawingMode .FillStroke )

// Kompassnadel weiß (Süden)

CGContextSetStrokeColorWithColor (context , black )

CGContextMoveToPoint (context , xsouth , ysouth )

CGContextAddLineToPoint (context , xeast , yeast )

CGContextAddLineToPoint (context , xwest , ywest )

CGContextAddLineToPoint (context , xsouth , ysouth )

CGContextStrokePath (context) // nur Stroke

}

Naturgemäß können Sie die optische Gestaltung des Steuerelements noch optimie-

ren, z. B. indemSie die vierHimmelsrichtungen auf der Rosemarkieren, Gradangaben

wie auf einem Zifferblatt einfügen etc. Auch 3D-Effekte wären denkbar – aber Sie wis-

sen ja: Spätestens seit iOS 7 gilt bei der grafischen Gestaltung von Apps die Devise

»Weniger ist mehr«.

Automatischer Redraw bei Größenänderung

Wenn sich die Größe des Steuerelements ändert, z. B. bei einer Drehung eines iOS-

Geräts, dann erwarten wir natürlich, dass das Steuerelement in der neuen Größe

neu gezeichnet wird. iOS kümmert sich darum – aber tut dies nicht automatisch.

Vielmehr müssen Sie dazu das Steuerelement im Storyboard zuerst anklicken und

dann im Attributinspektor die View-Eigenschaft Mode auf Redraw stellen (siehe

Abbildung 13.13). Hinter den Xcode-Kulissen heißt die betreffende Eigenschaft der

UIView-Klasse contentMode.

Abbildung 13.13 Die Einstellung »Mode = Redraw« stellt sicher, dass das Steuerelement bei
Größenänderungen korrekt neu gezeichnet wird.
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Kompassnadel einstellen

Nun geht es nur noch darum, die Kompassnadel entsprechend der Daten der loca-

tionManager-Methode auszurichten und die Abweichung gegenüber der Nordrich-

tung in einem Label anzuzeigen:

// Projekt ios -test -compass

// Datei CompassView .swift

func locationManager (manager: CLLocationManager ,

didUpdateHeading newHeading : CLHeading )

{

let head = newHeading .trueHeading

label .text = String (format :"%.1f°", head)

compass.heading = head

}

Im Simulator lässt sich dieses Programm nicht sinnvoll testen, aber die probeweise

Ausführung auf einem iPhone zeigt, dass das Programmwie erwünscht funktioniert

(siehe Abbildung 13.14).

Abbildung 13.14 Eine Mini-Appmit dem neuen »CompassView«-Steuerelement

Den Kompass an die Ausrichtung des Geräts anpassen

Allerdings fördert der Test ein neues Problem zutage: Wird das iPhone ins Querfor-

mat gedreht, zeigt die Kompassnadel plötzlich nicht mehr nach Süden! Schuld daran

ist, dass der Location Manager nichts von der Drehung der iOS-Benutzeroberfläche

weiß. Abhilfe ist zum Glück nicht schwierig: Sie müssen bei jeder Änderung der Aus-

richtung des Geräts auch die Ausrichtung des Kompasses anpassen.
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Dazu richten Sie in viewDidLoad die Methode rotated ein, die immer dann automa-

tisch ausgeführt werden soll, wenn sich die Geräteausrichtung ändert. addObserver

meldet rotated beim Notification Center an. Dabei handelt es sich um eine zentrale

Kommunikationseinheit für iOS-Apps. Hintergrundinformationen zum Notification

Center folgen in Abschnitt 15.3, »LocationManager selbst gemacht«.

In rotated werten Sie die orientation-Eigenschaft von currentDevice aus und stellen

entsprechend die headingOrientation des Location Managers ein. Die naheliegende

Zuweisung

locmgr . headingOrientation = UIDevice.currentDevice ().orientation

ist übrigens nicht möglich, weil die Eigenschaften headingOrientation und orienta-

tion unterschiedliche Datentypen aufweisen.

// Projekt ios -test -compass

// Datei ViewController .swift

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

locmgr = CLLocationManager ()

// ... wie bisher

// bei einer Änderung der Geräteausrichtung

// die Methode rotated() ausführen

NSNotificationCenter .defaultCenter ().addObserver (

self ,

selector: "rotated",

name: UIDeviceOrientationDidChangeNotification ,

object : nil)

}

// Kompassausrichtung an die Geräteausrichtung anpassen

func rotated () {

switch UIDevice.currentDevice ().orientation {

case .Portrait:

locmgr .headingOrientation = .Portrait

case .LandscapeLeft :

locmgr .headingOrientation = .LandscapeLeft

case .LandscapeRight :

locmgr .headingOrientation = .LandscapeRight

case .PortraitUpsideDown :

locmgr .headingOrientation = .PortraitUpsideDown

default: break

}

}
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13 GPS- und Kompassfunktionen

Xcode-Integration mit IBDesignable und IBInspectable

Prinzipiell erfüllen das Kompasssteuerelement und seine Integration in die Kompass-

App nun alle Aufgaben. Der Umgang mit dem Steuerelement ist aber wenig elegant:

In Xcode wird das Steuerelement nur als rechteckiger Rahmen dargestellt; seine

Eigenschaft heading kann nur per Code, aber nicht wie bei anderen Steuerelementen

im Attributinspektor eingestellt werden.

Mit ein wenigMühe können wir aus dem CompassView-Steuerelement ein vollwertiges

Steuerelement machen. Dazu müssen wir die CompassView-Klasse mit dem Attribut

@IBDesignable versehen und die für Xcode zugänglichen Eigenschaften der Klassemit

demAttribut @IBInspectable kennzeichnen. Vorweg ein paar Hintergrundinformatio-

nen:

@IBInspectable macht eigene Eigenschaften für den Attributinspektor von Xcode

zugänglich. Wenn Sie also mit Swift ein neues Steuerelement entwickeln und eine

Eigenschaftmit demAttribut @IBInspectable auszeichnen, können Sie diese Eigen-

schaft imAttributinspektor einstellen. Dabei werden unter anderemdie folgenden

Datentypen unterstützt: Bool CGFloat, CGPoint, CGRect, CGSize, Double, Int, String,

UIColor und UIImage.

@IBDesignable ist für eigene Steuerelemente gedacht, die von der UIView-Klasse

abgeleitet sind. Xcode kann mit diesem Attribut ausgestattete Steuerelemente im

Storyboard-Editor direkt darstellen.

Damit das Steuerelement in Xcode eine »Live View« bietet, also bereits in der Vor-

schau korrekt angezeigt wird, stellen Sie der Klasse @IBDesignable voran. Außerdem

machen Sie Eigenschaften des Steuerelements mit @IBInspectable für den Attribut-

inspektor zugänglich. Dabei hat sich herausgestellt, dass der Datentyp der Eigen-

schaft explizit angegeben werden muss – hier also mit Double. Der Compiler erkennt

zwar aufgrund der Zuweisung des Defaultwerts 0.0, dass es sich um eine Double-

Variable handelnmuss, aber für @IBInspectable ist das anscheinend zu wenig.

// Projekt ios -test -compass

// Datei CompassView .swift

import UIKit

@IBDesignable class CompassView : UIView {

// Kompassrichtung in Grad , 0 = Norden

@IBInspectable var heading:Double = 0.0 {

didSet { // bei Änderung neu zeichnen

setNeedsDisplay ()

}

}

// weiterer Code wie bisher

}
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13.4 Eigene Steuerelemente mit Grafikfunktionen

Abbildung 13.15 Vorschau des »CompassView«-Steuerelements in einem Storyboard,
Einstellung seiner Eigenschaften im Attributinspektor

Da sich Eigenschaften nun derart bequem im Attributinspektor einstellen lassen,

liegt es nahe, auch die Farben des Kompasses als Eigenschaften zu definieren:

// Farbe für die Kompassrose und die Nadel

@IBInspectable var color :UIColor = UIColor.blackColor ()

// Farbe für die nach Norden zeigende Kompassspitze

@IBInspectable var northColor :UIColor = UIColor.redColor ()

In der drawRect-Methodemüssen die Farbeinstellungen entsprechend angepasst wer-

den, z. B. so:

CGContextSetStrokeColorWithColor (context , color .CGColor)

Der Lohn unserer Arbeit zeigt sich in Xcode: Das Kompasssteuerelement wird nun

bereits in der Vorschau korrekt angezeigt, seine Eigenschaften können direkt einge-

stellt werden (siehe Abbildung 13.15). Beachten Sie übrigens, dass Xcode die Eigen-

schaftsnamen nicht einfach unverändert übernimmt. Vielmehr wird der erste Buch-

stabe zu einem Großbuchstaben, außerdem wird die Bezeichnung bei Klein/Groß-

Wechsel abgetrennt. Aus northColor wird also North Color. Schade, dass Xcode das

Steuerelement nicht auch in der Objektbibliothek anzeigt!
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Kapitel 19

OS-X-Grundlagen

Dieses Kapitel gibt einen systematischen Einstieg in einige grundlegende Themender

OS-X-Programmierung. In den folgenden Abschnitten lernen Sie:

wie Sie Storyboard-Projekte mit mehreren Fenstern, View-Controllern und Segues

organisieren

wie Sie mit dem Tab-View-Controller einen Einstellungsdialog zusammensetzen

und Optionen in den User-Defaults speichern

wie Sie Standarddialoge zur Auswahl von Dateien, Schriften und Farben aufrufen

wie Sie Maus- und Tastaturereignisse verarbeiten

wie Sie das Hauptmenü und Kontextmenüs gestalten und auf die Menüauswahl

reagieren

wie Sie Programme ohneMenüs gestalten (sogenannte »Menubar-Apps«)

wie Sie Eigenschaften von Steuerelementen und Eigenschaften Ihrer Klassendurch

sogenanntes »Binding« verknüpfen

Schon an dieser Stelle sei betont, dass dieses Kapitel keinen Anspruch auf Vollständig-

keit erhebt. Es gibt genug Themen rund um die OS-X-Programmierung, um gleich ein

ganzes Dutzend derartiger Kapitel zu füllen. Das Ziel dieses Kapitel besteht also darin,

ein Fundament zu schaffen und wichtige Arbeitstechniken vorzustellen. Mit diesem

Wissen und etwas Internet-Recherche sollte es Ihnen möglich sein, sich selbst in wei-

tere Themen einzuarbeiten.

19.1 Programmemit mehreren Fenstern

Der Lottozahlengenerator aus dem vorigen Kapitel bestand aus nur einem Fenster. In

diesem Abschnitt gebe ich Ihnen anhand eines Beispiels Tipps zur Verwaltung von

mehreren Fenstern. Dabei setze ich wie bei allen weiteren Programmen voraus, dass

Sie mit Storyboards arbeiten.

Das Beispielprogrammzeigt anfänglich ein Startfenster an.Mit dessen Buttons erzeu-

gen dann beliebig viele Exemplare eines weiteren Fensters. Dabei können Sie eine

Nachricht übergeben. Die Buttons der neuen Fenster demonstrieren verschiedene
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19 OS-X-Grundlagen

Möglichkeiten, eine an das Fenster gekoppelte Ansicht als Sheet, als Popup-Fenster

oder als modalen Dialog zu öffnen (siehe Abbildung 19.1).

Abbildung 19.1 Beispielprogramm zur Fensterverwaltung

Das Storyboard für das Beispiel besteht aus zwei Window- und vier View-Controllern

(siehe Abbildung 19.2). Neue Window- oder View-Controller fügen Sie aus der Objekt-

bibliothek in den Storyboard-Editor ein. Die View-Controller sind anfänglich mit

NSViewController-Klassen verbunden.

Abbildung 19.2 Storyboard des Beispielprogramms zur Fensterverwaltung
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19.1 Programmemit mehreren Fenstern

Um die View-Controller mit eigenem Code zu verbinden, fügen Sie dem Projekt eine

neueDatei vomTypCocoaClass hinzu, wählen NSViewController als Basisklasse und

deaktivieren die Option Also create XIB file. Anschließend wählen Sie den View-

Controller im Storyboard aus und stellen im Identity Inspector die gerade erzeugte

Klasse als Custom Class ein.

Segues

Segues dienen in iOS-Programmendazu, Übergänge zwischenAnsichten zu gestalten.

Unter OS X können Segues aber auch einfach Verbindungen zwischen Controllern

herstellen – dann spricht man von »Containment Segues« oder »Presenting Segues«.

Gewöhnliche Segues erzeugen Sie, indem Sie mit (ctrl)-Drag eine Verbindung von

einem Steuerelement zu einem View-Controller herstellen. Dabei haben Sie die Wahl

zwischen verschiedenen Typen:

sheet: den View-Controller als an die Fensterleiste fixierten Subdialog anzeigen

popover: den View-Controller in einem Popup-Fenster anzeigen

modal: den View-Controller als modalen Dialog anzeigen; damit wird das Haupt-

programmbis zum Schließen dieses Dialogs blockiert.

show: den View-Controller als neues, eigenes Fenster anzeigen

custom: ermöglicht eine individuelle Gestaltung.

Containment Segues erstellen Sie, falls notwendig, indem Sie eine Verbindung

vomWindow-Controller zum View-Controller herstellen. Sie starten den (ctrl)-Drag-

Vorgang imblauen IconWindowController in der Titelleiste. Als einziger Typ steht

dannwindow content zur Auswahl.

Segues von einem Steuerelement zu einemWindows-Controller

Xcode erlaubt es Ihnen, auch Segues zwischen einem Steuerelement und einem

Windows-Controller herzustellen (alsonichtwie üblich zu einemView-Controller). Sie

haben dann die Wahl zwischen den drei Segue-Typen show, custom undmodal.

Grundsätzlich funktionieren diese Segues einwandfrei, allerdings wird dabei die

Methode prepareToSegue nicht aufgerufen. Der praktische Nutzen solcher Segues ist

damit gering, weil Sie keine Daten vom Quell-Controller zum Ziel-Controller überge-

ben können. Diese Funktion wirkt momentan (Xcode 6.3) noch unausgereift.

Im Beispielprogramm gibt es die folgenden Segues:

vom Start-Window-Controller zum View-Controller (Containment Segue, wurde

von Xcode bei der Projekterstellung eingerichtet)

vom zweiten Window-Controller zum View-Controller Window2VC (Containment

Segue, wurde von Xcode erstellt, als ein zweiter Window-Controller in das Story-

board eingefügt wurde)
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19 OS-X-Grundlagen

vom Button Noch ein Fenster (Storyboard-Segue) zum View-Controller

Window2VC

vom Button Ansicht zeigen (Sheet) zum View-Controller des Popup-Fensters

(Typ sheet)

vom ButtonModaler Dialog zum View-Controller ModalVC (Typmodal)

vom Button Popup-Fenster zum View-Controllermit dem Text Ansicht 2

(Typ popover)

Datenübergabe mit der Methode prepareForSegue

Grundsätzlich erfolgt die Anzeige der neuen Ansicht automatisch, also ohne Code.

Oft wollen Sie aber vom Quell-Controller Daten an den Ziel-Controller überge-

ben. Dabei hilft Ihnen die aus der iOS-Programmierung schon vertraute Methode

prepareForSegue. Sie wird vor dem Segue aufgerufen und ermöglicht es, auf den Ziel-

Controller zuzugreifen. Dabei dürfen Sie aber noch nicht auf dessen Steuerelemente

(Outlets) zugreifen, weil diese noch nicht initialisiert sind. Stattdessen übergeben Sie

die Daten an Eigenschaften der Klasse des Ziel-Controllers.

In der viewDidLoad-Methode des Ziel-Controllers können Sie die Eigenschaften dann

auslesen und gegebenenfalls in Steuerelemente übertragen. Im Beispielprogramm

wird dieser Mechanismus verwendet, um einen Text aus dem Startfenster in ein

neues Fenster zu übergeben. Der erforderliche Code im Quell-Controller sieht so aus:

// Projekt osx -multi

// Datei ViewController .swift

class ViewController : NSViewController {

@IBOutlet weak var txtfield: NSTextField !

// Daten übergabe an den Ziel -Controller

override func prepareForSegue (segue : NSStoryboardSegue ,

sender : AnyObject ?)

{

if let dest = segue .destinationController as? Window2VC {

dest.data = txtfield.stringValue

}

}

}

Im Ziel-Controller wertet viewDidLoad die Eigenschaft data aus:

// Projekt osx -multi

// Datei Window2VC .swift

class Window2VC : NSViewController {

@IBOutlet weak var label : NSTextField !

var data:String ?
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19.1 Programmemit mehreren Fenstern

// Initialisierung eines Labels

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

label .stringValue = data ?? "keine Nachricht "

}

}

Oft wollen Sie beim Schließen des Ziel-Controllers Daten zurück in den Quell-Con-

troller übergeben. Das gelingt am einfachsten, wenn Sie im Ziel-Controller eine

weak-Variable einrichten, die zurück auf den Quell-Controller zeigt. Die Variable muss

weak sein, damit kein zyklischer Verweis zwischen Quell- und Ziel-Controller ent-

steht. Ein zyklischer Verweis würde verhindern, dass die Speicherverwaltung den

Ziel-Controller wieder aus dem Speicher entfernt, wenn dieser nicht mehr benötigt

wird.

Eleganter, aber aufwendiger zu programmieren als der Rückverweis wäre ein eigenes

Delegation-Protokoll wie ich es in Abschnitt 15.7, »Detailansicht mit Richtungspfeil«,

demonstriert habe.

Die Variable initialisieren Sie in prepareForSegue. Der Ziel-Controller kann damit nun

auf Daten undMethoden des Quell-Controllers zugreifen. Im Beispielprogrammwird

dieser Mechanismus anhand des modalen Ja/Nein-Dialogs demonstriert. Der Aufruf

dieses Dialogs erfolgt durch einen Button des Window2VC-Controllers und führt zu

einem Aufruf von prepareForSegue:

// Projekt osx -multi , Datei Window2VC.swift

class Window2VC : NSViewController {

override func prepareForSegue (

segue : NSStoryboardSegue , sender : AnyObject ?)

{

if let dest = segue .destinationController as? ModalVC {

dest.srcVC = self

}

}

}

Der Ziel-Controller, also in der Klasse ModalVC, kann nun über die Eigenschaft srcVC

auf den Quell-Controller zugreifen:

// Projekt osx -multi , Datei Window2VC.swift

class ModalVC: NSViewController {

weak var srcVC : Window2VC !

@IBAction func btnNo (sender : NSButton) {

srcVC .label .stringValue = "Nein "

dismissController (sender )

}
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@IBAction func btnYes (sender : NSButton) {

srcVC .label .stringValue = "Ja"

dismissController (sender )

}

}

Fenstergröße fixieren

Neue Fenster/Dialoge/Popups übernehmen grundsätzlich die Größe des View-

Controllers. Die Größe von Fenstern, die durch einen show- oder modal-Segue

erzeugt werden, ist aber in der Regel veränderlich.Wenn Sie das nichtmöchten, beste-

hen zwei Möglichkeiten:

Sie können die Größe durch Layoutregeln fixieren.

Sie können nach dem Erzeugen des Fensters dessen Eigenschaften als unveränder-

lich festlegen.

Dieser Abschnitt behandelt die erste Variante, Tipps zum zweiten Lösungsweg folgen

im nächsten Abschnitt. Das Problemmit den Layoutregeln besteht darin, dass Sie die

Größe der ersten View in dem View-Controller nicht durch Regeln fixieren können.

Sie müssen stattdessen den umgekehrten Weg beschreiten und für zumindest ein

Steuerelement im View eine fixe Größe einstellen. Anschließend legen Sie auch den

Abstand dieses Steuerelements zu den Rändern des Containers fix fest.

Diese Vorgehensweise habe ich beim View-Controller Window2VC gewählt (siehe

Abbildung 19.3): Das Textfeld hat eine Größe von 322� 17 Punkten, die Abständen

zum Container (Superview) sind in allen vier Richtungen fixiert.

Abbildung 19.3 Layoutregeln für das Textfeld fixieren die Größe der Ansicht.
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19.1 Programmemit mehreren Fenstern

Window-Eigenschaften des Ziel-Controllers einstellen

Bei Übergängen vom Typ modal oder view erscheint der View-Controller in einem

neuen Fenster, das unabhängig vom Ausgangsfenster ist. Selbst wenn der Ziel-

Controller mit einem Window-Controller verbunden ist, werden die dort eingestell-

ten Fenstereigenschaften ignoriert. Wenn Sie individuelle Einstellungen für das Fens-

ter wünschen, müssen Sie diese in der Methode viewDidAppear des Ziel-Controllers

einstellen. Beachten Sie, dass eine Einstellung in viewDidLoad nicht möglich ist! Zu

diesem Zeitpunkt existiert noch kein Fenster, die Eigenschaft window enthält daher

nil.

Im Beispielprogramm stellt viewDidAppear der Window2VC-Klasse den Fenstertitel ein.

// Projekt osx -multi , Datei Window2VC.swift

class Window2VC : NSViewController {

override func viewDidAppear () {

super .viewDidAppear ()

let win = view.window !

win.title = "Noch ein Fenster"

}

}

Auch beim modalen Dialog (Klasse ModalVC) wird der Fenstertitel auf diese Weise

eingestellt. Außerdem soll die Fenstergröße unveränderlich sein. Das Fenster darf

nichtminimiert oder geschlossenwerden. Um das zu erreichen, wird die Eigenschaft

styleMask ohne die sonst üblichen Attribute NSResizableWindowMask , NSClosable-

WindowMask und NSMiniaturizableWindowMask eingestellt. Das Fenster soll also lediglich

den Titel anzeigen.

// Projekt osx -multi , Datei ModalVC.swift

override func viewDidAppear () {

super .viewDidAppear ()

view.window ?. title = "Ein modaler Dialog "

view.window ?. styleMask = NSTitledWindowMask

}

Ansichten/Fenster schließen

Ansichten, die mit einem Segue des Typs popover, modal oder sheet erzeugt wur-

den, können mit der Methode dismissController geschlossen werden. Selbst diese

eine Zeile Code können Sie sich oft sparen, in dem Sie mit (ctrl)-Drag eine Verbin-

dung vomButton zumblauen View-Controller-Iconzeichnen. Im nun erscheinenden

Menü wählen Sie unter Received Actions den Eintrag dismissController aus.

Beachten Sie aber, dass diese Auswahl eine eventuell andere für den Button einge-
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richtete Action ersetzt. Wenn es also eine Action-Methode gibt, dann müssen Sie die

Methode dismissController dort ausführen.

Ein Sonderfall sind Ansichten, die mit einem show-Segue in einem eigenen, unab-

hängigen Fenster angezeigt werden. Hier bleibt dismissController wirkungslos. Sie

müssen explizit das Fenster mit close schließen.

// Projekt osx -multi , Datei Window2VC.swift

class Window2VC : NSViewController {

// Fenster schlie ßen

@IBAction func btnClose(sender : NSButton) {

view.window ?. close ()

}

}

Segues per Code ausführen

Um einen Segue per Code auszuführen, müssen Sie ihm zuerst im Attributinspek-

tor einen Namen (Identifier) geben. Anschließend können Sie ihnmit performSegue-

WithIdentifier ausführen:

@IBAction func btnOpen(sender : NSButton) {

performSegueWithIdentifier ("SegueToAnother ", sender : self )

}

Fenster per Code erzeugen

Wenn Sie ein neues Fenster ohne Segue per Code erzeugen möchten, müssen Sie im

Storyboard sowohl einen Window- als auch einen View-Controller einrichten. Dem

Window-Controller müssen Sie im Identity Inspector im Feld Storyboard ID einen

Namen geben.

In jedem View-Controller können Sie über die Eigenschaft storyboard auf das Story-

board des Programms zugreifen. Die Methode instantiateControllerWithIdentifier

erzeugt eine Instanz des namentlich genannten Window-Controllers. showWindow

zeigt das Fenster an.

Vergessen Sie nicht, eine Referenz auf den neuen Controller in einer Variablen oder in

einem Array zu speichern! Gibt es keine Referenz, löscht die Speicherverwaltung das

neu erzeugte Objekt, und das Fenster verschwindet sofort wieder vom Bildschirm.

Im folgenden Beispielcode sollen zusätzlich Daten an den View-Controller im neuen

Fenster übergeben werden. Das ist prinzipiell kein Problem, die Vorgehensweise ist

aber anders als in prepareForSegue . Der View-Controller ist nämlich bereits initiali-

siert, und der Code in viewDidLoad wurde schon ausgeführt. Dafür ist es nun mög-
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lich, Eigenschaften des Ziel-View-Controllers einzustellen, und ein Property Observer

überträgt die Daten dann auf die bereits zur Verfügung stehenden Steuerelemente.

// Projekt osx -multi , Datei ViewController .swift

class ViewController : NSViewController {

var win2array :[ NSWindowController ] = []

// anderes Fenster ohne Segue erzeugen

@IBAction func btnOpen2(sender : NSButton) {

if let winctrl = storyboard !

. instantiateControllerWithIdentifier ("w2vc ")

as? NSWindowController

{

if let w2vc = winctrl.contentViewController as? Window2VC {

// Daten übertragen

w2vc.data = txtfield.stringValue

}

winctrl.showWindow (self )

win2array .append (winctrl) // sonst sofort wieder weg!

}

}

}

// Projekt osx -multi , Datei Window2VC.swift

class Window2VC : NSViewController {

@IBOutlet weak var label : NSTextField !

// Property Observer für 'data ', wenn das

// Textfeld zur Verfügung steht , werden

// Änderungen sofort dort angezeigt

var data:String ? {

didSet {

label ?. stringValue = data!

}

}

// ... weiterer Code

}

19.2 Tab-View-Controller

Der in OS X 10.10 eingeführte Tab-View-Controller ergänzt das schon lange verfüg-

bare Tab-View-Steuerelement um eine Variante, die besonders gut für das Storyboard

geeignet ist: Mit dem Tab-View-Controller können Sie mehrblättrige Dialoge gestal-

ten, bei denen für jede Dialogseite ein eigener View-Controller zuständig ist.
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Das Beispielprogramm in diesem Abschnitt zeigt, wie Sie mit dem Tab-View-Control-

ler einen Einstellungsdialog gestalten (siehe Abbildung 19.4). Der Einstellungsdialog

kann wahlweise über den Menüeintrag Einstellungen oder einen gleichnamigen

Button im Hauptfenster geöffnet werden.

Abbildung 19.4 Veränderung der Textgröße in einem Einstellungsdialog

Dieser Abschnitt ist nicht nur eine logische Fortsetzung zumView-Controller-Beispiel

aus dem vorigen Abschnitt, er greift auch nochmals das Thema der User-Defaults auf

(siehe auch Abschnitt 11.7, »Daten persistent speichern«):

Zum einen sollen die im Einstellungsdialog veränderten Optionen natürlich blei-

bend gespeichert werden.

Zum anderen zeigt das Beispiel einen praktikablen Weg auf, wie Sie Defaulteinstel-

lungen für die User-Defaults-Datenbank definieren.

Defaults für User-Defaults?

Die vielen »Defaults« können einen hier schwindlig werden lassen. Eine kurze Erklä-

rung: Die »User-Defaults« sind Benutzereinstellungen, die in einer *.plist-Datei

gespeichert werden. Sobald ein Programm einmal einen Wert dort gespeichert hat,

kann es später wieder auf ihn zurückgreifen.

Was geschieht aber, wenn das Programm zum erstenMal läuft und die User Defaults

noch leer sind? Dann müssen Standardwerte (Defaults) zum Einsatz kommen. Hier

geht es also umdiese Default-Werte. Die hier vorgestellten Techniken gelten auch für

iOS.

Die einzige Funktion des Beispielprogramms ist die bleibende Einstellung der Text-

größe. Alle anderen Radio- und Checkbox-Buttons im Einstellungsdialog dienen nur

als Platzhalter.
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Storyboard und Tab-View-Controller-Einstellungen

Das Beispielprogramm besteht im Wesentlichen aus einem gewöhnlichen Fenster

und einem Einstellungsdialog. In Kombination mit den dazugehörenden View-Con-

trollern und Segues ergibt das ein eindrucksvolles Storyboard (siehe Abbildung 19.5).

Abbildung 19.5 Storyboard des Tab-View-Controller-Beispiels

Wenn Sie einen Tab-View-Controller aus der Objektbibliothek in das Storyboard ein-

fügen, bildet Xcode eine Kombination aus dem Tab-View-Controller und zwei View-

Controllern, die für zwei Seiten desmehrblättrigen Dialogs zuständig sind. Benötigen

Sie mehr Seiten, fügen Sie einfach weitere View-Controller ein und stellen mit (ctrl)-

Drag eine Verbindung vom Tab-View-Controller zum neuen View-Controller her.

Für den Tab-View-Controller selbst führen Sie im Attributinspektor normalerweise

nur eine einzige Einstellung durch: Die Style-Eigenschaft bestimmt das Erschei-

nungsbild des Dialogs, wobei Tabs on Top, Tabs on Bottom oder Toolbar zur

Auswahl stehen. Letzere Option kommt bei diesem Beispiel zur Anwendung und gibt

dem Dialog das aus anderen Programmen vertraute Erscheinungsbild von Einstel-

lungsdialogen.

653



19 OS-X-Grundlagen

Tab-Reihenfolge ändern

Mit der Einstellung Style = Toolbar geht dem Tab-View-Controller leider die Vor-

schaufunktion verloren.Wenn Sie die Reihenfolge der Tabs ändernmöchten, schalten

Sie vorübergehend auf Tabs on Top um und verschieben die Dialogblätter in der Tab-

Leiste nach Bedarf.

Der Tab-View-Controller übernimmt die Beschriftung der Reiter automatisch aus den

Titeln der enthaltenen View-Controller. Damit jedes Dialogblatt die für Einstellungs-

dialoge typischen Icons zeigt, fügen Sie zuerst passende Bilder in Images.xcassets ein.

Anschließend wählen Sie in der Document Outline oder direkt im Storyboard die Rei-

ter aus (Tool-Bar-Items) und stellen im Attributinspektor die Image-Eigenschaft ein.

Dialogblattgröße

Die Größe des mehrblättrigen Dialogs ergibt sich aus der Größe des gerade akti-

ven View-Controllers. Wenn Sie vermeiden möchten, dass sich die Fenstergröße mit

jedemSeitenwechsel ändert, achten Sie darauf, alleDialogblätter gleich groß zu gestal-

ten.

Ob die Größe des Dialogs verändert werden kann, hängt davon ab, wie die Größe

des View-Controllers bestimmt ist. Gibt es imView-Controller (zumindest) ein Steuer-

element, das eine fixe Größe und fixe Abstände zu den vier Rändern des Controllers

aufweist, übernimmt der Dialog die Größe unveränderlich. Gibt es hingegen keine

derartigen Layoutregeln, kann die Größe des Fensters mit dem mehrblättrigen Dia-

log im laufenden Betrieb verändert werden.

Im Beispielprogramm können Sie beide Effekte ausprobieren. Im View-Controller

für das Dialogblatt Allgemeines gibt es keine Layoutregeln. Solange dieses Dia-

logblatt angezeigt wird, können Sie die Fenstergröße ändern. Wechseln Sie aber in

das Dialogblatt Datenschutz, vergrößert sich der Einstellungsdialog so weit, dass

der gesamte View-Controller Platz findet. Eine Größenänderung ist nun nicht mehr

möglich. Die Größe des View-Controllers ergibt sich im Beispielprogramm aus der

Checkbox Check mit ganz langem Text. Für dieses Steuerelement wurden sechs

Layoutregeln definiert, um Länge, Breite sowie Randabstände zu fixieren.

Segues

Im Beispielprogramm gibt es die folgenden Verbindungen und Segues:

vomWindow-Controller zum View-Controllermit dem Lorem-Ipsum-Text

(Typ:window content)

vom Tab-View-Controller zu den View-Controllernmit den Dialogseiten

(Typ: tab item)
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vom Button Einstellungen zum Tab-View-Controller (Typ:modal)

vomMenüeintrag Preferences zum Tab-View-Controller (Typ:modal)

Mehr Details zum Umgang mit Menüeinträgen folgen in Abschnitt 19.6, »Menüs«,

aber auf ein Detail möchte ich an dieser Stelle schon hinweisen: Da das Menü ein

eigenes, vomView-Controller unabhängiges Objekt ist, kommt es im View-Controller

des Fensters zu keinem prepareForSegue-Aufruf!

Splitter-Steuerelement

Der View-ControllerAllgemeines enthält ein Textfeld und einen sogenannten »Split-

ter«. Dieses durch die NSSplitter-Klasse abgebildete Steuerelement enthält zwei

winzige Buttons mit Pfeilspitzen, die nach oben und unten zeigen. Für den Splitter

ist imAttributinspektor ein zulässigerWertebereich von 6 bis 127 eingestellt. Größere

oder kleinere Werte können im Textfeld direkt eingegeben werden, aber nicht durch

einen Klick auf den Splitter.

Splitter und Textfeld durch Bindings verbinden

Häufig bietet es sich an, Splitter und Textfeld durch Bindungs zu verbinden (siehe

Abschnitt 19.8, »Bindings«). In diesem Beispiel müssen aber vier Einstellungen syn-

chronisiert werden: die Textgröße im Hauptfenster, der in den User-Defaults gespei-

cherte Wert sowie die Inhalte des Textfelds und des Splitters aus dem Einstellungs-

dialog. Das lässt sich am einfachsten durch einige Zeilen Code bewerkstelligen.

Klassen

Der Code zu dem Beispiel verteilt sich über drei Klassen:

AppDelegate enthält eine eigene Init-Funktion, die die Datei appdefaults.plistmit

den User-Defaults verbindet.

ViewController mit dem View-Controller zum Hauptfenster lädt beim Erscheinen

des Fensters die zuletzt eingestellte Schriftgröße aus den User Defaults.

SettingsGeneralVC mit demView-Controller zur DialogseiteAllgemeines synchro-

nisiert das Textfeld zur Veränderungen der Schriftgröße mit dem Splitter, den

Einstellungen in den User-Defaults und der Schriftgröße im Hauptfenster.

Application Defaults mit den User-Defaults verbinden (AppDelegate.swift)

Die NSUserDefaults-Klasse bietet die Möglichkeit, mit der Methode registerDefaults

einDictionarymit Defaulteinstellungen festzulegen. Die dort enthaltenen Einstellun-

gen kommenzumEinsatz, wennnochnie Benutzereinstellungengespeichertwurden

oder es für den betreffenden Schlüssel keinen Eintrag gibt.
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Im Beispielprogramm wird dieses Dictionary aus der Datei appdefaults.plist extra-

hiert. Damit können die Defaulteinstellungen sehr komfortabel direkt in Xcode

eingetragen und verwaltet werden (siehe Abbildung 19.6).

Abbildung 19.6 Die Datei appdefaults.plist mit Defaulteinstellungen für das Programm

Die Verbindung zwischen den User-Defaults und den dazugehörigen Defaultwer-

ten muss ganz früh unmittelbar nach dem Programmstart durchgeführt werden,

also noch bevor Window- oder View-Controller geladen werden. Aus diesem Grund

wurde in AppDelegate.swift die Init-Funktion der AppDelegate-Klasse überschrie-

ben. Würde der selbe Code in den Methoden applicationWillFinishLaunching oder

applicationDidFinishLaunching eingebaut, wäre es zu spät, die Defaultwerte blieben

unberücksichtigt.

Der eigentliche Code ist unspektakulär: standardUserDefaults liefert eine Referenz

auf die immer zur Verfügung stehende NSUserDefaults-Instanz des Programmes.

URLForResource ermittelt den Pfad zu der mit dem Programmmitgelieferten Bundle-

Datei appdefaults.plist. Die Init-Funktion der NSDirectory-Klasse bildet aus die-

ser Datei ein NSDirectory. Dieses wird dann mit der schon erwähnten Methode

registerDefaults verarbeitet.

Die AppDelegate-Klasse enthält darüber hinaus die Eigenschaft mainVC. Sie wird später

in viewDidLoad der View-Controller-Klasse initialisiert und gibt dann allenKlassen des

Programms die Möglichkeit, über das AppDelegate-Objekt auf die Steuerelemente des

Hauptfensters zuzugreifen.

// Projekt osx -tabviewcontroller

// Datei AppDelegate .swift

@NSApplicationMain

class AppDelegate : NSObject , NSApplicationDelegate {

// Verweis auf den View -Controller des Hauptfensters

var mainVC :ViewController !

// Defaultwerte für die Benutzereinstellungen laden

override init () {

super .init ()
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let userDefaults = NSUserDefaults .standardUserDefaults ()

if let url = NSBundle.mainBundle ().URLForResource (

"appdefaults ", withExtension : "plist "),

appDefaults = NSDictionary (contentsOfURL : url)

{

userDefaults . registerDefaults (

appDefaults as! [String : AnyObject ])

}

}

}

Textgröße aus den User-Defaults lesen (ViewController.swift)

Die Klasse ViewController enthält die beiden Eigenschaften userDefaults und app,

die auf Instanzen von AppDelegate und der NSUserDefaults zeigen. Die beiden Ausru-

fezeichen bei der Initialisierung der app-Eigenschaft sind normalerweise etwas, was

den erfahrenen Swift-Programmierer nervös macht. In diesem Fall besteht aber kein

Grund zur Sorge: Die delegate-Eigenschaft hat zwar den Typ NSApplicationDelegate?,

aber so wie das Programm aufgebaut ist, muss diese Eigenschaft eine Instanz der

gerade oben beschriebnen AppDelegate-Klasse verweisen.

In viewDidLoad wird zuerst die Eigenschaft mainVC der AppDelegate-Instanz initialisiert.

Danach wird aus den User-Defaults die zuletzt gespeicherte Schriftgröße gelesen. Ein

Aufruf von setFontSize verändert die Schrift. Dabei wird ein neues NSFont-Objekt

erzeugt, das bis auf die Größe die anderen Eigenschaften der bisherigen Schrift über-

nimmt.

// Projekt osx -tabviewcontroller , Datei ViewController .swift

class ViewController : NSViewController {

@IBOutlet var txtfield: NSTextView !

// Zugriff auf die User -Defaults und die AppDelegate -Instanz

var userDefaults =

NSUserDefaults . standardUserDefaults ()

let app =

NSApplication .sharedApplication ().delegate! as! AppDelegate

override func viewDidLoad () {

app.mainVC = self

// Schriftgröße aus Defaults laden und setzen

let size = userDefaults .integerForKey ("fontsize")

setFontSize (size)

}
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// Schriftgröße von txtfield ändern

func setFontSize (size :Int) {

txtfield.font = NSFont (

descriptor : txtfield.font !. fontDescriptor ,

size: CGFloat(size))

}

}

Andere Schriftattribute ändern

Umaus einer vorhandenen Schrift ein neues NSFont-Objektmit einer anderen Schrift-

größe zu machen, gibt es den die im obigen Listing eingesetzte Init-Funktion. Wenn

Sie andere Schriftattribute ändern möchten, setzen Sie am besten einen NSFont-

Manager ein:

let fontmanager = NSFontManager.shareFontManager()

let newfont = fontmanager.convertFont(oldfont,

toHaveTrait: NSFontTraitMask.BoldFontMask)

Einstellungen ändern (SettingsGeneralVC.swift)

Auch die SettingsGeneralVC-Klasse beginnt mit der schon bekannten Definition der

Variablen app und userDefaults. In viewDidLoad wirddie delegate-Eigenschaft des Text-

feldes auf self gesetzt. Damit kommt es bei Änderungen im Textfeld zum Aufruf der

Methode controlTextDidChange .

Außerdem lädt userForKey den zuletzt gespeicherten Wert für die Textgröße und ruft

setAndSaveFontSize auf. Diese Methode synchronisiert das Textfeld, den Splitter, die

Textgröße im Hauptfenster und den Wert in den User-Defaults. Auch die Methoden

sizestepper und controlTextDidChange rufen diese Methode auf, sobald ein Benutzer

einen neuen Wert im Textfeld eingibt oder diesen durch die Pfeil-Buttons vergrößert

oder verkleinert.

// Projekt osx -tabviewcontroller , Datei SettingsGeneralVC .swift

class SettingsGeneralVC : NSViewController , NSTextFieldDelegate {

var app = NSApplication .sharedApplication ().delegate!

as! AppDelegate

var userDefaults =

NSUserDefaults . standardUserDefaults ()

@IBOutlet weak var sizestepper : NSStepper!

@IBOutlet weak var fntsize: NSTextField !

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

fntsize.delegate = self
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// aktuelle Schriftgröße

let size = userDefaults .integerForKey ("fontsize")

setAndSaveFontSize (size)

}

// Änderungen an den Steuerelementen

@IBAction func sizestepper (sender : NSStepper ) {

setAndSaveFontSize (Int(sizestepper .stringValue )!)

}

override func controlTextDidChange (obj: NSNotification ) {

if let newsize = Int(fntsize.stringValue .) {

setAndSaveFontSize (newsize)

}

}

// Schriftgröße in den Steuerelementen des Settings -Dialogs

// und im Hauptfenster einstellen , außerdem in den

// User -Defaults speichern

private func setAndSaveFontSize (size:Int) {

sizestepper .stringValue = "\( size)"

fntsize.stringValue = "\( size)"

userDefaults .setInteger (size , forKey : "fontsize")

app.mainVC .setFontSize (size)

}

}

User-Defaults-Interna

Die User-Defaults eines OS-X-Programms werden in einer binären *.plist-Datei im

Library-Verzeichnis gespeichert. Der Dateiname dieser Datei ergibt sich aus dem

Bundle Identifier des Programms. Beim Beispielprogramm ergibt sich der folgende

Dateiname:

~/ Library/Preferences /info.kofler .osx -tabviewcontroller .plist

Im Terminal können Sie mit defaults read die ganze Datei in Textform anzeigen.

Dabei ist es nicht notwendig, den Pfad und die Kennung .plist anzugeben.

defaults read info.kofler .osx -tabviewcontroller

{

fontsize = 12;

}

Mit dem defaults-Kommando können Sie auch einzelne Werte auslesen oder verän-

dern. Details über den Umgang mit diesem Kommando können Sie im Terminal mit

man defaults ergründen.
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19.3 Standarddialoge

Nicht jeden Dialog müssen Sie selbst programmieren. Für einige, häufig vorkom-

mende Aufgaben stellt das AppKit-Framework fertige Dialoge zur Verfügung. Dazu

zählen:

die Anzeige von Nachrichten und einfachen Auswahldialogen

(Ja,Nein, Abbrechen etc.)

die Auswahl einer vorhandenen Datei oder eines Verzeichnisses zumÖffnen

die Auswahl einer neuen Datei zum Speichern

die Auswahl einer Schrift

die Auswahl einer Farbe

Das Beispielprogramm osx-dialogs zeigt die Anwendung dieser Standarddialoge

(siehe Abbildung 19.7). Ein wenig befremdlich ist dabei, dass die dazu erforderli-

chen Techniken je nach Dialog stark variieren. Der gesamte Code befindet sich in

ViewController.swift. Der Code beginnt mit Outlets für die fünf Ergebnis-Label und

die sogenannte »ColorWell«:

// Projekt osx -dialogs , Datei ViewController .swift

class ViewController : NSViewController {

@IBOutlet weak var txtMessage : NSTextField !

@IBOutlet weak var txtFilename : NSTextField !

@IBOutlet weak var txtFilename2 : NSTextField !

@IBOutlet weak var txtFont: NSTextField !

@IBOutlet weak var txtColor: NSTextField !

@IBOutlet weak var colorwell: NSColorWell !

// ... diverse Methoden , Details folgen gleich

}

Abbildung 19.7 Demonstration verschiedener Standarddialoge
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Nachrichten anzeigen und Ja/Nein-Entscheidungen treffen

Zur Anzeige von Nachrichten, die üblicherweise mit einem OK-Button zu bestäti-

gen sind, und einfachen Dialogen zur Entscheidung zwischen Ja/Nein oder anderen

Optionen verwenden Sie eine Instanz der NSAlert-Klasse. Bevor Sie den Dialog mit

runModal anzeigen, stellen Sie mit der Eigenschaft messageText die Nachricht ein.

addButtonWithTitle fügt beliebig viele Buttons hinzu, wobei der erste Button ganz

rechts angezeigt wird.

Die Nachrichtenbox zeigt normalerweise links das Programm-Icon an. Über die

icon-Eigenschaft wählen Sie bei Bedarf ein anderes Bild aus Images.xcassets. Mit

der zusätzlichen Einstellung alertStyle = CriticalAlertStyle erreichen Sie, dass Ihr

Icon um einWarndreick erweitert wird.

runModal blockiert das restliche Programm, bis der Dialog geschlossen ist. Die

Methode gibt für die ersten drei Button NSAlertFirst-, NSAlertSecond- bzw. NSAlert-

ThirdButtonReturn zurück. Gibt es mehr Buttons, müssen Sie deren Rückgabewerte

selbst mit NSAlertThirdButtonReturn+n errechnen.

// Projekt osx -dialogs , Datei ViewController .swift

// Fortsetzung

class ViewController : NSViewController {

@IBAction func btnMessage (sender : NSButton) {

let alert = NSAlert()

alert .messageText = "Wollen Sie das Objekt löschen ?"

alert .addButtonWithTitle ("Abbrechen")

alert .addButtonWithTitle ("Löschen ")

alert .icon = NSImage(named : "warning") // aus Images .xcassets

switch alert .runModal () {

case NSAlertFirstButtonReturn :

txtMessage .stringValue = "Abbrechen "

case NSAlertSecondButtonReturn :

txtMessage .stringValue = "Löschen "

default:

break

}

}

}

Datei- und Verzeichnisauswahl

Zur Datei- und Verzeichnisauswahl stehen die Klassen NSOpenPanel bzw. NSSavePanel

zur Auswahl. Obwohl die mit runModal angezeigten Dialoge ganz ähnlich ausse-

hen, gibt es doch einige grundlegende Unterschiede. So unterstützt nur NSOpenPanel
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eine Mehrfachauswahl und die Auswahl von Verzeichnissen. Dafür können Sie mit

NSFilePanel einenDateinamen angeben, den es noch gar nicht gibt. Tun Sie dies nicht,

erscheint eine Rückfrage, ob Sie die vorhandene Datei überschreiben möchten.

Der Umgangmit den beiden Panel-Klassen ist ganz ähnlich wie beim NSAlert: Sie stel-

len zuerst einige Eigenschaften ein, öffnen den Dialog dannmit runModal und werten

danach die Eigenschaft URL oder URLs aus. Die folgenden Zeilen zeigen den Umgang

mit dem NSSavePanel:

// Projekt osx -dialogs , Datei ViewController .swift

// Fortsetzung

class ViewController : NSViewController {

@IBAction func btnFileSave (sender : NSButton) {

let saveFile = NSSavePanel ()

saveFile.title = "Datei speichern"

saveFile.prompt = "Speichern"

saveFile.worksWhenModal = true

saveFile. canCreateDirectories = true

saveFile.runModal ()

if let url = saveFile.URL , fname = url.path {

txtFilename2 .stringValue = fname

}

}

}

Auf die Wiedergabe des ganz ähnlichen Codes für das NSOpenPanel habe ich hier

verzichtet – werfen Sie gegebenenfalls einen Blick in die Beispieldateien zum Buch.

Wie Sie die Dateiauswahl durch die richtige Einstellung der allowedFileTypes-

Eigenschaft auf bestimmte Dateitypen einschränken, zeigt ein Beispiel in

Abschnitt 20.7, »Drag&Drop-Empfänger für Icons«.

Schrift einstellen

Jedem OS-X-Programm steht eine Instanz des NSFontManager zur Verfügung, der bei

allen erdenklichen Aufgaben im Zusammenhang mit Schriften hilft. Der Zugriff auf

die Instanz erfolgt über die statische Methode sharedFontManager . Sie können mit

convertFont aus einer vorhandenen Schrift eine neuemit einemveränderten Attribut

erstellen, mit traitsOfFont die Attribute eines gegebenen NSFont-Objekts herausfin-

den, mit availableFonts alle verfügbaren Fonts auflisten etc.

Für uns ist hier aber die Methode orderFrontFontPanel am interessantesten. Sie zeigt

den aus allen OS-X-Programmen bekannten Dialog zur Schriftauswahl an, der intern

durch die NSFontPanel-Klasse realisiert ist. Beachten Sie, dass es sich dabei nicht um

einen modalen Dialog handelt. Das Hauptprogramm bleibt weiter benutzbar, der

Schriftendialog kann parallel dazu offen bleiben, solange der Benutzer dies wünscht.
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Vor dem Aufruf von orderFrontFontPanel müssen Sie die Eigenschaften delegate und

target auf self stellen, damit in Ihrer View-Controller-KlassedieMethode changeFont

aufgerufen wird. Zumeist ist es außerdem zweckmäßig, mit setSelectedFont die

gerade aktuelle Schrift voreinzustellen.

Ein wenig merkwürdig ist die richtige Vorgehensweise in der Methode changeFont:

Der Font-Manager stellt Ihnen die gerade ausgewählte Schrift nicht als fertiges NSFont-

Objekt zur Verfügung. Stattdessen müssen Sie ausgehend von einem beliebigen

vorhandenen NSFont-Objekt mit convertFont ein neues Objekt erzeugen, das der

durchgeführten Auswahl entspricht.

// Projekt osx -dialogs , Datei ViewController .swift

// Fortsetzung

class ViewController : NSViewController {

// Font -Dialog anzeigen

@IBAction func btnChooseFont (sender : NSButton) {

let fontmanager = NSFontManager .sharedFontManager ()

fontmanager .delegate = self

fontmanager .target = self

fontmanager .setSelectedFont (txtFont.font!, isMultiple : false )

fontmanager .orderFrontFontPanel (self)

}

// Reaktion auf Auswahl einer neuen Schriftart

override func changeFont (sender : AnyObject ?) {

let oldfont = txtFont.font!

let newfont = NSFontManager .sharedFontManager ()

.convertFont (oldfont)

txtFont.font = newfont

}

}

Beachten Sie, dass changeFont von nun an immer wieder aufgerufen wird, wenn der

Benutzer Änderungen im Schriftendialog durchführt. Wenn Sie in Ihrem Programm

verschiedene Schriften einstellen können, müssen Sie in changeFont darauf Rücksicht

nehmen.

Farbe einstellen

Das Beispielprogramm zeigt gleich zwei Varianten, um die Farbe eines Textfelds ein-

zustellen:

Der Button Farbe auswählen führt zum Aufruf der Action-Methode btnChoose-

Color. Dort greift der Code über sharedColorPanel auf die in jedemOS-X-Programm

vorhandene Instanz des NSColorPanel zu.
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Die Methoden setTarget und setAction geben an, dass bei einer Farbauswahl

die Methode colorSelect der eigenen Klasse aufgerufen werden soll. makeKeyAnd-

OrderFront zeigt das Color Panel an. Bei der Farbauswahl können Sie in der durch

setAction definierten Methode über die color-Eigenschaft des NSColorPanel die

ausgewählte Farbe auslesen.

Noch deutlich einfacher ist es, zur Farbauswahl das Color-Well-Steuerelement zu

verwenden (Klasse NSColorWell). Das Steuerelement zeigt einen farbigen Button

an. BeimAnklicken erscheint automatisch der Farbauswahldialog. JedesMal, wenn

der Benutzer eine Farbe auswählt, kommt es zumAufruf der zugeordneten Action-

Methode, in der das als sender übergebene NSColorWell-Objekt die ausgewählte

Farbe verrät.

// Projekt osx -dialogs , Datei ViewController .swift

// Fortsetzung

class ViewController : NSViewController {

// Farbauswahl mit Button

@IBAction func btnChooseColor (sender : NSButton) {

let colorpanel = NSColorPanel .sharedColorPanel ()

colorpanel .setTarget(self )

colorpanel .setAction("newColor:")

colorpanel .makeKeyAndOrderFront (self)

}

func newColor(sender :AnyObject ?) {

let colorpanel = NSColorPanel .sharedColorPanel ()

txtColor.textColor = colorpanel .color

// mit Color Well synchronisieren

colorwell.color = colorpanel .color

}

// Farbauswahl mit Color Well

@IBAction func colorSelect (sender : NSColorWell ) {

txtColor.textColor = sender .color

}

}

19.4 Maus

In vielen Fällen müssen Sie sich um Maus- oder Trackpad-Ereignisse gar nicht küm-

mern: Das gerade angeklickte Steuerelement erhält den Fokus, es werden Button-

Ereignisse ausgelöst, Scrollbalken lassen sich verschieben, Text markieren etc. – alles

ohne eine Zeile Code.
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Aber wie immer gibt es Ausnahmen, und zwar insbesondere dann, wenn Sie mit

View- oder Image-View-Elementen arbeiten: Diese Steuerelemente sehen nämlich

keine Actions zur Verarbeitung von Mausklicks vor, und es gibt auch kein Delegate-

Protokoll mit entsprechenden Methoden. Vielmehr müssen Sie eine eigene, von

NSView oder NSImageView abgeleitete Klasse erzeugen und diese dann im Identity

Inspector als Custom Class angeben.

Mausereignisse

In der von NSView abgeleiteten Klasse können Sie nun die folgenden Methoden über-

schreiben:

mouseEntered: Der Mauszeiger wurde in das Steuerelement hineinbewegt.

mouseDown: Die linke Maus- oder Trackpad-Taste wurde gedrückt.

mouseDragged: Die Maus wurde bei gedrückter Maustaste bewegt.

mouseUp: Die Maustaste wurde losgelassen.

mouseExited: Der Mauscursor hat das Steuerelement verlassen oder befindet sich

momentan über einem anderen Steuerelement innerhalb der View.

DieMethoden mouseDown, mouseDragged und mouseUp gelten nur für die linkeMaustaste.

Für die rechte gibt es drei weitere Methoden:

rightMouseDown: Die rechte Maus- oder Trackpad-Taste wurde gedrückt.

rightMouseDragged: Die Maus wurde bei gedrückter Maustaste bewegt.

rightMouseUp: Die Maustaste wurde losgelassen.

An all diese Methoden wird ein NSEvent-Objekt übergeben, aus dem die Mausposi-

tion sowie der Status der Zustandstasten (ª), (ctrl), (alt) und (Š) ermittelt werden

kann. Bevor wir uns mit der Mausposition beschäftigen können, sind aber noch

einige Grundlagen zum Koordinatensystem erforderlich, das innerhalb eines NSView-

Steuerelements gilt.

Koordinatensysteme, Bounds und Frames

Grundsätzlich gilt sowohl für das Fenster als Ganzes als auch für jedes einzelne darin

enthaltene Steuerelement ein Koordinatensystem, dessen Ursprung in der Ecke links

unten ist (siehe Abbildung 19.8). Als Einheit werden Punkte verwendet, wobei aber

bei Retina-Bildschirmen in jede Richtung zwei Pixel gezeichnet werden. Sehr hilfreich

ist in diesem Zusammenhang, dass Koordinaten und Größen schon seit jeher mit

CGFloat-Zahlen ausgedrückt werden, also mit Fließkommazahlen. Intern handelt es

sich bei CGFloat-Zahlen unter OS X um Double-Zahlen, weil es alle aktuelle Versionen

von OS X nur noch in 64-Bit-Versionen gibt.

Jedes Steuerelement gibt anhand von zwei Eigenschaften Auskunft über seine Posi-

tion und Größe:
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Abbildung 19.8 Koordinatensystem des Fensters und einer darin enthaltenen View

bounds enthält NSRect-Daten im Koordinatensystem des Steuerelement.

frame enthält ein weiteres NSRect-Element, das aber das Koordinatensystem des

Containers verwendet, also der View, in der das Steuerelement enthalten ist.

Grundsätzlich gilt, dass keine der beiden Eigenschaften das Koordinatensystem des

Fensters verwendet! Die frame-Koordinaten stimmen nur dann mit den Fensterko-

ordinaten überein, wenn sich Steuerelemente direkt in der ersten View des Fensters

befinden, die dieses vollständig ausfüllt.

NSPoint, NSSize, NSRect versus CGPoint, CGSize, CGRect

Beim Umgang mit bounds und frame werden Sie mit drei Datenstrukturen konfron-

tiert, die Sie auch sonst häufig benötigen. NSPoint enthält einen Koordinatenpunkt,

dessen Position aus den Eigenschaften x und y hervorgeht. NSSize enthält eine

Größenangabe, die durch die Eigenschaften width und height definiert ist. Ein NSRect

-Element beschreibt Position und Größe eines Rechtecks. Intern setzt es sich aus

einem NSPoint- und einem NSSize-Element zusammen. Die beiden Strukturen spre-

chen Sie über die Eigenschaften origin und size an.

NSPoint, NSSize und NSRect sind als typealias der aus Core Graphics stammenden

Strukturen CGPoint, CGSize und CGRect definiert. Deswegen können Sie zwischen die-

sen Strukturen beliebig wechseln.

Mausposition ergründen

Das an die diversen mouse-Methoden übergebene NSEvent-Objekt verrät über die

Eigenschaft locationInWindow die Position des Mauscursors. Wie der Name der Eigen-

schaft schon vermuten lässt, wird die Position des Mauscursors im Koordinatensys-

tem des Fensters angegeben.
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Häufig werden Sie die Koordinatenposition aber im Koordinatensystem der NSView-

Klassen benötigen, die Sie implementieren. Zur Umrechnung stellt die NSView-Klasse

dieMethode convertPoint zur Verfügung. An dieseMethode übergeben Sie im ersten

Parameter die Position. Im zweiten Parameter können Sie ein anderes NSView-Objekt

angeben, wenndie ursprüngliche Position relativ zu diesemObjekt ist. Bei Positionen

im Fensterkoordinatensystem übergeben Sie hier einfach nil.

class MyView : NSView {

override func mouseDown(theEvent: NSEvent) {

let locationInView =

convertPoint (theEvent.locationInWindow , fromView:nil)

...

}

}

Statustasten

In vielen Programmen müssen in Mausereignissen auch die Zustandstasten (ª),

(ctrl), (alt) und (Š) berücksichtigt werden. Das NSEvent-Objekt stellt Ihnen ent-

sprechende Informationen in der modifierFlags-Eigenschaft als OptionSet (siehe

Abschnitt 4.4, »Option-Sets (OptionSetType)«) zur Verfügung. Um zu testen, ob ein

bestimmtes Flag gesetzt ist, verwenden Sie am besten die contains-Methode:

if mod.contains (. ShiftKeyMask ) { ... } // Shift ist gedrückt

Beispielprogramm

Das Beispielprogrammbesteht aus einemFenster, das im Innerenmit einemAbstand

von 20 Punkten zu den Rändern ein View-Steuerelement mit weißem Hintergrund

enthält. Dort können Sie per Mausklick rote Kreise zeichnen. Wenn Sie außerdem die

(ª)-Taste drücken, werden die Kreislinien stärker ausgeführt (siehe Abbildung 19.9).

Abbildung 19.9 Kreise zeichnen mit der Maus
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Das Beispielprogramm definiert außer den vom Xcode vorgesehenen Klassen die

eigene Klasse MyView sowie die Datenstruktur Circle, um die Daten eines Kreises zu

speichern. Der Swift-Compiler erzeugt für die Circle-Struktur eine Init-Funktion, an

die die Parameter in der Reihenfolge übergeben werden, in der sie definiert sind.

// Projekt osx -mouse , Datei Circle .swift

struct Circle {

var x:CGFloat // x-Koordinate

var y:CGFloat // y-Koordinate

var radius :CGFloat // Radius

var lineWidth : CGFloat // Linienstärke

var color :NSColor // Farbe

}

Die MyView-Klasse ist von NSView abgeleitet. Im Identity Inspector ist diese Klasse als

Custom Class für das View-Steuerelement im Zentrum des View-Controllers einge-

stellt (siehe Abbildung 19.10).

Abbildung 19.10 Das Storyboard des Beispielprogramms

Die MyView-Klasse

Die MyView-Klasse hat zwei Aufgaben:

Einerseits reagiert sie aufMausklicks. Sie ermittelt die Position und fügt dann dem

Array circles ein neues Circle-Elementmit den Eckdaten des Kreises hinzu.

Andererseits zeichnet sie den Inhalt der View bei Bedarf neu – also immer dann,

wenn ein neuer Kreis hinzukommt, wenn das Fenster vorübergehend verdeckt war

oder wenn sich die Fenstergröße ändert.

Bei Änderungen der Fenstergröße bleibt die Position der bisher gezeichneten Kreise

unverändert. Das ist insofern nicht selbstverständlich, als eine direkte Interpreta-

tion der Koordinaten dazu führen würde, dass die Kreise bei einer Vergrößerung

des Fensters nach unten wandern würden. Deswegen speichert das Programm die
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Y-Koordinate so, als würde sich der Koordinatenursprung oben befinden. Beim Zeich-

nen wird die Y-Koordinate dann wieder in das OS-X-Koordinatensystem gerechnet.

Auf noch ein Detail möchte ich hinweisen: Die vielleicht naheliegendere Lösung der

Aufgabenstellung bestünde darin, einfach in der mouseDown-Methode einen Kreis an

der Mausposition zu zeichnen. Das ist aber zum einen gar nicht vorgesehen; gelänge

es doch, ergibt sich der Nachteil, dass die Zeichenoperation nicht nachhaltig ist. Das

Programm und somit auch die selbst implementierte View muss ja zu einem späte-

ren Zeitpunkt in der Lage sein, seinen bzw. ihren Inhalt wieder neu zu zeichnen. Aus

diesem Grund speichert das Programm Position, Größe, Farbe etc. jedes Kreises in

einem Array von Circle-Strukturen.

Die Klasse MyView ist mit dem Attribut @IBDesignable gekennzeichnet. Das bedeutet,

dass Xcode die Klasse sofort kompiliert und das Steuerelement im Storyboard-Editor

so anzeigt, wie es später aussehen wird. In unserem Fall bewirkt dies, dass das Steuer-

elementmit weißem und nicht wie sonst üblichmit grauemHintergrund dargestellt

wird.

// Projekt osx -mouse , Datei MyView .swift

@IBDesignable

class MyView : NSView {

var circles = [Circle ]()

// Code folgt gleich

override func drawRect(dirtyRect : NSRect ) { ... }

override func mouseDown(theEvent: NSEvent) { ... }

}

Die drawRect-Methode

In eigenen Steuerelementen muss die drawRect-Methode überschrieben werden, um

den Inhalt des Steuerelements zu zeichnen. In diesem Buch gab es dafür bei der

iOS-Programmierung ja schon mehrere Beispiel, z. B. beim Steuerelement zur Rich-

tungsanzeige in der »Schatzsuche«-App (siehe Abschnitt 15.4).

Bei diesem Beispiel ist die Aufgabenstellung einfach: Zuerst wird mit NSRectFill

ein weißer Hintergrund gezeichnet; danach wird für jeden Kreis aus dem circles-

Array ein NSBezierPath-Objekt erzeugt und gezeichnet. Der Code sollte auch ohne

Hintergrundwissen in der Grafikprogrammierung plausibel sein. Beachten Sie die

Berechnung der Y-Koordinate des Kreismittelpunkts: Diese ergibt sich aus der Innen-

größe der Viewminus dem im Circle-Element gespeicherten Wert.

Eine denkbare Optimierung bestünde darin, vorweg bei jedem Kreis zu überprüfen,

ob dieser überhaupt innerhalb des als dirtyRect-Parameter vorgegebenen Zeichenbe-

reichs liegt (Bounding-Box-Test). Wenn sehr viele komplexe Grafikelemente effizient
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dargestellt werden sollen, könnte das zu einem flüssigeren Bildaufbau führen. Bei die-

sem Beispiel lohnt sich die Mühe aber nicht.

// Projekt osx -mouse , Datei MyView .swift

@IBDesignable

class MyView : NSView {

var circles = [Circle ]()

override func drawRect(dirtyRect : NSRect ) {

// weißer Hintergrund

NSColor.whiteColor ().setFill()

NSRectFill (dirtyRect)

// falls nicht NSView als Basisklasse :

// super .drawRect(dirtyRect)

// Vordergrund

for c in circles {

let path = NSBezierPath ()

path.appendBezierPathWithArcWithCenter (

NSPoint( x: c.x,

y: bounds .size.height - c.y),

radius : c.radius ,

startAngle : 0,

endAngle: 360)

c.color .set()

path.lineWidth = c.lineWidth

path.stroke ()

}

}

}

Aufruf von super.drawRect

Bei Steuerelementen, die direkt von NSView abgeleitet sind, enthält die drawRect-

Methode der Basisklasse keinen Code. Ein Aufruf ist daher überflüssig.

Bei anderen Steuerelementen müssen Sie aber in Ihrer eigenen drawRect-Methode

super.drawRect aufrufen, wenn das Steuerelement zuerst seinen eigenen Inhalt

zeichnen soll. Der Aufruf von super.drawRect sollte nach dem Zeichnen eines eige-

nen Hintergrunds erfolgen, aber vor weiteren Grafikausgaben, die zuletzt über dem

Originalsteuerelement sichtbar sein sollen.
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Die mouseDown-Methode

In mouseDown wird die Position des Mauscursors in das View-Koordinatensystem

umgerechnet. Die Y-Koordinate wird außerdem so umgerechnet, dass sie den

Abstand von oben und nicht von unten bestimmt. Je nachdem, ob die (ª)-Taste

gedrückt wird oder nicht, verwendet die Methode eine unterschiedliche Linienstärke.

Das so erzeugte Kreiselement wird nun dem circles-Array hinzugefügt.

Jetzt könnten wir es uns einfachmachen undmit der Anweisung

setNeedsDisplayInRect (bounds )

einfach einNeuzeichnen des gesamten Steuerelements auslösen. Aber stellen Sie sich

vor, das Programm läuft im Vollbildmodus auf einem Retina-iMac mit rund 15 Mil-

lionen Pixel: Der gesamte Fensterinhalt würde neu gezeichnet, obwohl sich nur ein

vergleichsweise kleiner Bereich geändert hat. Deswegen ist es hier wirklich zweckmä-

ßig, ein NSRect-Element zusammenzusetzen, das den Kreis umhüllt. Dabei dürfen

Sie die Linienstärke nicht vergessen, sonst wird der Kreis beim Zeichnen an den

Rändern beschnitten! Wichtig ist auch, dass die Methode setNeedsDisplayInRect die

Y-Koordinate natürlich im Koordinatensystem der View erwartet.

// Projekt osx -mouse , Datei MyView .swift , Fortsetzung

class MyView : NSView {

override func mouseDown(theEvent: NSEvent) {

let locationInView =

convertPoint (theEvent.locationInWindow , fromView:nil)

let x = locationInView .x

let y1 = locationInView .y // OS-X-Koordinatensystem

let y2 = bounds .size.height - y1 // eigenes Koordinatensys .

let r = CGFloat (20)

let lw:CGFloat

if theEvent.modifierFlags .contains (. ShiftKeyMask ) {

lw = CGFloat (4)

} else {

lw = CGFloat (2)

}

let color = NSColor.redColor ()

circles.append (Circle (x: x, y: y2, radius : r,

lineWidth : lw , color : color ))
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// neu zu zeichnenden Bereich festlegen

let rect = NSRect (

x: x - r - lw,

y: y1 - r - lw,

width : 2 * (r + lw),

height : 2 * (r + lw))

setNeedsDisplayInRect (rect)

}

}

Wenn Sie durch eine Mausbewegung mit gedrückter Maustaste viele Kreise

hintereinander zeichnen möchten, rufen Sie mouseDown einfach auch aus der

mouseDragged-Methode auf. Auf die mouseDragged-Methode werden wir dann wieder in

Abschnitt 20.2, »Drag&Drop«, stoßen, wo sie verwendet wird, um eine Drag&Drop-

Operation zu initiieren.

// bei gedrückter Maustaste viele Kreise zeichnen

override func mouseDragged (theEvent: NSEvent) {

mouseDown (theEvent)

}

19.5 Tastatur

Mit Tastaturereignissen ist es ähnlich wie mit Mausereignissen: In vielen Fällen

kümmert sich OS X bzw. das AppKit-Framework um deren Verarbeitung, z. B. in Text-

feldern. Es gibt aber zwei Ausnahmen:

In Textfeldern wollen Sie mitunter sofort bei jeder Eingabe auf diese reagieren,

z. B. um bestimmte Eingaben zu unterbinden oder um andere Objekte zu synchro-

nisieren. In solchen Fällen implementieren Sie in der View-Controller-Klasse das

NSTextFieldDelegate-Protokoll, setzen die delegate-Eigenschaft des Textfelds auf

self und können dann in diversen controlText-Methoden auf Textereignisse rea-

gieren.

Ein Beispiel für diese Vorgehensweise gibt die Klasse SettingsGeneralVC.swift im

Projekt osx-tabviewcontroller , das ich in Abschnitt 19.2, »Tab-View-Controller«,

beschrieben habe.

Bei Steuerelementen, die von sich aus keine Tastatureingaben verarbeiten, müs-

sen Sie eine eigene Klassemit diversen Responder-Methoden programmieren. Der

Umgangmit der NSResponder-Klasse steht imMittelpunkt dieses Abschnitts.
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Die NSResponder-Klasse

Die NSView-, die NSWindow- und die NSApplication-Klasse haben eine Gemeinsamkeit:

Sie sind alle von der NSResponder-Klasse abgeleitet. Das gibt ihnen dieMöglichkeit, zu

einem sogenannten »First Responder« zu werden. Mit diesem Begriff wird dasjenige

Objekt bezeichnet, das als erstes Tastatureingaben,Menükommandos etc. verarbeitet.

In jedem Fenster kann immer nur ein Objekt bzw. Steuerelement der First Responder

sein. Es ist aber erlaubt, dass mehrere Fenster jeweils ihren eigenen First Responder

aufweisen. In diesem Fall verarbeitet das gerade aktive Fenster die Eingaben.

Wenn der Benutzer in einem Fenster mit mehreren Textfeldern eines davon anklickt,

dann muss zuerst das gerade aktive Steuerelement seinen First-Responder-Status

abgeben. Anschließend muss das angeklickte Steuerelement den First-Responder-

Status akzeptieren. Erst danach kann das Textfeld Eingaben empfangen. In anderen

GUI-Frameworks würdeman sagen: Es hat den Eingabefokus erhalten.

Damit Ihre eigene View-Klasse als First Responder agieren kann, sind nur wenige Zei-

len Code erforderlich:

class MyView : NSView {

override var acceptsFirstResponder :Bool { return true }

override func becomeFirstResponder () -> Bool {

return true

}

override func resignFirstResponder () -> Bool {

return true

}

}

Eine kurze Erklärung:

Die Read-only-Eigenschaft acceptsFirstResponder muss den Wert true zurückge-

ben. Damit bringt das NSView-Objekt zum Ausdruck, dass es bereit ist, als First

Responder Tastaturereignisse zu verarbeiten.

Die Methode becomeFirstResponder wird aufgerufen, wenn die View zum First

Responder wird. Diese Methode gibt üblicherweise true zurück, d. h., die View

akzeptiert den First-Responder-Status.

In Fensternmitmehreren Steuerelementen ist es zumeist zweckmäßig, das Steuer-

element jetzt zu kennzeichnen. Beispielsweise können Sie in Ihrer Klasse eine

highlight-Eigenschaft definieren, diese in drawRect auswerten und dort bei Bedarf

einen Rahmen rund um das Steuerelement zeichnen. Ein Beispiel für diese Vorge-

hensweise finden Sie in Abschnitt 20.2, »Drag&Drop«.
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Die Methode resignFirstResponder wird aufgerufen, wenn die View den First-

Responder-Status wieder verliert. Wenn das aus irgendeinem Grund gerade nicht

möglich ist, können Sie das durch die Rückgabe von false verhindern.

Tastaturereignisse

Sobald Ihre View der First Responder ist, führt jede Tastatureingabe zum Aufruf der

folgendenMethoden:

keyDown: Eine Taste wurde gedrückt. Diese Methode wird mehrfach aufgerufen,

wenn die Taste länger gedrückt bleibt (Auto-Repeat).

keyUp: Eine Taste wurde losgelassen.

flagsChanged: Die Zustandstasten (ª), (ctrl), (alt) oder (Š) haben sich geändert.

An diese Methoden wird jeweils ein NSEvent-Objekt übergeben, das Ihnen von den

Mausereignissen ja schon vertraut ist. Sie können nun einige tastaturspezifische

Eigenschaften dieses Objekts auswerten:

characters enthält eine Zeichenkette mit dem eingegebenen Zeichen.

keyCode enthält den Code der gedrückten Taste.

modifierFlags enthält eine Kombination von Werten, die den Zustand von (ª),

(ctrl), (alt) oder (Š) widerspiegeln.

Es ist grundsätzlich möglich, in keyDown diese Eigenschaften auszuwerten und im

Programm dann entsprechend darauf zu reagieren. Allerdings bereitet speziell die

Interpretation des keyCode-Werts Probleme. Das Cocoa-Framework enthält nämlich

keine Enumeration bzw. keine Konstantenmit den zulässigen Werten.

Einfacher ist es in der Regel, das NSEvent-Objekt an die Methode interpretKeyEvents

zu übergeben. Dann kümmert sich dieseMethode umdieAuswertung der Eingabe. In

der Folge kommt es für jede denkbare Aktion zur Ausführung einer entsprechenden

Methode. Die Dokumentation der NSResponder-Klasse zählt über 80 derartige Metho-

den auf. Zu ihnen zählen:

cancelOperation: Der Vorgang soll abgebrochen werden ((esc)).

deleteXxx: Es sollen Daten gelöscht werden.

insertText: Es wurde ein Zeichen eingegeben.

insertXxx: Es sollen Sonderzeichen eingefügt werden, z. B. ein Tabulatorzeichen.

moveXxx, pageXxx: Die Cursorposition soll verändert werden.

scrollXxx: Der sichtbare Ausschnitt der Daten soll verändert werden.

selectXxx: Der ausgewählte Bereich der Daten soll verändert werden.
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Beispielprogramm

Das BeispielprogrammzudiesemAbschnitt zeigt das Icon eines Hockey-Spielers.Des-

sen Position können Sie mit den Cursortasten odermit den Tasten (I), (J), (K) und (M)

steuern. Bei einer Bewegung nach links ändert das Icon-Symbol sogar seine Richtung

– der Hockey-Schläger zeigt also immer nach vorne.

Abbildung 19.11 Beispielprogramm zur Verarbeitung von Tastaturereignissen

Verwenden Sie Sprite Kit zur Spielprogrammierung!

Der spielerische Charakter dieses Beispiels soll Sie keineswegs dazu animieren, selbst

auf dieser Basis Spiele zu programmieren! Dazu gibt es eigene Bibliotheken, unter

anderem das sogenannte Sprite Kit.

Das Beispielprogramm besteht lediglich aus einem Fenster mit der standardmäßig

bereits enthaltenen View. Dessen Custom Classwurde auf MyView umgestellt. Bis auf

wenige Zeilen in viewDidLoad desView-Controllers befindet sich der gesamte Code die-

ses Beispiels in MyView.swift.

Bei der Initialisierung eines MyView-Objekts werden aus Images.xcassets zwei Icons

mit den nach vorne bzw. nach hinten laufenden Hockey-Spieler geladen. Die Klassen-

eigenschaften x und y bestimmen die aktuelle Position des Spielers, img verweist auf

das gerade gültige Icon. x, y und imgwerden in viewDidLoad der View-Controller-Klasse

mit Startwerten belegt.

// Projekt osx -keyboard , Datei MyView .swift

class MyView : NSView {

// Bitmaps sind im Images .xcassets

let forward = NSImage(named : "hockey ")!

let backward = NSImage(named : "hockey -back")!

let size:CGFloat = 64 // Größe des Icons
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// Eigenschaften

var x:CGFloat! // x-Koordinate

var y:CGFloat! // y-Koordinate , von oben gerechnet !

var img:NSImage!

// als First Responder auftreten

override var acceptsFirstResponder :Bool { return true }

override func becomeFirstResponder () -> Bool {

return true

}

override func resignFirstResponder () -> Bool {

return true

}

// ... weitere Methoden , Details folgen

}

drawRect zeichnet das Hockey-Icon mit der Methode drawInRect an die aktuelle Posi-

tion. Vorher stellen zwei verschachtelte min/max-Funktionen sicher, dass sich der

Hockey-Spieler innerhalb der View befindet. Die Kontrolle an dieser Stelle vereinfacht

nicht nur den restlichen Code, sondern ist auch bei einer Veränderung der Fenster-

größe wirksam. Dabei kommt es nämlich immer zu einem drawRect-Aufruf.

// Projekt osx -keyboard , Datei MyView .swift , Fortsetzung

class MyView : NSView {

// den Hockey -Spieler zeichnen

override func drawRect(dirtyRect : NSRect ) {

if img == nil { return }

// Position muss innerhalb der View sein

x = max(0, min(bounds .width - size , x))

y = max(0, min(bounds .height - size , y))

let rect = NSRect (x: x,

y: bounds .height - y - size ,

width : size ,

height : size )

img.drawInRect (rect )

}

}

Beim Drücken einer Taste wird die Methode keyDown aufgerufen. Sie übergibt das

NSEvent-Objekt direkt an interpretKeyEvents . Wenn diese Methode das Drücken der

Cursortasten erkennt, kommt es zum Aufruf der vier move-Methoden. Eingaben von

Buchstaben führen zum Aufruf von insertText, wo die Tasten (I), (J), (K) und (M) wie

Cursortasten behandelt werden. In den move-Methoden wird der Einfachheit halber

ein Neuzeichnen der gesamten View ausgelöst.
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// Projekt osx -keyboard , Datei MyView .swift , Fortsetzung

class MyView : NSView {

// Eingabe auswerten

override func keyDown(theEvent: NSEvent) {

interpretKeyEvents ([ theEvent ])

}

override func insertText (insertString : AnyObject) {

if let input = insertString as? String {

switch input .lowercaseString {

case "j":

moveLeft(self)

case "k":

moveLeft(self)

case "i":

moveUp (self)

case "m":

moveDown(self)

default:

break

}

}

}

// Figur bewegen

override func moveLeft(sender : AnyObject ?) {

x = x - 10

img = backward

setNeedsDisplayInRect (bounds )

}

override func moveRight(sender : AnyObject ?) {

x = x + 10

img = forward

setNeedsDisplayInRect (bounds )

}

override func moveDown(sender : AnyObject ?) {

y = y + 10

setNeedsDisplayInRect (bounds )

}

override func moveUp (sender : AnyObject ?) {

y = y - 10

setNeedsDisplayInRect (bounds )

}

}
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19.6 Menüs

Menüs sind ein zentrales Steuerungselement vieler OS-X-Programme, wenngleich

viele Programme für eine möglichst menülose Bedienung optimiert sind. Dieser

Abschnitt gibt einen Überblick über die verschiedenen Erscheinungsformen von

Menüs und über derenAnwendung in eigenen Programmen. Das dazugehörende Bei-

spielprogramm osx-menu besteht aus zwei Fenstern. DasMenü EigenesMenü besteht

aus den folgenden Einträgen:

Test 1 ist immer verwendbar, die Action-Methode befindet sich in AppDelegate.

Test 2 ist nur verwendbar, wenn Fenster 1 aktiv ist. Die Action-Methode befindet

sich in der ViewController-Klasse.

Test 3und Test 4 sind verwendbar, wenn eine Instanz von Fenster 2 aktiv ist. Test 4

zeigt ein Auswahlhäkchen an, das durch dieMenüauswahl gesetzt bzw. wieder ent-

fernt wird. Die Action-Methoden befinden sich im ViewController2.

Innerhalb des zweiten Fensters steht außerdem ein Kontextmenümit drei Einträgen

zur Verfügung (siehe Abbildung 19.12).

Abbildung 19.12 Menübeispielprogramm

Die Responder-Kette

Wie die Verbeitung von Menüaktionen vor sich geht, lässt sich nur mit etwas Grund-

wissen über den sogenannten First Responder und die nachfolgende Responder-

Kette begreifen. Auf den First Responder sind Sie ja im vorigen Abschnitt schon

gestoßen: So wird das Objekt bezeichnet, das Tastaturereignisse empfangen und ver-

arbeiten kann. Oft handelt es sich dabei um ein Textfeld, aber prinzipiell sind alle

Objekte von Klassen dazu in der Lage, die von NSResponder abgeleitet sind. Zu diesen

Klassen zählen:
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NSView und somit alle Steuerelemente

NSViewController

NSWindow und NSWindowController

NSDocumentController (hilft bei der Konzeption von Programmen, die in ihren Fens-

tern Dokumente verwalten – also Editoren jeder Art, Office-Programme etc.)

NSApplication

Der Nachrichtenfluss beginnt beim First Responder. Ist dieser an der Nachricht nicht

interessiert, leitet er die Nachricht an das nächste Objekt in der Responder-Kette

weiter (siehe Abbildung 19.13). Dieser Nachrichtenfluss endet, wenn ein Objekt das

Ereignis verarbeitet. »Eine Nachricht empfangen« bedeutet, dass eine entsprechende

Methode aufgerufen wird.

Wie die Responder-Kette ausgeprägt ist, hängt von der Gestaltung des Program-

mes ab. Gibt es einen Window-Controller? Gibt es View-Controller? Gibt es einen

Document-Controller? Sind Window-Delegates implementiert? Wie verschachtelt

sind die Steuerelemente im Fenster?

Zudem ändert sich die Responder-Kette während der Programmausführung ständig:

Mal ist das eine Fenster mit einem Textfeld aktiv, dann wieder ein Dialog mit ande-

ren Steuerelementen. Sicher ist nur: Am Ende der Responder-Kette steht immer das

NSApplication-Objekt sowie dessenDelegates, in einem typischen Storyboard-Projekt

also die AppDelegate-Klasse.

NSWindow

NSWindowController

NSApplication

NSApplicationDelegate
(AppDelegate-Klasse)

NSViewController

NSView-Hierarchie

NSTextField

NSWindowDelegate

Abbildung 19.13 Eine mögliche Responder-Kette für Ereignisse

Und warum ist dies für Menüs relevant? Weil auchMenüereignisse, also die Auswahl

eines Menükommandos, über die Responder Chain zuerst an den First Responder

geleitet werden und anschließend über alle anderen Objekte der Responder-Kette.
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Gestaltung der Menüleiste

Neue Xcode-Projekte enthalten eine umfangreiche vordefinierte Menüleiste. Nicht

benötigte Menüs oder Menüeinträge klicken Sie einfach an und löschen sie mit ( æ).

Wenn Sie neue Menüs hinzufügen möchten, suchen Sie in der Objektbibliothek nach

menu. Lassen Sie sich von den vielen Ergebnissen nicht irritieren – die meisten Ein-

träge sind einfach vordefinierte Menüs, z. B. das Font-Menü zur Veränderung der

Schrift. Vorerst reicht es aus, wenn Sie zwischen zwei Menüklassen differenzieren:

NSMenu (Menu in der Objektbibliothek) ist einMenü, also eine ausmehreren Einträ-

gen bestehende Box.

NSMenuItem (Menu Item) ist ein Eintrag eines Menüs, also z. B. Speichern.

Um also einen zusätzlichen Eintrag in ein schon vorhandenes Menü einzubauen, ver-

schieben Sie per Drag&Drop ein Menu Item an die gewünschte Stelle im Menü.

Während des Verschiebevorgangs klappen die Menüs nach einigen Sekunden bei

Bedarf auf. Nach dem Einfügen verändern Sie denMenütext per Doppelklick oder im

Attributinspektor. Auch das zugeordnete Tastenkürzel kann direkt im Menü verän-

dertwerden. EinDoppelklick im rechten Bereich einesMenüeintrags zeigt eine kleine,

rechteckige Box. Sie könnennun eine beliebige Tastenkombinationdrücken, die dann

als Kürzel eingetragenwird. Unter OSXübliche Tastenkürzel sollten Siemöglichst ver-

meiden.

Programmname-Menü

Der Name des ersten Menüs in der Menüleiste ist durch den Programmnamen vor-

gegeben. Sie können zwar im Storyboard-Editor einen anderen Namen einstellen, im

laufenden Programmwird dann aber doch der Programmname angezeigt.

Um ein ganzes Menü einzufügen, verschieben Sie in Submenu Menu Item aus der

Objektbibliothek in die Menüleiste. Dabei handelt es sich in Wirklichkeit um drei

Objekte: um ein NSMenuItemmit dem Eintrag für die Menüleiste (BeschriftungMenu),

um ein NSMenu mit dem neuen Menü und um ein darin befindliches NSMenuItem

(Beschriftung (MenuItem).

Wenn Sie Ihr Programm nun starten, werden Sie feststellen, dass Ihre eigenen Menü-

einträge in grauer Schrift angezeigt werden und nicht verwendbar sind. Das liegt

daran, dass die Einträge im aktuellen Kontext, also für das geöffnete Fenster, nicht

mit einer Aktion verbunden sind. (Was bedeutet hier »im aktuellen Kontext«? Es ist

möglich, dass ein Menü mit einer Methode eines View-Controllers verbunden ist.

Dadurch ist der Menüeintrag dann verwendbar, wenn ein Fenster mit diesem View-

Controller das aktive Fenster ist und der View-Controller oder ein darin enthaltenes

Steuerelement der First Responder ist, also Eingaben verarbeitet. Klicken Sie ein ande-

res Fenster an, wird der Menüeintrag wieder grau.)
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Responder-Aktionen

Natürlich soll nach der Auswahl eines Menüeintrags auch etwas passieren. Einige

Menüeinträge des Default-Menüs sind standardmäßig schon mit Aktionen verbun-

den.

Um eigene Menüeinträge mit vordefinierten Responder-Aktionen zu verbinden,

zeichnen Sie mit (ctrl)-Drag eine Verbindungslinie vom Menüeintrag zum oran-

genen Icon First Responder in der Titelleiste des Menüs. In einem Popup-Dialog

stehen weit über 100 Aktionen zur Auswahl (siehe Abbildung 19.14). Es handelt sich

dabei um alle Action-Methoden der Systemklassen und des Projekts. Um eine Aktion

auszuwählen, tippen Sie am besten deren Anfangsbuchstaben ein.

Abbildung 19.14 Menüeintragmit Responder-Aktion verbinden

Bei der Aktionsliste handelt es sich um eine Zusammenstellung der Methoden der

NSResponder-, NSDocumentController- und NSApplication-Klassen sowie um @IBAction-

Methoden Ihrer eigenen Klassen. Die Zusammenstellung ist insofern irreführend, als

die aufgelisteten Methoden nur dann tatsächlich ausgeführt werden können, wenn

das betreffende Objekt auch Teil der Responder-Kette ist. Bei vielen Methoden ist

dies aber normalerweise nicht der Fall – z. B. wenn es in Ihrem Programm gar keinen

NSDocumentController gibt.

Menüaktionen in der AppDelegate-Klasse

In der Regel wollen Sie eigeneMenüeinträgemit eigenenMethoden verbinden. Nahe-

liegend wäre es, wie bei Steuerelementen mit (ctrl)-Drag eine Action-Methode in

der View-Controller-Klasse einzufügen. Leider unterstützt Xcode das nicht. Wie Sie

dennoch Menüaktionen auf View-Controller-Ebene verarbeiten können, erkläre ich

Ihnen gleich.
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Vorerst konzentrieren wir uns aber auf den Weg, den Xcode vorsieht: Sie öffnen im

Haupteditor das Storyboard und im Assistenzeditor AppDelegate.swift und stellen

dann mit (ctrl)-Drag eine Verbindung her. Auf diese Weise können Sie sowohl Acti-

ons als auchOutlets einfügen. Da sich die AppDelegate-Klasse amEnde der Responder-

Kette befindet (siehe Abbildung 19.13), ist sichergestellt, dass die Aktion auf jeden Fall

ausgeführt wird – ganz egal, welches Fenster bzw. ob überhaupt ein Fenster geöffnet

ist bzw. welches Steuerelement gerade als First Responder agiert.

Leider ist die AppDelegate-Klasse für viele Aktionen nicht der am besten geeignete

Ort – vor allem, wenn dasMenükommando eigentlich ein Fenster oder einen Bereich

eines Fensters betrifft. Wenn es in IhremProgrammohnedies nur ein einziges Fenster

gibt, macht die Verwendung der AppDelegate-Klasse für Menükommandos den Code

auch nicht wesentlich unübersichtlicher. FürMehr-Fenster-Anwendungen ist die hier

skizzierte Vorgehensweise aber weder empfehlenswert noch sinnvoll durchführbar.

Die Kompromisslösung sieht so aus, dass Sie in der AppDelegate-Klasse eine Eigen-

schaft zu definieren, die auf den View-Controller Ihres einzigen Fensters zeigt. In

viewDidLoad des View-Controllers initialisieren Sie diese Eigenschaft. Damit kön-

nen Sie nun von der AppDelegate-Klasse auf alle Eigenschaften und Methoden des

View-Controllers zugreifen. Das folgende Listing mit Code aus beiden Klassen veran-

schaulicht den Lösungsweg.

// Projekt osx -menu , Datei AppDelegate .swift

@NSApplicationMain

class AppDelegate : NSObject , NSApplicationDelegate {

// Zugriff auf den View -Controller des Fensters

var mainVC :ViewController ?

// Action -Methode für einen Menüeintrag

@IBAction func menuTest1(sender : NSMenuItem ) {

mainVC ?. mylabel.stringValue = "Test 1"

}

}

// Projekt osx -menu , Datei ViewController .swift

class ViewController : NSViewController {

@IBOutlet weak var mylabel: NSTextField !

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

let app =

NSApplication .sharedApplication ().delegate as! AppDelegate

app.mainVC = self

}

}
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Segues

Menüs können per (ctrl)-Drag direkt mit einem View-Controller verbunden werden.

In diesem Fall wird der betreffende Controller bei einer Menüauswahl in einem Fens-

ter angezeigt. Ein Beispiel für einen derartigen Segue finden Sie in Abschnitt 19.2,

»Tab-View-Controller«.

Menüaktionen in eigenen View-Klassen

Selbstverständlich ist es möglich, Menüeinträge mit Action-Methoden zu verbinden,

die in einemView-Controller definiert sind. Dazumüssen Sie dieMethode aber selbst

eintippen, ein (ctrl)-Drag vom Menüeintrag in das Code-Fenster funktioniert nicht.

Vergessen Sie nicht, dass an die Action-Methode ein Parameter vom Typ NSMenuItem

übergeben wird.

// Projekt osx -menu , Datei ViewController .swift

// Fortsetzung

class ViewController : NSViewController {

@IBOutlet weak var mylabel: NSTextField !

// Action -Methode für 'Test 2'

@IBAction func menuTest2(sender : NSMenuItem ) {

mylabel.stringValue = "Test 2"

}

}

Die Verbindung vom Menüeintrag zur gerade verfassten Action-Methode stellen Sie

her, indem Sie einen (ctrl)-Drag vomMenüeintrag zum orangen Icon First Respon-

der desMenüfensters durchführen. In der endlosen Liste der Responder-Aktionen ist

nun auch menuTest2 enthalten – diese Methode wählen Sie aus.

Es gibt eine wichtige systembedingte Einschränkung: Der so verbundene Menüein-

trag kann nur ausgewählt werden, wenn ein Steuerelement im View-Controller der

First Responder ist – denn nur dann ist der View-Controller ein Glied der Responder-

Kette! In der Praxis heißt das:

Das Menükommando ist nur dann aktiv, wenn es ein Objekt in der Responder-

Kette mit einer passenden Action-Methode gibt. Ist das nicht der Fall, wird der

Menüeintrag in grauer Schrift angezeigt und kann nicht ausgewählt werden.

DasMenükommando ist auch dann nicht benutzbar, wenn Ihr View-Controller gar

kein Steuerelement enthält, das ein First Responder ist.

Letzteres Problem tritt am ehsten in Testprogrammen auf, wenn ein Fenster z. B. nur

einen Label enthält. Aber natürlich gibt es auch »reale« Anwendungen, bei denen ein

Fenster ohne Buttons, Textfelder etc. auskommt. Zum Glück gibt es eine einfache
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Lösung: Sie implementieren einfach eine von NSView abgeleitete Klasse mit First-

Responder-Funktionen (siehe Abschnitt 19.5, »Tastatur«) und ordnen diese Klasse der

ersten View im View-Controller zu.

Das Beispielprogramm zu diesem Abschnitt demonstriert diese Vorgehensweise

beim zweiten Fenster. Der Code der Klasse MyView für die View im View-Controller 2

sieht so aus:

// Projekt osx -menu , Datei MyView .swift

class MyView : NSView {

override var acceptsFirstResponder :Bool { return true }

override func becomeFirstResponder () -> Bool {

return true

}

override func resignFirstResponder () -> Bool {

return true

}

}

Veränderung von Menüeinträgen per Code

An die Action-Methode wird das NSMenuItem-Objekt im sender-Parameter übergeben.

Das gibt Ihnen die Möglichkeit, den Menüeintrag in der Methode zu verändern. Ein

einfaches Beispiel dafür ist das Anzeigen bzw. Entfernen eines Auswahlhäkchen vor

demMenüeintrag.

// Projekt osx -menu , Datei ViewController .swift

class ViewController2 : NSViewController {

@IBOutlet weak var label : NSTextField !

// Action -Methode für den Menüeintrag 'Test 4'

@IBAction func menuTest4(sender : NSMenuItem ) {

label .stringValue = "Test 4"

// Auswahlhäkchen setzen /entfernen

if sender .state == NSOffState {

sender .state = NSOnState

} else {

sender .state = NSOffState

}

}

}

Auf die gesamte Menüleiste können Sie über die menu-Eigenschaft des NSApplication-

Objekts zugreifen. Mit addItem können Sie nun bei Bedarf NSMenu und NSMenuItem-

684



19.6 Menüs

Objekte hinzufügen und auf diese Weise dynamische Menüs realisieren. Ein Beispiel

für ein per Code erzeugtes Menü finden Sie in Abschnitt 19.7, »Programme ohne

Menü«. Dort geht es darum, eine sogenannte »Menubar-App« zu programmieren,

also ein Programm ohne ein reguläres Menü, aber dafür mit einem Icon im rechten

Bereich der Menüleiste.

Menüeintrage je nach Kontext aktivieren oder deaktivieren

Wenn Sie Menüeinträge per Code aktivieren bzw. deaktivieren möchten, implemen-

tieren Sie hierfür das NSMenuValidation-Protokoll. Dessen Methode validateMenu-

Itemwird aufgerufen, bevor ein Menüeintrag sichtbar wird. Je nachdem, in welchem

Zustand sich Ihr Programm gerade befindet, können Sie nun entscheiden, ob der

Menüeintrag aktiv sein soll oder nicht. Dementsprechend muss Ihre Methode true

oder false zurückgeben.

Kontextmenüs

Um ein Kontextmenü zu definieren, ziehen Sie einMenu aus der Objektbibliothek in

den Titelbereich des View-Controllers oder an die entsprechende Stelle in der Docu-

ment Outline. Auch die Bearbeitung der Einträge muss dort erfolgen. Eine Menüvor-

schauwie beimHauptmenü gibt es also nicht. Dafür können Sie für dieMenüeinträge

unkompliziert per (ctrl)-Drag Outlets und Actions in die View-Controller-Klasse ein-

fügen (siehe Abbildung 19.15).

Abbildung 19.15 Action-Methode für einen Kontextmenüeintrag einrichten

Damit das Kontextmenü automatisch angezeigtwird, sobald der Anwender die rechte

Maustaste bzw. die linke Taste zusammenmit (ctrl) drückt, müssen Sie nur die menu-

Eigenschaft der View einstellen, beispielsweise in viewDidLoad. Im Beispielprogramm

gibt es im zweiten Fenster ein Kontextmenü. Alle drei Einträge diesesMenüs sindmit

derselbenMethode menuContext verbunden:
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// Projekt osx -menu , Datei ViewController .swift

// Fortsetzung

class ViewController2 : NSViewController {

@IBOutlet weak var label : NSTextField !

@IBOutlet var contextMenu : NSMenu !

override func viewDidAppear () {

// ...

view.menu = contextMenu

}

// Action -Methode für alle drei Kontextmen üeintr äge

@IBAction func menuContext (sender : NSMenuItem ) {

label .stringValue = sender .title

}

}

19.7 ProgrammeohneMenü

Für Programme, die überwiegend imHintergrund laufen, besteht dieMöglichkeit, auf

ein Menü ganz zu verzichten. Dazu reicht es aus, in der Projektdatei Info.plist den

Eintrag Application is agent (UIElement) = YES einzufügen (siehe Abbildung 19.16).

Das Programm lässt sich weiter ganz normal starten und bedienen. Es besitzt nun

aber weder ein eigenes Menü noch wird es im Dock angezeigt.

Abbildung 19.16 Menü ausblendenmit einer Info.plist-Einstellung

Im Prinzip sind Sie damit auch schon fertig. Siemüssen nur darauf achten, dass beim

Schließen des einzigen bzw. letzten Fensters das Programm beendet wird – andern-

falls läuft es im Hintergrund weiter, ohne dass es eine Möglichkeit gibt, es wieder zu

aktivieren.
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Menubar-Apps

In der Praxis werdenmenülose Programme zumeist als sogenannte »Menubar-Apps«

ausgeführt. Solche Programme präsentieren sich im rechten Bereich der Menüleiste,

also dort, wo die Uhrzeit angezeigt wird, in Form eines kleinen Icons. Das Anklicken

dieses Icons führt wahlweise in ein kleines Menü zur Steuerung der Programmfunk-

tionen oder zeigt einfach das Programmfenster an.

Der rechte Bereich der Menüleiste wird »Menubar« genannt. Etwas inkonsequent ist

es, dass die Namen der dafür verantwortlichen Klassen alle mit NSStatusBar begin-

nen. Das folgende Minibeispiel besteht aus einem Fenster, das mit einem Button

aus- und über das Menü desMenubar-Icons wieder eingeblendet werden kann (siehe

Abbildung 19.17).

Abbildung 19.17 Eine winzige Menubar-App

Die Gestaltung von Menubar-Apps erfolgt weitestgehend durch Code. Dem Story-

board-Editor von Xcode fehlen momentan Werkzeuge zur visuellen Gestaltung von

Status-Menüs. Das hat aber den Vorteil, dass dieser Abschnitt mir die Gelegenheit bie-

tet, Ihnen zu zeigen, wie Sie eigene Menüs per Code zusammensetzen.

Die AppDelegate-Klasse

Der Großteil des Codes befindet sich in AppDelegate.swift. Dort wird, wie schon in

vielen Beispielen, eine Variable definiert, die auf den View-Controller des einzigen

Fensters des Programms zeigt. Die Variable wird später in viewDidLoad des View-Con-

trollers initialisiert.

statusBarItem enthält ein neues NSStatusBarItem-Objekt, das mit der Methode

statusItemWithLength erzeugt wurde. In applicationDidFinishLaunching wird dieser

Eintrag in der Menubar mit einem Icon aus Images.xcassets ausgestattet. Die Bitmap

sollte 16� 16 Pixel groß sein, die Retina-Variante (x2) 32� 32 Pixel.
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Die weiteren Zeilen erzeugen ein neues Menü mit zwei Einträgen und verbinden die-

ses mit dem neuen Statusbar-Element. Die action-Eigenschaften verweisen jeweils

auf die Methoden, die bei einer Menüauswahl auszuführen sind. showMyWindow greift

über die Eigenschaften view und window auf das einzige Fenster des Programms zu

und bringt dieses mit makeKeyAndOrderFront in den Vordergrund.

// Projekt osx -menubar , Datei AppDelegate .swift

class AppDelegate : NSObject , NSApplicationDelegate {

var mainVC :ViewController !

let statusBarItem =

NSStatusBar .systemStatusBar ().statusItemWithLength (-1)

func applicationDidFinishLaunching (aNotification :

NSNotification ) {

// Icon für MenuBar -Eintrag

let icon = NSImage(named : "flag ") // aus Images .xcassets

statusBarItem .image = icon

// Menü zusammensetzen

let menu: NSMenu = NSMenu ()

var menuItem = NSMenuItem ()

menuItem.title = "Fenster anzeigen"

menuItem.action = "showMyWindow :"

menu.addItem(menuItem)

menuItem = NSMenuItem ()

menuItem.title = "Beenden"

menuItem.action = "quit:"

menu.addItem(menuItem)

// Menü mit Statusbar -Element verbinden

statusBarItem .menu = menu

}

// Reaktion auf Menüeintrag

func showMyWindow (sender :NSMenuItem ) {

// Fenster anzeigen

mainVC ?. view.window ?. makeKeyAndOrderFront (self)

}

func quit (sender :NSMenuItem ) {

NSApplication .sharedApplication ().terminate (self)

}

}
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View-Controller

Der View-Controller initialisiert die mainVC-Eigenschaft der AppDelegate-Klasse. Die

Action-Methode btnHide zeigt das Gegenstück zu makeKeyAndOrderFront: DieMethode

orderOut blendet das Fenster aus.

class ViewController : NSViewController {

override func viewDidLoad () {

super .viewDidLoad ()

let app =

NSApplication .sharedApplication ().delegate as! AppDelegate

app.mainVC = self

}

// Fenster ausblenden

@IBAction func btnHide(sender : NSButton) {

view.window ?. orderOut(self)

}

}

19.8 Bindings

Bindings bieten die Möglichkeit, den Zustand bzw. Inhalt von Steuerelementen mit

Eigenschaften zu verbinden. Das Steuerelement und die Eigenschaft werden also

synchronisiert – und das, ohne eine Zeile Code zu schreiben. Über den NSUser-

DefaultsController können auch in den User-Defaults gespeicherte Einstellungen

mit Steuerelementen verbunden werden.

Das Bindings-Framework geht noch viel weiter. Werte können nicht nur 1:1 weiterge-

reicht, sondern auch formatiert, umgerechnet oder umgewandelt werden. Eine recht

umfassende Einführung, deren PDF-Version fast 100 Seiten umfasst, finden Sie auf

der Apple-Developer-Seite:

https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/

CocoaBindings

Bindings sind einerseits faszinierend, andererseits aber auch ziemlich komplex in

ihrer Anwendung. Ihre unsichtbare Natur macht nicht nur die Fehlersuche schwie-

rig, sondern auch die Orientierung in fremden Projekten. Dort eingesetzte Bindings

müssen Sie in Xcode richtiggehend suchen. Insofern bin ich außer in trivialen Fällen

kein großer Fan von Bindings und schreibe lieber die erforderlichen Zeilen Code in

Action-Methoden.
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Hello Bindings!

Gewissermaßen das »klassische« Einführungsbeispiel zum Umgang mit Bindings

sind ein Slider, ein Textfeld und eine Eigenschaft, die alle miteinander verbunden

werden (siehe Abbildung 19.18). Wird eine Variable im Code geändert, passen sich die

Steuerelemente entsprechend an. Analog führt das Verschieben des Sliders oder die

Eingabe einer neuen Zahl dazu, dass sowohl das jeweils andere Steuerelement als

auch die Eigenschaft verändert wird. Der Reset-Button setzt die Variable zurück auf 0.

Abbildung 19.18 Simple Bindings-Demonstration

Um das auszuprobieren, starten Sie ein neues Cocoa-Projekt mit der Option Use

Storyboards. In den View-Controller fügen Sie nun einen Slider und ein Textfeld

ein, in die ViewController-Klasse die Eigenschaft myvalue. Außerdem fügen Sie mit

(ctrl)-Drag eine Action-Methode für den Reset-Button in den Code ein. DieMethode

setzt myValue auf 0 und beweist, dass die Synchronisation in beide Richtungen funk-

tioniert.

// Projekt osx -bindings -hellow , Datei ViewController .swift

class ViewController : NSViewController {

dynamic var myValue = 50 // Startwert

@IBAction func btnReset(sender : NSButton) {

myValue = 0

}

}

Vergessen Sie »dynamic« nicht!

Das Schlüsselwort dynamic ist hier bei der Definition der Eigenschaft myValue unbe-

dingt erforderlich! Die Kennzeichnung macht die Eigenschaft kompatibel zu Objec-

tive C und führt dazu, dass an myValue durchgeführte Änderungen an die verbunde-

nen Steuerelemente gemeldet werden. Ohne dynamic funktioniert das Binding nur

als Einbahnstraße, d. h. vom Steuerelement hin zur Eigenschaft, aber nicht in die

andere Richtung.

Mit dem Code sind wir damit schon fertig – jetzt folgen noch einige Einstellungen

in Xcode. Dazu klicken Sie zuerst den Slider an und aktivieren dann im Attribut-

inspektor die Option Continuous. Sie bewirkt, dass der Slider seine Bindings bereits
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währenddes Verschiebens aktualisiert – undnicht erst zumAbschluss des Verschiebe-

vorgangs. Anschließend wechseln Sie in den Bindings Inspector und wählen dort die

Eigenschaft Value aus. Wir möchten also den aktuellen Wert des Sliders (und nicht

eine der vielen anderen Eigenschaften) für das Binding verwenden. Von den unzähli-

gen Einstellmöglichkeiten im Bindings Inspector müssen Sie nur zwei ändern (siehe

Abbildung 19.19):

Bind to = View Controller stellt die Verbindung zur View-Controller-Klasse her.

(Alternativ würde Bind to = Shared User Defaults Controller bewirken, dass

Sie eine Verbindung zu einem User-Defaults-Eintrag herstellenmöchten.)

Model Key Path = myValue gibt an, welche Eigenschaft dieser Klassemit der Value-

Eigenschaft des Sliders verbunden werden soll.

Abbildung 19.19 Einstellungen im Bindings Inspector

Ganz ähnlich nehmen Sie nun die Einstellungen für das Textfeld vor. Dort können Sie

auf das Setzen der Option Continuous im Attributinspektor verzichten – sie ist für

das Textfeld nicht relevant. Dafür müssen Sie aber im Bindings Inspector die Option

Continuously Update Value aktivieren. Ohne diese Option würden Texteingaben

erst dann berücksichtigt, wenn das Textfeld den Eingabefokus verliert.

Sonderfälle

Wenn Sie das Miniprogramm nun ausprobieren, werden Sie sehen, dass die Syn-

chronisation zwischen den beiden Steuerelementen und der Variablen wunderbar

funktioniert. Allerdings gibt es einige Spezialfälle, mit denen das Programm in der

aktuellen Form nur schlecht zurechtkommt: Wenn Sie den Inhalt des Textfelds

löschen oder dort Text eingeben, der sich nicht in eine Zahl umwandeln lässt, zeigt

Xcode eine Fehlermeldung an. Immerhin läuft das Programmweiter.

Eine winzige Änderung am Code zeigt außerdem, dass auch Fließkommazahlen das

einfache Beispiel an seine Grenzen bringen. Verschieben Sie nun den Slider, enthält

das Textfeld die entsprechende Dezimalzahl mit dem bei uns üblichen Komma als
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Dezimaltrenner. Führen Sie aber im Textfeld selbst eine Eingabe durch, müssen Sie

den in den USA gebräuchlichen Dezimalpunkt verwenden!

dynamic var myValue = 50.0

Eine weitere Änderung beweist, dass Bindings und Optionals inkompatibel zueinan-

der sind:

// Fehler , Optionals dürfen nicht 'dynamic' sein

dynamic var myValue: Double ! = 50.0

Verzichten Sie probeweise auf dynamic, zeigt Xcode beim Start eine Fehlermeldung an.

Das Fenster erscheint zwar, aber ohne Steuerelemente.

// Fehler : this class is not key value coding -compliant

// for the key myValue

dynamic var myValue: Double ! = 50.0

Die hier skizzierten Probleme lassen sich dadurch umschiffen, dass Sie für das

Binding zusätzliche Validierungs- und Formatierungsregeln definieren. Das beweist

einerseits die enorme Bandbreite der Binding-Möglichkeiten, deutet aber anderer-

seits auch deren Komplexität in der Praxis an.
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