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Vorwort

Herzlich Willkommen in der Welt von Swift, Apples hauseigener Programmiersprache zur
Entwicklung von Apps fiir iPhone, iPad, Mac und Co.! Da Sie dieses Buch in Handen halten,
mutmaBe ich, dass Sie mehr tiber die Programmierung fiir Apple-Plattformen erfahren oder
Ihre ersten Schritte in dieser faszinierenden Welt bestreiten mochten.

Bevor ich Sie in die Welt der Programmierung entfiihre, mochte ich dieses Vorwort dazu
nutzen, einige grundlegende Worte tiber den Aufbau und die Inhalte dieses Buches zu ver-
lieren. Das soll Thnen als erste Ubersicht und weiterer Wegweiser dienen, um bestmdglich
mit dem Buch arbeiten zu konnen und schnelle Erfolge bei der Programmierung zu erzielen.

Inhalte

Das Buch basiert auf der im Herbst 2021 erschienen Version 5.5 von Swift. Alle Kapitel der
ersten Auflage wurden entsprechend aktualisiert sowie um neue Inhalte ergidnzt. Ein High-
light stellt hierbei sicherlich ein neues Kapitel zur Nebenldufigkeit dar, das den Einsatz der
neuen Schliisselworter async und await erlautert.

Auch basieren alle Inhalte des Buches vollstandig auf der ebenfalls im Herbst 2021 erschie-
nenen Version 13 von Apples Entwicklungsumgebung Xcode und sie wurden entsprechend
aktualisiert. Das betrifft auch die Bereiche Source Control und Testing. Zu guter Letzt finden
Sie im Buch aktuelle Infos zur Einreichung von Apps im App Store, mogliche App-Geschafts-
modelle sowie den Einsatz von TestFlight.

Mit dieser zweiten Auflage des Swift-Handbuchs gibt es jedoch eine grofe Anderung im
Vergleich zum urspriinglichen Werk. Das betrifft die Kapitel zur App-Entwicklung fiir
macOS und Co. auf Basis von AppKit, UIKit und WatchKit. Diese wurden durch gidnzlich
neue Inhalte auf Basis des SwiftUl-Frameworks ersetzt.

Dieser radikal anmutende Schritt hat drei Griinde:

= SwiftUI stellt die Zukunft der App-Entwicklung fiir Apple-Plattformen dar. Seit der erst-
maligen Vorstellung auf der WWDC 2019 hat sich das Framework bereits massiv weiter-
entwickelt und stellt die momentan beste Moglichkeit dar, Apps fiir iOS und Co. zu ent-
wickeln. Das gilt umso mehr, wenn man frisch in diese Thematik einsteigt.

Der Einstieg in SwiftUI ist deutlich leichter und die Funktionsweise des Frameworks
weniger komplex. Haben Sie einmal die Arbeit mit SwiftUI verinnerlicht, konnen Sie
Apps fiir alle Apple-Plattformen entwickeln, ohne sich separat in mehrere verschiedene
Frameworks einarbeiten zu miissen.



= SwiftUI zusdtzlich zu AppKit, UIKit und WatchKit zu behandeln, hétte schlicht den Rah-
men dieses Buches gesprengt. Es war klar, dass nur eine dieser Ul-Technologien in die-
sem Buch Platz finden wird. Und da, wie gesagt, SwiftUI die Zukunft der Ul-Entwicklung
darstellt, mussten die bisherigen Inhalte zu AppKit, UIKit und WatchKit (leider) weichen.

Diese komplett neuen Kapitel zur App-Entwicklung stellen Thnen SwiftUI detailliert vor. Sie
erfahren so, wie Apples neues Ul-Framework funktioniert, welche Views Ihnen zur Verfi-
gung stehen, wie Sie Navigationsstrukturen umsetzen und effizient mit dem Status arbei-
ten. Sie erhalten so letztlich das Riistzeug, Apps tibergreifend fiir alle Apple-Plattformen
entwickeln zu konnen. Gleichzeitig sind Sie fiir zukiinftige Updates gewappnet, die SwiftUI
um neue spannende Funktionen ergianzen werden.

Da SwiftUI plattformiibergreifend funktioniert, nimmt so tatsdchlich auch der Umfang dieses
Handbuchs ein wenig ab. Das ist schlicht der Tatsache geschuldet, dass ich nicht mehr die
Programmiergrundlagen fiir jedes einzelne System (macOS, iOS, watchOS, tvOS) erlautern
muss. Haben Sie die Funktionsweise von SwiftUI einmal verinnerlicht, konnen Sie dieses
Wissen umgehend auf alle verfiigharen Apple-Plattformen iibertragen.

Updates und Aktualitat

Apple veroffentlicht im Jahresrhythmus neue Versionen der Betriebssysteme sowie der Ent-
wicklungsumgebung Xcode. Auch die Programmiersprache Swift wird regelmiBig um
Updates erganzt.

Damit Sie moglichst lange mit diesem Buch arbeiten konnen, haben Sie die Moglichkeit,
sich fiir den kostenlosen Update inside-Service zu registrieren: Geben Sie unter

www.hanser-fachbuch.de/swift-update

diesen Code ein:

Dann erhalten Sie bis Dezember 2023 Aktualisierungen in Form zuséatzlicher Kapitel als
PDF. Darin stelle ich Thnen wichtige Neuerungen vor und gehe auf Anderungen ein, die die
Inhalte dieses Buches betreffen.

Aufbau des Buches

Mir ist es wichtig, das Buch als Referenzwerk nutzen zu konnen. Entsprechend finden Sie
je einen eigenen Teil zur Programmiersprache Swift, zur Entwicklungsumgebung Xcode
sowie zur App-Entwicklung mit SwiftUl. Das ermoglicht es Ihnen, sich separat mit diesen
drei Bestandteilen auseinanderzusetzen und notwendige Infos zu erhalten, ohne diese
Inhalte im Buch zu vermischen.

Ich mochte Sie in die Lage versetzen, eigene Apps entwickeln zu konnen. Zu diesem Zweck
halte ich die Code-Beispiele im Buch bewusst klein und setze nicht auf die Umsetzung
ganzer Projekte. Stattdessen sollen Sie das notige Wissen erlangen, um [hre eigenen Anwen-
dungen erstellen zu konnen und zu diesem Zweck alles tiber die dafiir notwendigen Kompo-
nenten erfahren.

Ein solches Grundverstiandnis erlaubt es IThnen auBerdem, sich selbststindig in weitere
Bereiche einzuarbeiten und kiinftige Neuerungen mithilfe der Dokumentation anzuwen-
den.


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

Vorwort XXI

Feedback

In diesem Sinne wiinsche ich IThnen nun viel Freude mit dem Buch und Erfolg beim Pro-
grammieren. Sollten Sie Feedback zum Buch oder Wiinsche fiir kommende Update inside-
Kapitel haben, konnen Sie mich gerne via E-Mail an

contact@thomassillmann.de
kontaktieren.

Ich bin inzwischen seit liber zehn Jahren begeisterter Entwickler fiir die verschiedenen
Apple-Plattformen. Ich finde das Apple-Okosystem, die Programmiersprache Swift und die
Entwicklungsumgebung Xcode faszinierend und arbeite jeden Tag voller Begeisterung
damit. Ich hoffe, dass ich mit diesem Buch einen Teil meiner Begeisterung auch auf Sie
iibertragen kann.

Thomas Sillmann
Oktober 2021






Die Programmiersprache
Swift

Nach dem Vorwort heiBe ich Sie nun an dieser Stelle ein weiteres Mal recht herzlich will-
kommen in der faszinierenden Welt von Swift. © Bevor es im zweiten Kapitel konkret mit
der Programmierung losgeht, mochte ich [hnen an dieser Stelle etwas liber die Geschichte
von Swift, die Bedeutung der Sprache im Apple-Kosmos sowie die Tools erzahlen, die fiir
uns als Entwickler unabdingbar sind.

B 1.1 Die Geschichte von Swift

Keine Bange, das soll hier keine langatmige monotone Geschichtsstunde werden. Falls es
Sie auch nicht im Geringsten interessieren sollte, wie Swift entstanden ist, diirfen Sie die-
sen Abschnitt guten Gewissens gerne iiberspringen; ich ware Ihnen nicht bose deswegen. ©
Obwohl ich den Hintergrund, wie Swift das Licht der Welt erblickte, durchaus spannend
finde.

Dabei sind viele Details tiber die genaue Entstehungsgeschichte von Swift gar nicht bekannt.
Was man weiB, ist, dass Chris Lattner wohl in gewisser Weise als ,Vater” von Swift bezeich-
net werden kann. Er begann die Entwicklung von Swift im Juli 2010 bei Apple aus eigenem
Antrieb heraus und zunéchst im Alleingang. Ab Ende 2011 kamen dann weitere Entwickler
dazu, wahrend das Projekt im Geheimen bei Apple fortgefiihrt wurde. Das erste Mal zeigte
Apple die neue Sprache der Weltoffentlichkeit auf der WWDC (Worldwide Developers Con-
ference) 2014 (siehe Bild 1.1).
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Bild 1.1 Auf der WWDC 2014 prasentierte Apple Swift erstmals der Weltoffentlichkeit.

Mit dieser erstmaligen Prasentation von Swift liberraschte Apple sowohl Presse als auch
Entwickler gleichermaBen. Dabei war die Sprache zunachst - dhnlich wie Objective-C - aus-
schlieBlich auf die Plattformen von Apple beschrankt. Ein Mac mitsamt der zugehorigen
IDE Xcode von Apple waren also Pflicht, wollte man mit Swift Apps fiir macOS, i0OS, watchOS
oder tvOS entwickeln. Im Herbst 2014 folgte dann die erste finale Version von Swift, die
Apple den Entwicklern zusammen mit einem Update fiir Xcode zuganglich machte.

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

Seitdem hat die Sprache viele weitere Versionsspriinge hinter sich und sie entwickelt sich
noch immer stetig weiter. Einen groBen Beitrag leistet hierbei auch die groBe Swift-Commu-
nity, die mégliche Neuerungen und Anderungen vorantreibt.

Heute ist Swift die Sprache der Wahl, wenn es um die Entwicklung von Apps fiir Apple-
Plattformen geht. Dariiber hinaus findet Swift aber auch auf immer mehr Systemen wie
Linux oder Windows Verwendung, ist dort aber bei weitem nicht so verbreitet wie im Apple-
Umfeld.


http://Swift.org
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B 1.2 Die Bedeutung von Swift
im Apple-Kosmos

Aus Sicht von Apple ist eines ganz offensichtlich: Swift gehort die Zukunft. Zwar unterstiitzt
Apple noch immer die ,alte“ Programmiersprache Objective-C, doch die wird im Gegensatz
zu Swift kaum bis gar nicht weiterentwickelt.

Auch ist Swift in bestimmten Bereichen der App-Entwicklung inzwischen ein Muss. Man-
che Systemfunktionen lassen sich nur mit Swift und nicht mit Objective-C ansteuern. So
zeigt Apple auf sehr drastische Art und Weise, welcher Programmiersprache Entwickler
ihre Aufmerksamkeit widmen sollten.

Zwar gibt es noch sehr viel Objective-C-Code da drauBen und sicherlich diverse Entwickler-
Kollegen, die Objective-C im Vergleich zu Swift klar bevorzugen. Doch es dndert nichts
daran, dass Swift die Zukunft gehort, und danach sollten auch wir Entwickler uns richten.

Und wenn ich hier personlich werden darf: In meinen Augen ist Swift nicht nur eine duBerst
machtige und vielseitige, sondern auch wunderschon zu schreibende Programmiersprache.
Mit modernen Anséatzen erleichtert sie auBerdem Neulingen den Einstieg, und ich behaupte
einmal, dass diese Aussage jeder unterschreiben kann, der bereits einmal mit Objective-C
entwickelt hat.

Auch Swift mag nicht perfekt sein, doch die Entwicklung der letzten Jahre zeigt, dass die
Sprache auf einem verdammt guten Weg ist und sowohl von Apple als auch der Open-
Source-Community sehr viel Pflege erfahrt.

Es mag abgedroschen klingen, doch jetzt ist definitiv der beste Zeitpunkt, sich der Program-
mierung mit Swift zu widmen.

B 1.3 Das neue Ul-Framework: SwiftUl

In Teil 3 dieses Buches, der sich vollumfassend den spezifischen Besonderheiten der App-
Entwicklung widmet, werden Sie sehr sehr viel tiber SwiftUI lesen. Bei SwiftUI handelt es
sich um ein sogenanntes Framework. Frameworks setzen sich aus einem Set verschiedener
Funktionen zusammen, die Sie als App-Entwickler nutzen konnen, wenn Sie das Frame-
work in Ihr App-Projekt einbinden.

Auch wenn SwiftUI nicht direkt etwas mit der Programmiersprache Swift zu tun hat, mdchte
ich an dieser Stelle ein paar Worte dariiber verlieren. Das hdngt ndmlich mit einer grund-
sdtzlichen Verstdndnisfrage zusammen, auf die ich in den letzten Jahren 6fters gestoBen
bin. So gilt:

Swift ist eine Programmiersprache. SwiftUI ist ein Framework, das auf Swift basiert und
spezielle Funktionen fiir die Erstellung von Nutzeroberflaichen zur Verfiigung stellt.

Wenn Sie also die Begriffe Swift und SwiftUI horen, geht es nicht darum, welches der beiden
Sie verwenden sollen. Wenn Sie SwiftUI einsetzen, kommen Sie um ein Verstandnis der
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Programmiersprache Swift gar nicht herum, denn darauf basiert SwiftUI nun einmal. Doch
beschrankt sich der Einsatz von Swift nicht nur auf die Entwicklung von Nutzeroberflachen.
So gesehen bendtigen Sie Swift immer. Es ist die grundlegendste Sdaule der App-Entwick-
lung.

Wie gesagt, finden Sie in Teil 3 des Buches weitreichende Informationen zur Nutzung und
Funktionsweise von SwiftUIL

B 1.4 Was Sie als App-Entwickler brauchen

Um mit Swift Ihre eigenen Apps fiir iPhone, iPad und Co. entwickeln zu kénnen, fiihrt in der
Regel kein Weg an Apples hauseigener Entwicklungsumgebung Xcode vorbei (warum ich
hier ,in der Regel” schreibe, erldutere ich noch).

Xcode ist eine App, die exklusiv auf dem Mac zur Verfiigung steht und die Sie kostenlos und
bequem aus dem Mac App Store herunterladen und installieren konnen (siehe Bild 1.2).
Erschrecken Sie nur nicht: Es ist normal, dass Xcode liber 10 GByte an Speicherplatz fiir
sich in Anspruch nimmt (und der Download so je nach Internetverbindung lang oder sehr
lang dauern kann).

ene < ful
Q, suchen
Xcode
¥ Entdecken Entwickler-Tools
© e [ e}
& Erstellen
<7 Arbeiten 5
38 44 = EN 17

&7 Spielen Kok Jahre Entw Apple Engliseh &8
Z* Entwickeln
B8 Kategorien Neue Funktionen Versionsverlauf
) Updates Xcode 12.5 supports i0S 14.5, iPadOS 14.5, tvOS 14.5, watchOS 7.4, and macOS Big Sur 11.3 Vor 1 Mon,

New in Xcode 12.5 Mehr Version 12.5

Vorschau

e Thomas Sillmann

Bild 1.2 Xcode ist Apples vollwertige Entwicklungsumgebung flr die Programmierung von Apps.

Xcode bringt alles mit, was Sie fiir die App-Entwicklung bendétigen. Dazu gehort auch Unter-
stiitzung fiir Swift und SwiftUl. AuBerdem verfiigt Xcode iiber verschiedene Simulatoren,
die es Thnen beispielsweise ermdglichen, iPhone-Apps direkt auf Threm Mac auszufiihren
und zu testen.
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Mithilfe von Xcode erstellen Sie Projekte fiir Ihre Apps und verwalten darin sowohl den
Quellcode als auch weitere Ressourcen wie Bilder. Xcode kann Thnen dariiber hinaus beim
Auffinden von Fehlern in Threr App helfen und ermdglicht es sogar, Ihre fertige App direkt
in den App Store hochzuladen. Mehr zur Veroffentlichung von Apps erfahren Sie im letzten
Teil dieses Buches.

Aufgrund dieses groBen Funktionsumfangs kann Xcode als durchaus komplexe Anwen-
dung angesehen werden. Das gilt umso mehr, wenn man zuvor noch keinerlei Programmier-
erfahrung gesammelt hat. Aus diesem Grund liefert Thnen der zweite Teil dieses Buches
einen Rundumdiiberblick iiber den Aufbau und die verschiedenen Bestandteile von Apples
Entwicklungsumgebung.

Die abgespeckte Xcode-Alternative: Swift Playgrounds

Ich habe ja zu Beginn dieses Abschnitts geschrieben, dass zur App-Entwicklung ,in der
Regel” kein Weg an Xcode vorbeifiihrt. Tatsachlich gibt es fiir das iPad eine Alternative zur
vollwertigen Entwicklungsumgebung auf dem Mac: die App Swift Playgrounds (siehe
Bild 1.3).

1611 Donnerstag 10. Juni

X @ { Befehleerteilen > + e
Ziel: Weise Byte mithilfe von Swift-Befehlen an, sich fortzubewegen und einen
Edelstein einzusammeln.

Byte, dein Charakter, liebt es, Edelsteine einzusammeln, kann dies aber nicht ohne
deine Hilfe tun. Bei diesem ersten Rétsel musst du Swift-Befehle schreiben, die
bewirken, dass sich Byte in der Ratselwelt fortbewegt und einen Edelstein
einsammelt.

1 Sieh nach, wo sich der Edelstein im Rétsel versteckt.

2 Gib die richtige Kombination von moveForward( )-und collectGem( )=
Befehlen ein.

3 Driicke auf ,Meinen Code ausfilhren”.

Tippen, um Code einzugeben

(O] P Meinen Code ausfihren Hinweis

Bild 1.3 Swift Playgrounds erméglicht das Programmieren auch auf Apples iPad.

Swift Playgrounds entstand urspriinglich, um Nutzern die Grundlagen der Programmie-
rung spielerisch ndherzubringen. Diese Funktion besitzt die App auch heute noch und sie
ist definitiv einen Blick wert. Zusatzlich ermoglicht sie es inzwischen aber auch, vollwertige
Apps fiir iPhone und iPad mit ihr zu entwickeln und direkt in den App Store hochzuladen.
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Das ist definitiv eine groBartige Sache, doch sollte man sich keinen Illusionen hingeben: Fiir
die professionelle Entwicklung von Apps ist noch immer Xcode das Mittel der Wahl. Xcode
bietet deutlich mehr Funktionen und Mdglichkeiten als Swift Playgrounds. Dafiir erlaubt es
Swift Playgrounds, Apps nicht nur auf dem Mac, sondern auch auf Apples iPad zu entwi-
ckeln.

Ubrigens: Fiir die App-Entwicklung unterstiitzt Swift Playgrounds ausschlieBlich die Pro-
grammiersprache Swift sowie das neue Ul-Framework SwiftUI. Das ist also ein klarer Grund
mehr, sich heute ausgiebig mit diesen beiden so wichtigen Technologien fiir Apple-Entwick-
ler auseinanderzusetzen.

B 1.5 Programmieren fiir Beginner
(und dartiber hinaus): Playgrounds

Wenn es um die Entwicklung von Apps geht, arbeitet man in sogenannten Projekten. In
diesen verwaltet man neben dem Quellcode auch alle zusatzlichen Ressourcen wie Bilder.
AuBerdem enthélt solch ein Projekt weitere Informationen wie die Versionsnummer und
die Unterstiitzung fiir optionale Services (beispielsweise iCloud).

Gerade am Anfang erhdlt man mit solch einem Projekt von Haus aus bereits sehr viele
Dateien, die einen gerade als Anfanger tiberfordern konnen. AuBerdem modchte man in
manchen Féllen auch einfach einmal ein wenig mit Swift experimentieren, ohne dafiir
gleich ein ganzes Projekt erzeugen zu miissen.

Abhilfe schaffen hier die sogenannten Playgrounds (siehe Bild 1.4). In einem Playground
konnen Sie einfach Code drauflos schreiben, ohne sich mit Projektstrukturen und dem
Ablauf Threr App beschéftigen zu miissen. Per Klick auf einen Button fiihren Sie den Code
aus und sehen umgehend dessen Ergebnis.

Gerade zu Beginn ist es absolut sinnvoll, Ihren Code in Playgrounds zu schreiben und zu
testen. So machen Sie sich schnell mit den Grundlagen und der Syntax von Swift vertraut,
ohne von den genannten Projektstrukturen ganzer Apps womoglich iiberfordert zu werden.

Gerade wenn Sie bisher nur wenig oder gar keine Erfahrung mit Swift gesammelt haben,
empfehle ich IThnen, die Beispiele in diesem ersten Teil des Buches mithilfe von Playgrounds
ebenfalls zu programmieren. Nutzen Sie die Flexibilitdt von Playgrounds, um ruhig auch
selbst zu experimentieren und Dinge auszuprobieren, die Sie interessieren oder die Thnen
in den Sinn kommen. Besser kann man sich mit der Programmierung gar nicht vertraut
machen!

Ubrigens sind Playgrounds nicht nur ein ideales Mittel, um das Programmieren grund-
legend zu lernen. Auch Profis nutzen sie, um sich bequem mit neuen Frameworks oder der
Umsetzung einer komplexen Programmlogik auseinanderzusetzen. Entwickler konnen so
Ihren Code unabhéngig von einem vollstindigen und meist komplexen App-Projekt testen.
Hat man eine passende Losung erarbeitet, kann man diese anschlieBend in das eigentliche
Projekt tibertragen.
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[ ] @ [ Making the device ready for development 43

T
0]
=
&

B s MyPlayground.playground
3 MyPlayground

1 //: A MapKit based Playground

import MapKit
import PlaygroundSupport

R

let appleParkWayCoordinates = CLLocationCoordinate2DMake(37.334922, -122.009033)

°

// Mow let's create a MKMapView
10 let mapView = MKMapView(frame: CGRect(x:8, y:8, width:86@, height:808))

12 // Define a region for our map view

13 var mapRegion = MKCoordinateRegion()

]

15 let mapRegionSpan = 0.82

16 mapRegion.center = appleParkWayCoordinates

17 mapRegion.span.latitudeDelta = mapRegionSpan

18 mapRegion.span.longitudeDelta = mapRegionSpan

19

20 mapView,setRegion{mapRegion, animated: true)

il

22 // Create a map annotation

23 let annotation = MKPointAnnotation()

24 annotation.coordinate = appleParkWayCoordinates

25 annotation.title = "Apple Inc."

26 annotation.subtitle = "One Apple Park Way, Cupertino, California."
27

28 mapView.addAnnotation(annotation)

29

30 // Add the created mapView to our Playground Live View
@ PlaygroundPage.current.liveView = mapView

> Line: 1 Col:1 | [

Bild 1.4 Playgrounds sind ein ideales Mittel, um zu experimentieren und das Programmieren zu
lernen.

Mehr zur Verwendung von Playgrounds und wie Sie solche mit Xcode erstellen, erfahren
Sie im zweiten Teil dieses Buches.

@ Swift Playgrounds auf dem iPad

Sie kdnnen Playgrounds auch auf dem iPad erstellen und so auf Apples
Tablet programmieren. Zu diesem Zweck steht Ihnen eine App mit dem
passenden Namen Swift Playgrounds zur Verfiigung, die Sie kostenlos aus
dem App Store laden kdnnen (siehe auch Abschnitt 1.4, ,Was Sie als
App-Entwickler brauchen®).

Die App eignet sich auch ideal fiir Einsteiger, die das Programmieren lernen
mochten. Sie finden darin verschiedene kleine Lernkurse, die spielerisch die
Grundlagen der Entwicklung mit Swift vorstellen. Darliber hinaus kénnen Sie
mit der App aber auch die eben beschriebenen Playgrounds erstellen und so
ganz frei mit Code und dem Programmieren experimentieren.

Ubrigens steht die Swift-Playgrounds-App auch als dedizierte Anwendung auf
dem Mac zur Verfiigung, unabhangig von Xcode. Falls Sie die genannten
Lernkurse daher auch auf dem Mac ausprobieren méchten, konnen Sie das
Uber die Swift-Playgrounds-App tun. Wenn Sie aber erst einmal naher mit der
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Swift-Programmierung und der Entwicklungsumgebung Xcode vertraut sind,
bendtigen Sie die App nicht wirklich auf dem Mac. Xcode liefert Ihnen alles,
was Sie brauchen, um Ihre eigenen Anwendungen umzusetzen und Code in
separaten Playgrounds zu testen.

B 1.6 Weitere wichtige Ressourcen

In der Welt der App-Entwicklung gibt es keinen Stillstand. In mehr oder weniger regelmafi-
gen Abstanden erscheinen neue Versionen von Programmiersprachen, Entwicklungsumge-
bungen und Betriebssystemen. Manche dieser Updates verbessern lediglich die Stabilitat
oder ergianzen praktische neue Funktionen. Andere wiederum ersetzen bekannte Mecha-
nismen durch neue. Entsprechend wichtig ist es, als Entwickler up to date zu sein.

Erfreulicherweise gibt es diverse Ressourcen, iiber die Sie sich auf dem Laufenden halten
konnen. Nachfolgend mdochte ich Thnen einige davon vorstellen, die ich selbst als regel-
maBige Anlaufstellen nutze.

1.6.1 Apple-Developer-App

Fiir macOS, iOS und tvOS stellt Apple eine kostenlose Developer-App zur Verfiigung (siehe
Bild 1.5). Darin finden Sie eine Vielzahl an Videos und diverse Artikel, die spezifische
Aspekte der App-Entwicklung erlautern.

Insbesondere erhalten Sie tiber die App Zugriff auf die verschiedenen Session-Videos, die
Apple im Zuge seiner alljahrlichen Entwicklerkonferenz (Worldwide Developers Confe-
rence, kurz WWDC) veroffentlicht. Eine bessere Moglichkeit, sich iiber die neuesten Tech-
niken im Bereich Swift, iOS und Co. zu informieren, gibt es wohl nicht.
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Bild 1.5 Apples offizielle Developer-App ist die ideale Ergénzung fir alle Entwickler.

1.6.2 Apples Developer-Website

Eine zentrale Anlaufstelle fiir alle Apple-Entwickler stellt Apples offizielle Developer-Web-
site dar, die Sie mittels des Links https://developer.apple.com erreichen (siehe Bild 1.6). Sie
liefert Thnen eine Ubersicht iiber die neuesten Entwicklungen und erméglicht den Zugriff
auf Beta-Versionen von i0S und Co. Uber diese Website erstellen Sie zudem Thren eigenen
Entwickler-Account und kénnen auf verschiedene Ressourcen wie Zertifikate und App-IDs
zuriickgreifen. Mehr zu diesen Moglichkeiten erfahren Sie im letzten Teil dieses Buches.
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App Store SharePlay
Use the latest capabilities to improve the 3ring in an entirely new way by
discovery of your app on the App Store, and
deliver high-quality app and in-app purchase
experiences.

Bild 1.6 Uber Apples offizielle Entwickler-Website haben Sie Zugriff auf aktuelle Infos und Beta-Ver-
sionen.

1.6.3 Swift.org

Wenn Sie sich im Speziellen fiir die Programmiersprache Swift interessieren, ist die offi-
zielle Website swift.org genau das richtige (siehe Bild 1.7). Neben grundlegenden Informa-
tionen zu Swift finden Sie dort auch eine vollstandige Dokumentation sowie einen Blog, der
iiber kommende Updates und Anderungen der Sprache informiert. Vorbeischauen lohnt
sich!


http://swift.org

1.6 Weitere wichtige Ressourcen

Swift ~ Getting Started

ABOUT SWIFT

LS Here, you'll find information about the how to use the Swift programming language.

GETTING STARTED . . . .
If you're new to Swift, check out A Swift Tour in The Swift Programming Language, for a quick

DOWNLOAD introduction to the most important concepts and features of the language.
PLATFORM SUPPORT

Installing Swift

The first step to using Swift is to download and install the compiler and other required
components. Go to the Download page and follow the instructions for your target platform.

COMMUNITY
COMMUNITY OVERVIEW

DIVERSITY
In order to follow along with the examples below, make sure to add Swift to your $PATH.
MENTORSHIP

CONTRIBUTING
On macOS
The default location for the downloadable toolchain on macOSis
/Library/Developer/Toolchains. You can make the latest installed toolchain available for
use from the terminal with the following command:

CODE OF CONDUCT

OPEN SOURCE DEVELOPMENT

SOURCE CODE
$ export TOOLCHAINS=swift
CONTINUOUS
INTEGRATION 1 o e L 2en :
To select any other installed toolchain, use its identifier in the TOOLCHAINS variable. The

SOURCE COMPATIBILITY identifier can be found in toolchain's Info.plist file.
SECURITY $ fusr/libexec/PlistBuddy -c "Print CFBundleldentifier:" /Library/Developer/Toolcha
org. swift,4020170919

OPEN SOURCE EFFORTS
e T i£e ananizanin

Bild 1.7 Die geballte Ladung Swift gibt es auf der offizie llen Website der Sprache unter swift.org.

1.6.4 In eigener Sache

Als Besitzer und Leser dieses Buches haben Sie Zugriff auf einen ganz besonderen Service
namens Update inside. Bis Dezember 2023 erhalten Sie dariiber in unregelmafigen Abstan-
den neue Buch-Kapitel in PDF-Form, die Sie sich bequem herunterladen konnen. Diese
Kapitel widmen sich kommenden Neuerungen in Swift, iOS und Co. und behandeln zusatz-
liche Themen, die nicht Teil dieses Buches sind. Update inside ist somit eine weitere Mog-
lichkeit, iiber kommende Aktualisierungen informiert zu werden.

Zusatzlich finden Sie unter
https://letscode.thomassillmann.de

meinen ganz personlichen Entwickler-Blog. Dort veroffentliche ich in unregelméBigen
Abstidnden neue Beitrdge rund um die App-Entwicklung fiir Apple-Plattformen. AuBerdem
gibt es auf meinem YouTube-Kanal unter

https://www.youtube.com/user/Sillivan 1988
regelméBig neue Videos zur App-Entwicklung.


http://swift.org
https://letscode.thomassillmann.de
https://www.youtube.com/user/Sillivan1988




Grundlagen der App-
Entwicklung

Sie haben inzwischen bereits zwei essenzielle Elemente zur App-Entwicklung fiir Apple-
Plattformen kennengelernt: die Programmiersprache Swift und die Entwicklungsumge-
bung Xcode. In diesem Teil des Buches erfahren Sie nun alles {iber die tibrigen Elemente,
die zur Programmierung einer eigenen Anwendung unabdingbar sind.

B 21.1 Die Basis: SwiftUl

SwiftUI ist ein Framework zur Erstellung von Nutzeroberflachen fiir macOS, i0S, iPadOS,
watchOS und tvOS, sprich fiir alle Plattformen von Apple (siehe Bild 21.1). Es bringt von
Haus aus verschiedene Elemente wie Textfelder, Buttons und Schalter mit, die Sie so in Ihre
eigenen Apps einbinden konnen.

Der groBe Vorteil von SwiftUI ist, dass es - wie eben geschrieben - auf allen Apple-Plattfor-
men zur Verfligung steht. Das macht es deutlich leichter, mdchte man Programme fiir mehr
als nur ein Betriebssystem von Apple entwickeln. SwiftUI funktioniert auf allen Plattformen
gleich, was bedeutet, dass man die Funktionsweise des Frameworks nur einmalig verinner-
lichen muss, um es anschlieBend tiberall einsetzen zu konnen. Apple selbst stellte in die-
sem Zusammenhang die folgende Aussage zu SwiftUI auf:

Learn once, apply anywhere.

SwiftUI stellt somit das ideale Framework dar, um in die Entwicklung von Apps fiir iOS und
Co. einzusteigen. Hat man das grundlegende Prinzip einmal verinnerlicht, ldsst es sich auf
alle Bereiche des Apple-Kosmos tibertragen.

SwiftUI ist aber nicht nur fiir das Aussehen einer Anwendung verantwortlich. Es kiimmert
sich auch um den kompletten Lebenszyklus eines Programms. Mehr dazu erfahren Sie in
Abschnitt 21.4, ,Aufbau einer App“.



21 Grundlagen der App-Entwicklung

xcode Overview Features  What's New Resources

SwiftUl

SwiftUl offers new features, improved performance, and the power to do even more,
all while maintaining a stable API that makes it easy to bring your existing SwiftUl
code forward into Xcode 12. A brand new life cycle management API for apps built
with SwiftUl lets you write your entire app in SwiftUl and share even more code
across all Apple platforms. And a new widget platform built on SwiftUl lets you build
widgets that work great on iPad, iPhone, and Mac. Your SwiftUl views can now be
shared with other developers, and appear as first-class controls in the Xcode library.
And your existing SwiftUl code continues to work, while providing faster
performance, better diagnostics, and access to new controls.

Bild 21.1 SwiftUl ist Apples neues Framework zur Gestaltung von Nutzeroberflachen fir Apps.

@ Was ist mit AppKit, UIKit und WatchKit?

Vor SwiftUl nutzte Apple andere Frameworks als Basis fur Nutzeroberflachen.
Tatsachlich stehen sie auch heute noch zur Verfligung und kénnen so fiir die
Entwicklung von Apps genutzt werden. Es handelt sich bei diesen Frameworks
um AppKit (fiir mac0S), UIKit (fiir iOS, iPadOS und tvOS) sowie WatchKit (fiir
watchOS).

Diese Aufstellung zeigt zugleich aber den groBten Nachteil dieser Frameworks
auf. Abhéngig davon, fiir welche Plattform man entwickeln méchte, musste man
ein anderes dieser Frameworks verwenden. Das ist nicht zuletzt mit einigem
Aufwand verbunden. Entwickelte man beispielsweise Apps fiirs iPhone und
wollte im nachsten Schritt auch fiir den Mac entwickeln, musste man sich
zunachst mit der Funktionsweise von AppKit auseinandersetzen. Jedes der
Frameworks besitzt andere Klassen und View-Hierarchien, die es Entwicklern
nicht erlaubten, schnell eine Anwendung fiir eine andere Plattform zu kreieren.
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SwiftUl 16st dieses Problem. Zwar gibt es auch in SwiftUIl einige Unterschiede in
Bezug auf die verschiedenen Apple-Plattformen (wie wir noch sehen werden).
Doch die Basis und das Grundgeriist sind identisch.

Sowohl AppKit, UIKit, WatchKit als auch SwiftUl in diesem Buch abzudecken,
hatte bei weitem den verfligbaren Rahmen gesprengt. Aus diesem Grund
konzentriere ich mich mit SwiftUl auf das Framework, das langfristig deutlich
relevanter fiir die Entwicklung von Apps fiir Apple-Plattformen sein diirfte und
dariiber hinaus eine Vielzahl an Vorteilen gegentber AppKit, UIKit und WatchKit
zu bieten hat.

B 21.2 Bestandteile einer App

Jede Anwendung setzt sich in der Regel aus zwei essenziellen Bestandteilen zusammen:
Daten und Ansichten.

Die Daten regeln das Verhalten und die Funktionsweise einer App. Sie sind die Logik, die
dafir sorgt, dass eine Anwendung so arbeitet, wie sie soll (oder im Fehlerfall eben nicht ©).

Die Ansichten stellen das Nutzer-Interface dar, das der Anwender zu sehen bekommt. Er
verwendet es, um mit Threr App zu interagieren und Aktionen auszuldsen.

@ Model und Views

Fur die beiden beschriebenen Elemente der Daten und Ansichten verwendet
man in der Programmierung typischerweise auch deren englischsprachige
Begriffe. Die Daten einer App bezeichnet man so als Model, die Ansichten als
Views. Wenn ich im Folgenden also beispielsweise einmal vom Mode/ schreibe,
dann beziehe ich mich auf die Daten und die Logik einer Anwendung.

Diese Daten und Ansichten stehen im Einklang miteinander. So konnen Daten unter ande-
rem bestimmen, welche Informationen der Nutzer in den Ansichten zu sehen bekommt.
Gleichzeitig fiihren Aktionen, die der Anwender {iber die Ansichten auslést, moglicherweise
zur Manipulation der Daten.

Bei der Programmierung einer App trennen Sie typischerweise Daten und Ansichten vonei-
nander. Trennung bedeutet in diesem Kontext, dass Sie Code, der sich um die Logik und
Funktionalitat IThrer Anwendung kiimmert, nicht in Ansichten unterbringen. Umgekehrt
gilt das Gleiche: Die Code-Dateien fiir Ihre Ansichten sollten nicht das grundlegende Ver-
halten Threr App beeinflussen.

In der Praxis kommen in IThrem App-Projekt demnach wenigstens zwei Arten von Code-
Dateien zum Einsatz: solche, die Ihre Daten und die Programmlogik enthalten, und solche,
die sich um das Aussehen der Anwendung kiimmern.
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21.2.1 Umsetzung der Daten

Um die Daten und die Logik einer App umzusetzen, nutzen Sie im einfachsten Fall Swift-
Dateien, in denen Sie die bendtigten Typen und Methoden definieren. Zusétzlich stellt
Apple Ihnen aber auch ergdnzende Frameworks und Funktionen zur Verfligung, die Sie bei
der Umsetzung der App-Logik und Datenhaltung unterstiitzen. Dazu gehoren unter ande-
rem:

= Core Data
= UserDefaults

Mehr zu diesen Elementen erfahren Sie in Kapitel 27, ,Datenhaltung®.

21.2.2 Umsetzung der Ansichten

Um die Ansichten fiir Ihre App zu kreieren, nutzen Sie typischerweise Apples SwiftUI-
Framework. Es stellt [hnen entsprechende Funktionen zur Verfiigung, um das Aussehen
und den Aufbau Threr Anwendung festzulegen.

Die Ansichten erstellt man - genauso wie die Daten - mithilfe von Code. Auch zur Umset-
zung von Views auf Basis von SwiftUI konnen Sie simple Swift-Dateien verwenden.

Im Zusammenspiel mit SwiftUl und dem Erstellen der Nutzeroberflichen bietet die Ent-
wicklungsumgebung Xcode noch zusitzliche Funktionen. So konnen Sie sich direkt im Edi-
tor eine Vorschau Threr Ansichten anzeigen lassen und diese sogar dariiber bearbeiten und
anpassen. Mehr zu diesen Moglichkeiten erfahren Sie in Kapitel 29, ,Preview und Library*®.

21.2.3 Weitere Frameworks

Apple bietet eine Vielzahl verschiedener Frameworks an, die sich aus Xcode heraus nutzen
lassen. Sie decken jeweils spezifische Funktionen ab. So kénnen Sie mithilfe von ARKit
Unterstiitzung fiir Augmented Reality in Ihren Apps ergdnzen oder mittels MapKit das Kar-
tenmaterial von Apple nutzen.

Abhéngig davon, welche Funktionen Sie so in Ihren Apps bendtigen, finden Sie womdoglich
bereits passende Losungen von Apple in Form zusatzlicher Frameworks. Diese konnen Sie
in [hren Projekten importieren und anschlieBend direkt darauf zugreifen.

B 21.3 Die Syntax von SwiftUl

SwiftUI verfiigt tiber eine sogenannte deklarative Syntax. Mit deren Hilfe beschreiben Sie
den Aufbau Ihrer Ansichten und nutzen dazu eine Art Baumstruktur.

Ein Beispiel zur Erlduterung dieser Syntax finden Sie in Listing 21.1. Es zeigt eine SwiftUI-
View, die zunachst auf einem Element namens VStack basiert. VStack ist ein Typ des
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SwiftUI-Frameworks und dient dazu, Views untereinander anzuordnen. Welche Views das
sind, legen Sie mithilfe eines Closures fest. Darin fithren Sie nacheinander die gewiinschten
Views auf. In dem gezeigten Beispiel sind das Elemente der Typen Text, Divider und
HStack.

HStack dient - genau wie VStack - der Gruppierung von Views, nur ordnet ein HStack diese
horizontal nebeneinander an. Die zu gruppierenden Views definiert man erneut mithilfe
eines Closures. Der HStack enthélt in diesem Fall ein Element vom Typ Image und eines
vom Typ Text.

In seiner Gesamtheit zeigt diese View also drei Elemente untereinander an, wobei das letzte
Element aus zwei Views besteht, die nebeneinander dargestellt werden (siehe Bild 21.2).

Listing 21.1 Beispiel zur deklarativen Syntax von SwiftUl

VStack {
Text("Ein Text")
Divider()
HStack {
Image ("MyImage")
Text("Ein anderer Text")

Ein Text

Ein anderer Text

Bild 21.2 Die deklarative Syntax legt den Aufbau von SwiftUl-Views exakt fest.

Mithilfe dieser deklarativen Syntax legt man so den genauen Aufbau von Ansichten fest. Sie
miissen dieses Konzept zu diesem Zeitpunkt noch nicht vollstindig verinnerlichen und
ebenso wenig die genaue Funktionsweise von Stacks verstehen, darauf gehe ich spéter noch
im Detail ein. Sie sollen nur schon einmal grundséatzlich wissen, welche Art von Syntax bei
der Arbeit mit SwiftUI zum Einsatz kommt und welchen Zweck sie erfiillt.

B 21.4 Aufbau einer App

Entwickelt man Apps mithilfe von SwiftUI, setzen sie sich aus insgesamt drei Bestandteilen
zusammen:

= App
= Scenes

= Views
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Die Views kennen wir in diesem Zusammenhang bereits grundlegend. Sie sind unsere
Ansichten, die einzelne Teile unseres User Interface widerspiegeln.

Eine Scene beschreibt in SwiftUI ein Anwendungsfenster. Apps unter iOS besitzen genau
ein solches Fenster, unter iPadOS hingegen konnen Apps auch den parallelen Einsatz meh-
rerer Fenster unterstiitzen. Auf dem Mac ist es sogar gang und gidbe, mehrere Fenster zu
verwenden.

Genau ein solches Fenster entspricht in SwiftUI einer Scene. Hat der Nutzer also parallel
zwei Fenster einer Anwendung geoffnet, so sind zwei Scenes aktiv. Die Scene selbst setzt
sich aus ein oder mehreren Views zusammen. Diese Zusammenstellung aus Views bestimmt
also, welche Inhalte ein Programmfenster anzeigt.

Bleibt zu guter Letzt noch die App. Aus Sicht einer Anwendung ist das jener Teil, der den
Startpunkt der Anwendung im Code markiert. Uber diesen Startpunkt legt man die ver-
schiedenen Arten von Scenes fest, die eine App besitzt. Das kann beispielsweise ein Fenster
fiir die eigentliche Anwendung und ein separates fiir die Einstellungen sein.

Entsprechend lasst sich der Aufbau einer Anwendung wie folgt zusammenfassen: Basis und
Startpunkt ist die App. Diese legt fest, welche verschiedenen Anwendungsfenster (sprich
Scenes) zur Verfiigung stehen. Jede Scene wiederum besteht aus Views, die das Aussehen
eines Fensters definieren. Bild 21.3 skizziert dieses Konzept.

View

Bild 21.3 Apps auf Basis von SwiftUl setzen sich aus insgesamt drei verschiedenen Bestandteilen
zusammen.

B 21.5 Das View-Protokoll

Zum Erstellen eigener Ansichten mithilfe von SwiftUI stellt das Framework ein Protokoll
namens View bereit. Es besitzt eine einzige Anforderung in Form der body-Property. Uber
die body-Property legen Sie das Aussehen Ihrer View fest und geben diese View als Ergeb-
nis zuriick. Ein simples Beispiel fiir eine View, die den Text ,Hello World“ ausgibt, finden
Sie in Listing 21.2.

Listing 21.2 Umsetzung einer Hello-World-View

struct HelloWorldView: View {
var body: some View {
Text ("Hello World")
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}

Zwei Dinge sind an Listing 21.2 besonders interessant. Einerseits ist klar zu erkennen, dass
der darin eigens definierte Typ namens HelloWorldView konform zum genannten View-
Protokoll ist. Zum anderen entspricht die body-Property dem Typ some View.

Diese Deklarationen sind typisch fiir SwiftUIL. Durch some View konnen Sie iiber die body-
Property jede beliebige View zuriickgeben, ohne sich explizit festlegen zu miissen. Zugleich
verbergen Sie so die genaue Implementierung. Die body-Property garantiert lediglich, dass
man dariiber als Ergebnis eine View erhélt; welche, spielt keine Rolle.

@ Views sind Structures

Sehr wichtig ist auch zu wissen, dass Views in SwiftUl ausschlieBlich auf
Structures basieren. Das hangt vor allem mit dem Speichermanagement von
SwiftUl zusammen. So nutzt SwiftUl die Informationen aus der body-Property
nur einmalig, um die entsprechende Ansicht auf dem Display darzustellen.

Ist diese Aufgabe erledigt, wird die entsprechende View-Instanz direkt wieder
verworfen.

Wenn Sie also eine neue View umsetzen, nutzen Sie als Basis immer eine
Structure!

Innerhalb der body-Property greifen Sie sowohl auf Views aus dem SwiftUI-Framework als
auch auf bereits von Ihnen selbst zuvor kreierte Views zuriick. Mit Text haben Sie bereits
eine View als Beispiel kennengelernt. Sie ist Teil des SwiftUI-Frameworks und dient zur
Darstellung eines einfachen Labels. In den kommenden Kapiteln werden Sie noch viele
weitere der Views kennenlernen, die Sie aus SwiftUI heraus nutzen konnen.

B 21.6 Aktualisierung von Views mittels Status

Ein essenzieller Aspekt jeder Software ist die Veranderung von Daten und die entspre-
chende Aktualisierung der Ansichten. Wenn Sie beispielsweise eine App zum Verwalten
Thres Einkaufszettels nutzen, soll sich die Liste der einzukaufenden Lebensmittel aktua-
lisieren, sobald Sie neue Eintrdge hinzufiigen. Das ist fiir uns mehr oder weniger selbst-
verstandlich.

Doch nicht nur eigene Aktionen, die Nutzer iiber die Ansichten durchfiihren, konnen zu
notwendigen Aktualisierungen von Views fiihren. Eine E-Mail-Anwendung soll beispiels-
weise neue E-Mails automatisch im Hintergrund laden und direkt anzeigen, sobald sie ein-
treffen; ohne dass der Nutzer hierfiir explizit eine Aktion durchfiithren muss.

Arbeitet man mit SwiftUI, bestimmt der sogenannte Status, ob und wann Views automatisch
aktualisiert werden. Einfach ausgedriickt ist der Status eine Eigenschaft, die man einer
View hinzufiigen kann. Andert sich nun diese Eigenschaft (beispielsweise weil ihr ein neuer
Wert zugewiesen wird), fiihrt das automatisch zu einer Aktualisierung der Ansicht.
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Es gibt in SwiftUI verschiedene Moglichkeiten, einen Status abzubilden; und keine Sorge,
wir werden sie alle noch betrachten. Da dieses Konzept aber so essenziell ist (und sich da-
ritber hinaus von den Konzepten unterscheidet, die unter AppKit, UIKit und WatchKit zum
Einsatz kommen), mochte ich es an dieser Stelle zumindest einmal kurz umreien.

Kurz gesagt gilt: Sollen sich Ansichten (beziehungsweise deren Inhalte) aktualisieren kon-
nen, wahrend die Anwendung lauft, benotigen Sie hierfiir einen Status. Ein erstes Beispiel
dazu finden Sie in Listing 21.3. Die darin deklarierte Property isActive ist als dnderbarer
Status definiert (zu erkennen am Property Wrapper State). Das ermdglicht es, den Wert
dieser Property innerhalb der View zu verandern. Dazu steht in dem Beispiel eine Schaltfla-
che vom Typ Button bereit, die bei Betdatigung den aktuellen Wert von isActive invertiert.

Jede Anderung des Status fiihrt wie beschrieben zur Aktualisierung der View. Im Beispiel
aus Listing 21.3 bedeutet das, dass jede Anderung von isActive die komplette View neu
generiert. Der gesamte Inhalt der body-Property wird in diesem Fall neu erzeugt. Das hat
zur Folge, dass der Text, der zu Beginn der View ausgegeben wird, sich entsprechend der
isActive-Anderung aktualisiert. Der Text basiert nimlich auf dem aktuellen Wert von
isActive und entspricht so entweder ,Aktiv* oder ,Inaktiv“ (siehe Bild 21.4).

Listing 21.3 Deklaration und Anderung eines Status

struct ContentView: View {
@State private var isActive = false

var body: some View {
VStack {
Text(isActive ? "Aktiv" : "Inaktiv")
Button("Toggle isActive") {
isActive.toggle()
1

~ Toggle isActive 4‘-—-——-—-——‘~P Toggle isActive

Bild 21.4 Die Betatigung des Buttons flhrt aufgrund der Statusdnderung zur automatischen Aktua-
lisierung der View (siehe die Textausgabe).

Inaktiv ‘ Aktiv

Sie miissen zu diesem Zeitpunkt noch nicht verstehen, was @State konkret bedeutet oder
wie Button funktioniert. Dazu erhalten Sie in den kommenden Kapiteln noch ausfiihrliche
und detaillierte Informationen. Stattdessen soll Ihnen dieses Beispiel lediglich einen ersten
Eindruck dariiber vermitteln, wie die Aktualisierung von Views in SwiftUI ablauft und wel-
ches grundlegende Prinzip dahintersteckt.
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@ Halten Sie Views klein

In Listing 21.3 haben Sie gesehen, dass eine Anderung des Status die
zugehorige View komplett neu erzeugt. Aus diesem Grund ist es wichtig,
Views in SwiftUl moglichst klein und kompakt zu halten. Eine View sollte nur
eine spezifische Ansicht abdecken und nicht unbedingt alle Inhalte eines
ganzen Anwendungsfensters. Stattdessen nutzt man diese vielen kompakten
View-Elemente, um daraus gréBere zu generieren.

Behalten Sie diesen Grundsatz an dieser Stelle einfach bereits einmal im
Hinterkopf. In den kommenden Abschnitten werden Sie eine Vielzahl von
praktischen Beispielen sehen, die sich des Einsatzes solch kompakter Views
bedienen. Diese werden dann auch noch einmal deutlicher machen, warum
es in der Praxis so wichtig ist, SwiftUl-Views moglichst klein zu halten.

B 21.7 Grundlagen des Status

Den Status und die verschiedenen Moglichkeiten, die er bietet, lernen Sie noch im Detail in
Kapitel 26, ,Status”, kennen. Fiir den Einsatz vieler View-Elemente in SwiftUI ist es aber
unabdingbar, wenigstens zwei Arten des Status schon einmal grundlegend zu kennen.
Darum stelle ich Sie Ihnen an dieser Stelle bereits einmal vor.

Den Property Wrapper State haben Sie bereits in Abschnitt 21.6, , Aktualisierung von
Views“, kennengelernt. Mit seiner Hilfe definieren Sie eine d@nderbare Information, die Sie
in einer View anpassen konnen.

Wichtig: State ist fest mit der View verkniipft, in der dieser Property Wrapper zum Einsatz
kommt. Die View muss einen Standardwert fiir die entsprechende Property generieren und
hélt diese Information fest im Speicher. Man spricht in diesem Fall auch von einer Source of
Truth (dazu erfahren Sie ebenfalls mehr in Kapitel 26).

Diese Tatsachen machen State aber nicht zum idealen Status fiir jede Art von View. Be-
trachten wir dazu beispielhaft einmal einen Schalter, der zwei Zustdnde kennt: an oder aus.
Da sich der Zustand durch Betdtigung des Schalters dndern kann, muss er in der entspre-
chenden View als dnderbarer Status umgesetzt werden.

Generell konnten wir hier also State einsetzen, um die Anderung des Schalterzustands
technisch zu ermdglichen. Doch das hieBe, die View selbst verwalte die Information, ob sie
an oder aus ist. In der Regel steuern wir diesen Zustand aber von auflerhalb einer solchen
View. Dazu ist die entsprechende Information an einer anderen Stelle gespeichert und wird
nur an die View weitergereicht. So lasst sich auch ein solcher Schalter flexibel einsetzen.
Einmal bezieht er sich auf eine Auswahl zwischen Light und Dark Mode, ein andermal steu-
ert er, ob sich der Nutzer zum Newsletter anmeldet oder nicht. Diese Information kann
variieren, also muss sie der View iibergeben werden konnen (statt dass die View die Infor-
mation - wie im Falle von State - selbst definiert).
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Die Losung fiir dieses Problem lautet Binding. Binding ist ein weiterer Property Wrapper
aus dem SwiftUI-Framework und definiert - genau wie State - einen dnderbaren Status
innerhalb einer View. Der Wert dieses Status ist aber nicht innerhalb der View selbst, son-
dern an einer anderen Stelle gespeichert.

Betrachten wir dazu direkt einmal ein konkretes Beispiel. In Listing 21.4 erfolgt die Umset-
zung einer Ansicht namens RatingView. Sie stellt fiinf Sternen-Schaltflichen nebeneinan-
der dar und soll dazu dienen, eine Bewertung abzugeben (siehe Bild 21.5).

RatingView benotigt aus zwei Griinden Zugriff auf eine Bewertung: So kann sie einerseits
die aktuelle Bewertung von Beginn an anzeigen, als auch bei Betitigung einer der Sternen-
Schaltflichen diese dndern. Um was fiir eine Bewertung es sich handelt, interessiert
RatingView aber nicht. Es kann um Biicher, Filme, Apps oder etwas ganzlich anderes gehen.
Das macht die View so flexibel und universell einsetzbar.

Aus diesem Grund wird die Bewertung mithilfe des Binding-Property Wrappers implemen-
tiert. Die entsprechende Property besitzt den Namen rating und ist vom Typ Int. Bei der
Deklaration eines Bindings kommen keine Standardwerte zum Einsatz. Stattdessen weist
man die Werte immer als Parameter zu. So erreichen wir die eben beschriebene Flexibilitét:
Die rating-Property kann so eine Bewertung fiir ein Buch, einen Film, eine App oder eben
etwas géanzlich anderes erhalten.

Ubrigens: Die Implementierung innerhalb der body-Property miissen Sie zu diesem Zeit-
punkt noch nicht verstehen. Wichtig ist lediglich zu wissen, dass RatingView dank des
Einsatzes von Binding einen dnderbaren Status besitzt, dessen Wert irgendwo auBerhalb
der View gespeichert ist.

Listing 21.4 Einsatz von Binding

struct RatingView: View {
@Binding var rating: Int

var body: some View {
HStack {
ForEach(1 ..< 6) { value in

Button(action: {
rating = value

P A
Image(systemName: value <= rating ? "star.fil1" : "star")

.font(.largeTitle)
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® iPhane 11 Pro

Bild 21.5
Die RatingView soll zum Setzen von Bewertungen
jeder Art dienen.

Mochte man nun eine RatingView-Instanz erzeugen, muss man einen entsprechenden Wert
fiir den Binding-Parameter {ibergeben. Hierbei gibt es zwei essenzielle Dinge zu beachten:

= Der Wert, den man einer Binding-Property {ibergibt, muss auf einer Source of Truth
basieren (dazu mehr in Kapitel 26, ,Status®).

= Man iibergibt einer Binding-Property nicht den konkreten Wert, sondern einen Verweis
darauf.

Letzteres ist entscheidend. Der eigentliche Wert ist an einer anderen Stelle gespeichert
(eben einer Source of Truth) und eine Binding-Property verweist darauf. Andert man so den
Wert tiber das Binding (also beispielsweise innerhalb von RatingView), &ndert man in die-
sem Zuge auch automatisch den urspriinglichen Wert innerhalb der Source of Truth.

Dieser Umstand spielt auch syntaktisch eine wichtige Rolle. Um ndmlich aus einer Property
heraus einen Verweis zu generieren und nur diesen Verweis (sprich das Binding) weiterzu-
geben (und nicht den konkreten Wert der Property), nutzt man das $-Prafix.

Ein konkretes Beispiel dazu finden Sie in Listing 21.5. Die darin deklarierte MyAppView soll
zur Bewertung einer konkreten App dienen. Dazu definiert die View eine State-Property
namens rating, die diese Bewertung speichert.

MyAppView bindet zum Bewerten der App die zuvor generierte RatingView ein und iibergibt
ihr einen Verweis auf die eigene State-Property (siehe das vorangestellte $-Zeichen bei
der Ubergabe des rating-Parameters). Kommt es nun zu einer Anderung der Bewertung
aus der RatingView heraus, dndert das automatisch den Wert der State-Property von
MyAppView.
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Listing 21.5 Ubergabe eines Bindings

struct MyAppView: View {
@State private var rating = 0

var body: some View {
VStack {
Text("My App")
RatingView(rating: $rating)

}

Das gezeigte Prinzip spielt eine enorm wichtige Rolle in SwiftUI und kommt in vielen View-
Elementen zum Einsatz. Detaillierte Informationen zum Status und dessen Funktionsweise
finden Sie in Kapitel 26, ,Status“.

B 21.8 Anpassung von Views mittels Modifier

Der Status entscheidet liber die Aktualisierung von Ansichten in SwiftUI. Ein weiteres wich-
tiges Element in diesem Kontext sind die sogenannten Modifier. Mit ihrer Hilfe lassen sich
Views nach der Initialisierung weiter anpassen.

Betrachten wir dazu zunéchst einmal ein konkretes Beispiel. In Listing 21.6 erfolgt die
Umsetzung einer Textansicht, die den Inhalt ,Hallo SwiftUI!“ besitzt. Die entsprechende
Darstellung der View unter macOS ist in Bild 21.6 zu sehen.

Listing 21.6 Umsetzung eines einfachen Textes

struct ContentView: View {
var body: some View {
Text("Hallo SwiftUI!")
}

Hallo SwiftUl!

Bild 21.6 Die Darstellung des Textes erfolgt ohne sonstige Formatierungen und Anpassungen.

Um die Darstellung dieses Textes nun weiter anzupassen, kommen die eben erwdhnten
Modifier zum Einsatz. Ein Modifier ist zunachst nichts anderes als eine Methode, die man
auf eine SwiftUI-View aufruft. Der Modifier filhrt dann eine spezifische Anpassung an der
View durch und liefert als Ergebnis eine passend aktualisierte neue Ansicht zurtick.

Einer dieser Modifier ist font (_:). Mit seiner Hilfe kann man die grundlegende Darstellung
eines Textes beeinflussen und seine GroBe verdndern. Dazu bendtigt der Modifier einen
passenden Parameter. Zur Auswahl stehen unter anderem title (fiir groBe Titel), headline
(fiir fett formatierte Uberschriften) oder footnote (fiir FuBzeilen).
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Zwei andere Modifier sind bold() und italic(). Sie kommen génzlich ohne die Angabe
zusatzlicher Parameter aus und formatieren einen Text fett beziehungsweise setzen ihn
kursiv.

In Listing 21.7 wende ich all die genannten Modifier auf den zuvor erstellten Text an. Dazu
rufe ich sie nacheinander auf der Text-View auf. Das Ergebnis dieses Codes ist in Bild 21.7
zu sehen.

Listing 21.7 Anpassung einer View mittels Modifier

struct ContentView: View {
var body: some View {
Text("Hallo SwiftUI!")
.font(.title)
.bold()
Litalic()

Hallo SwiftUl!

Bild 21.7 Mithilfe von Modifiern lasst sich das Erscheinungsbild von Views ,modifizieren®.

Interessant ist - neben der allgemeinen Funktionalitidt der Modifier - der Aufbau des Codes
in Listing 21.7. So fiigt man Modifier typischerweise in einer neuen Zeile unterhalb der
betreffenden View ein. Bauen mehrere Modifier aufeinander auf, fiigt man sie nacheinander
in den nachfolgenden Zeilen ein.

Dieses Vorgehen sorgt fiir eine gewisse Ubersicht, da jeder Modifier einzeln zu erkennen
ist. Zudem geht klar hervor, auf welche View sich ein Modifier bezieht.

SwiftUI besitzt eine Vielzahl solcher Modifier fiir die verschiedenen View-Elemente. In den
folgenden Kapiteln werden Sie einige davon noch detailliert kennenlernen.

Wichtigkeit der Modifier-Reihenfolge

Die Reihenfolge, in der man Modifier auf einer SwiftUI-View aufruft, spielt mitunter eine
wichtige Rolle. Erldutern mochte ich das direkt anhand eines Beispiels.

In Listing 21.8 kommt es erneut zur Umsetzung einer Textansicht. Zusitzlich kommen zwei
Modifier zum Einsatz: padding() fiigt einen Abstand zu allen Seiten der Textansicht ein.
Der Aufruf von border(_:) legt anschlieBend einen schwarzen Rahmen um die View. Das
Ergebnis zeigt Bild 21.8.

Listing 21.8 Setzen eines Abstands und eines Rahmens um einen Text

struct ContentView: View {
var body: some View {
Text("Hello, World!")
.padding()
.border(Color.black)
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Hello, World!

Bild 21.8
Der Text verfligt Gber einen Abstand zu allen Seiten und Uber einen Rahmen.

Das Ergebnis diirfte wenig iiberraschen; es zeigt eben einen Text mit einem Rahmen. Doch
die Ansicht wére eine ginzlich andere, wiirde man zuerst den border(_:)- und anschlie-
Bend den padding()-Modifier auf der Textansicht aufrufen, so wie es in Listing 21.9 der Fall
ist.

Der Grund ist die Reihenfolge der Modifier-Aufrufe. So wird in Listing 21.9 erst der Rahmen
um den Text gesetzt. Da die Textansicht keinerlei Abstdnde zu den Seiten besitzt, legt sich
der Rahmen direkt um den Text. Erst danach kommen die Abstdnde zu allen Seiten hinzu.

Listing 21.9 Setzen eines Rahmens, gefolgt von einem Abstand

struct ContentView: View {
var body: some View f{
Text("Hello, World!")
.border(Color.black)
.padding()

Bild 21.9
: Abhéngig von der Reihenfolge der Modifier-Aufrufe kann das Ergebnis variieren.

Dieses Verhalten wird umso deutlicher, wenn man am Ende von Listing 21.9 einen weiteren
Rahmen ergénzt (siehe Listing 21.10). Dieser zweite Rahmen erscheint erst, nachdem der
erste Rahmen gesetzt und anschlieBend noch Abstdnde der Textansicht hinzugefiigt wur-
den. Der zweite Rahmen umschlieBt so einen deutlich groBeren Bereich, der die zuvor hin-
zugefligten Abstéande berticksichtigt (siehe Bild 21.10).

Listing 21.10 Ergdnzen eines weiteren Rahmens

struct ContentView: View {
var body: some View {
Text("Hello, World!")
.border(Color.black)
.padding()
.border(Color.black)

eCe®
Bild 21.10
Der zweite Rahmen macht deutlich, wie sich die Reihenfolge

der Modifier-Aufrufe auswirkt.
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Ein Modifier greift demnach immer in Bezug auf die zuvor erzeugte View und liefert
anschlieBend eine neue Ansicht zuriick. Auf Basis von Listing 21.10 hat das folgenden
Ablauf zur Folge:

1. Erstellen der Textansicht.

2. Setzen eines Rahmens direkt um den Text.

3. Hinzufiigen von Abstanden zur Textansicht (inklusive Rahmen).

4. Ergédnzen eines weiteren Rahmens um die gesamte Ansicht (inklusive Abstande).

In Szenarien wie dem hier gezeigten ist die Modifier-Reihenfolge enorm wichtig. Abhingig
davon, welches Ergebnis Sie erzielen mochten, miissen Sie dieses Verhalten beriicksich-
tigen.

Weitere Details zu den verfiigharen Modifiern und ihrem Einsatz erhalten Sie in den kom-
menden Kapiteln.

B 21.9 Gruppierung von Views mittels
Containern

Ein grundlegendes View-Element in SwiftUI sind die Container. Mit ihrer Hilfe fasst man
verschiedene Views zu einer Einheit zusammen.

SwiftUI bietet diverse Moglichkeiten, Views mittels Container zusammenzufassen. Eine
dieser Moglichkeiten basiert auf Stacks und kommt sehr hdufig zum Einsatz. Ein Stack
kiimmert sich darum, die in ihm enthaltenen Views passend nebeneinander, untereinander
oder hintereinander anzuordnen. Dazu stellt SwiftUI entsprechend unterschiedliche Stack-
Typen namens HStack, VStack und ZStack bereit.

Eine Ubersicht iiber die verschiedenen Container-Views in SwiftUI erhalten Sie in Kapi-
tel 23, ,View-Layout®“. An dieser Stelle mochte ich Thnen dennoch bereits einmal die grund-
legende Funktionsweise erldutern und die Syntax von Containern vorstellen. Das ist wich-
tig, um bei der Erlauterung der verfiigharen Views innerhalb des SwiftUI-Frameworks
gleich passende Beispiele vorstellen zu konnen.

StandardmaBig erhalt jeder Container als Parameter wenigstens ein Closure. Dieses Closure
enthalt alle Views, die Teil des jeweiligen Containers sind. Der Container kiimmert sich
dann darum, diese Views passend darzustellen und anzuordnen. Ein VStack beispielsweise
ordnet die Views vertikal untereinander an, ein HStack hingegen horizontal nebeneinander.

Ein Beispiel zeigt Listing 21.11. Darin erfolgt die Deklaration zweier Views (SomeVStack
und SomeHStack), die sich beide aus einem als Titel formatierten Text sowie einem Bild
zusammensetzen. Sie unterscheiden sich lediglich in der Art des Containers, der den Text
sowie das Bild umschlieBt; in ersterem Fall handelt es sich um einen VStack, im zweiten um
einen HStack.
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Listing 21.11 Einsatz von Container-Views

struct SomeVStack: View {
var body: some View {
VStack {
Text("Vacation")
.font(.largeTitle)
Image("Vacation")

}

struct SomeHStack: View {
var body: some View {
HStack f{
Text ("Vacation")
.font(.largeTitle)
Image("Vacation")

}

Das fiihrt dazu, dass SomeVStack und SomeHStack die innerhalb des jeweiligen Containers
enthaltenen Views unterschiedlich darstellen. Bild 21.11 stellt die beiden Ansichten gegen-
iber.

Vacation

Vacation

VStack HStack
Bild 21.11 Container fassen Views zusammen und beeinflussen deren Anordnung und Darstellung.

Im Laufe der folgenden Kapitel werden Sie noch weitere Container-Views kennenlernen.
Fiir den Moment ist nur wichtig, dass Sie das grundlegende Prinzip der Container verinner-
licht haben und das gezeigte Code-Beispiel nachvollziehen konnen. Die weiteren Details
sowie zusétzliche Informationen folgen spéater. ©

B 21.10 Praxis: Unsere erste App

Bevor es mit den Details zur Entwicklung einer App weitergeht, erstellen wir in diesem
Abschnitt gemeinsam ein erstes Xcode-Projekt und werfen einen Blick auf die darin ent-
haltenen Elemente.
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Starten Sie zu diesem Zweck Xcode und wéihlen Sie im BegriiBungsfenster den Punkt Create
a new Xcode project (siehe Bild 21.12).

Welcome to Xcode

Version 13.0 beta (13A5154h) No Recent Projects

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

Clone an existing project

Start working on something from a Git repository.

E Open a project or file
Open an existing project or file on your Mac.

Bild 21.12 Uber den gekennzeichneten Button erstellen Sie ein neues Xcode-Projekt.

Im Anschluss 6ffnet sich ein neues Fenster, iiber das Ihnen verschiedene Vorlagen zur
Erstellung eines neuen Projekts zur Verfiigung stehen. Fiir dieses Beispiel wollen wir eine
einfache App fiir iOS umsetzen, weshalb Sie zundchst am oberen Rand des Fensters den
gleichnamigen Reiter iOS auswihlen. AnschlieBend selektieren Sie im Abschnitt Applica-
tion die Vorlage mit dem Titel App (siehe Bild 21.13).

Choose a template for your new project:

Multiplotform  i0S macOS  walchOS  tvOS  Driverkit  Other

Application

aog
Sticker Pack App

@

iMessage App

Framework & Library

fit LN

Static Library Metal Library

Bild 21.13 Uber die verschiedenen Vorlagen legen Sie die Art des neuen Xcode-Projekts fest.
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Nach einem Klick auf die Schaltflache Next fordert Xcode Sie auf, grundlegende Informatio-
nen zu Ihrem Projekt anzugeben (siehe Bild 21.14). Dazu gehoren die folgenden Angaben:

= Product Name: Der Name Ihres ,Produkts®, das Sie mit dem neuen Xcode-Projekt erstellen
mochten. Im Falle einer App entspricht der Product Name typischerweise dem Namen der
App. Fiir dieses Beispiel geben Sie hier schlicht ,Hello World“ ein.

= Team: Teams verwalten Sie in den Einstellungen von Xcode (siehe hierzu auch Kapitel 16,
,Grundlagen, Aufbau und Einstellungen von Xcode®). Haben Sie wenigstens einen Ent-
wickler-Account in Xcode hinterlegt, steht er Ihnen an dieser Stelle via Dropdown-Ment
zur Auswahl zur Verfiigung. Entsprechend wéhlen Sie hier den fiir das neue Projekt pas-
senden Entwickler-Account aus. Steht noch kein Entwickler-Account zur Verfiigung oder
Sie wollen zu diesem Zeitpunkt noch nicht festlegen, welcher Entwickler-Account zum
Einsatz kommen soll, konnen Sie alternativ auch None auswéhlen und das Team zu einem
spdteren Zeitpunkt ergidnzen.

= Organization Identifier: Dieser Identifier dient als eindeutige Kennzeichnung eines Ent-
wicklers oder Unternehmens und entspricht einem umgekehrten Domain-Name. Uber
ihn legen Sie im Grunde fest, wer fiir das Projekt verantwortlich ist und wer es entwickelt.
Bei Unternehmen kdme typischerweise ein String mit dem Aufbau ,com.firmenname*
zum Einsatz. Bei Solo-Entwicklern verwendet man standardmiBig eine Kombination aus
Land und Name, also beispielsweise ,de.thomassillmann®.

Wenn Sie sich zu Beginn eines Projekts noch unsicher iiber den passenden Organization
Identifier sind, ist das kein Problem. Sie konnen die entsprechende Angabe jederzeit in
den Projekteinstellungen dndern. Wirklich relevant wird der Organization Identifier erst
dann, wenn Sie eine App verteilen oder veroffentlichen mochten.

= Bundle Identifier: Der Bundle Identifier ist eine Zusammensetzung aus Organization Iden-
tifier und Product Name. Er dient als eindeutige Kennzeichnung einer App. So besitzt jede
App im App Store einen einmaligen Bundle Identifier.

Bei der Projekterstellung konnen Sie den Bundle Identifier selbst nicht individuell an-
passen. Stattdessen fiigt Xcode automatisch Organization Identifier und Product Name
aneinander und zeigt Ihnen lediglich das entsprechende Ergebnis an. Nach Erstellung des
Projekts konnen Sie aber den Bundle Identifier beliebig anpassen.

= Interface: Uber dieses Dropdown-Menii bestimmen Sie die Technologie, mit der Sie die
Oberflachen und Ansichten in Threm neuen Projekt erstellen méchten. Wahlen Sie hier
die moderne Variante SwiftUI.

= Language: Hier wéhlen Sie die Programmiersprache, die zur Entwicklung des neuen
Xcode-Projekts zum Einsatz kommen soll. Da Sie das Swift-Handbuch lesen, ist Swift hier
die richtige Wahl. © Haben Sie zuvor wie beschrieben als Interface SwiftUIl und fiir den
Lebenszyklus SwiftUI App ausgewahlt, steht IThnen bei der Programmiersprache gar keine
Alternative zu Swift zur Verfiigung.
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‘Choose options for your new project:

Product Name: | Helio World

Team: Thomas Sillmann

Bundle identifier: de thomassillmann, Hello-World
Interface: | SWIftUI

Longuage:  Swift

" UseCore Data
Host In CloudKit
~ Include Tests

Bild 21.14 Fur die erfolgreiche Projekterstellung miissen Sie einige grundlegende Informationen an-
geben.

Am Ende finden Sie noch diverse Checkboxen, beispielsweise Use Core Data oder Include
Tests. Welche Sie davon sehen, hingt zum Teil von der Projektvorlage ab, die Sie zuvor aus-
gewdhlt haben. Fiir den Moment konnen Sie diese Checkboxen aber vollstandig ignorieren
und deaktivieren, so wie auch in Bild 21.14 zu sehen.

Nach einem weiteren Klick auf die Next-Schaltflache wéhlen Sie abschlieBend noch einen
Speicherort fiir das neue Projekt aus (siehe Bild 21.15). Mit Klick auf Create erzeugt Xcode
dann das neue Projekt und 6ffnet es (siehe Bild 21.16).
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B AQ search

B3 FrutaBuilding...opwithSwiftul »
£ Helio werld

[ TS Charts Test

[ TS Sheet with context menu
[ TS view identity

B
»
B
y

Source Control: [ Create Git repository on my Mac

Xcode will place your projsct under source contro

New Folder Options

Bild 21.15 Zum Abschluss wahlen Sie einen Speicherort flr das neue Projekt.

ece M > P ::!"'“’"“ £1 Hello Word ) (@ iPhone 12 Pro Max (15.0) Hello World: Ready | Teday at 10:08 1 + (]
mERQAASED B B <> Comntionmn & El B O e d =
« B Hello World [ Hello World ) () Hello World ) 51 ContentView:swift ) Mo Selection
+ £ Hollo World S . Automatic preview updating paused @ | Resume
_ 2 /f ContentView.swift
A 3 /f Hello World
a i
(G Assetsxcassets 5 /f Crested by Thomas Sillmann on 85.07.21.
> E5 Preview Content -
G import Swiftur
9
10 struet Contentview: View {
n var body: some View {
2 Text("Hello, world!®)
RH] .padding()
1 H
15}

%
17 struct ContentView_Previews: PreviewProvider {

18 static var previews: some View {
L Contentview()

20 ¥

2}

22
No Selection

= B, 100% v @

Line:1 Col: 1 B

Bild 21.16 Es ist geschafft: Ihr erstes Xcode-Projekt steht Ihnen nun zur Bearbeitung zur Verfiigung!
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Testen wir doch direkt einmal, wie die App aussieht, die Xcode mithilfe der App-Vorlage fiir
uns erzeugt hat. Dazu wahlen Sie iiber die Gerdte- und Simulatorauswahl am oberen Rand
des Editors einmal einen Simulator aus und klicken anschlieBend auf die Run-Schaltflache
im linken oberen Bereich (siehe Bild 21.17). Xcode kompiliert daraufhin das Projekt (sprich
es baut die App fiir Sie zusammen) und fiihrt es im Anschluss im gewihlten Simulator aus
(siehe Bild 21.18).

& ® O ——mm>p (E) ]—' ::Inln World Hello Wnn+ iPhone 12 Pro Max (15.0) |

& T QA A © g O B B 3 ContentView.swift

A &3 Hello World —1 Hello Worls ontentView.swift ) No Jelection
v B Hello World =] orld ) 3 C 3 d

v B3 Hello World Tt - .
. 2 // ContentView.swift
3 Hello_WorldApp.swift 3 // Hello World
G Assets.xcassets 5 // Created by Thomas Sillmann on ©5.87.21

> B3 Preview Content

8 import Swiftul

Bild 21.17 Wahlen Sie zunachst einen Simulator und betdtigen Sie dann die Run-Schaltflache, um
das Projekt auszufiihren und zu starten.

° iPhone 12 Pro Max

Hello, world!

Bild 21.18
Da ist sie, unsere erste (zugegebenermaBen noch recht
unscheinbare) App!
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Wundern Sie sich tibrigens nicht, falls es etwas dauert, bis der Simulator gestartet ist und
die App darin ausgefiihrt wird. Je nach Leistung des Mac kann dieser Vorgang etwas Zeit in
Anspruch nehmen.

21.10.1 Bestandteile des neuen Projekts

Werfen wir nun einmal einen Blick auf die wichtigsten Dateien dieses neuen Xcode-Pro-
jekts. Sie finden sie innerhalb des linken Abschnitts der Entwicklungsumgebung in der
sogenannten Navigator-Ansicht (siehe Bild 21.19).

ene M » pH
ESEEIQASGFEDBRE B
o

1

~ B Hello World
~ 5 Hello World
3 Hello_WorldApp.swift

| Bild 21.19

G Assets.xcassets In der Navigator-Ansicht von Xcode finden Sie alle Dateien
e eines Projekts

Hello_WorldApp.swift

In der Hello_WorldApp.swift-Datei finden Sie den Einstiegspunkt Ihrer Anwendung. Der
Name der Datei variiert von Projekt zu Projekt und setzt sich aus dem Product Name gefolgt
vom Suffix ,App“ zusammen.

Der Code, den Sie innerhalb von Hello_WorldApp.swift finden, sollte in etwa dem aus Lis-
ting 21.12 entsprechen.

Listing 21.12 Code der Hello_WorldApp.swift-Datei
import SwiftUI

@main
struct Hello_WorldApp: App {
var body: some Scene {
WindowGroup {
ContentView()
}

}

Herzstlick des Codes ist die Deklaration einer Structure, die konform zum sogenannten App-
Protokoll ist. Der Name dieser Structure entspricht dem Namen der Datei.

Das App-Protokoll fordert die Implementierung einer body-Property. Uber sie definieren Sie
die verschiedenen Programmfenster, die Sie fiir [hre Anwendung benétigen. Im einfachsten
Fall geben Sie iiber die body-Property ein einziges solches Fenster zuriick.

In Listing 21.12 kommt ein Fenster in Form einer WindowGroup-Instanz zum Einsatz. Hier-
bei handelt es sich um die einfachste Form eines Programmfensters. Bei der Initialisierung
von WindowGroup muss zusétzlich noch eine View angegeben werden, die innerhalb des
Fensters dargestellt wird. In Listing 21.12 handelt es sich bei dieser View um eine
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ContentView-Instanz. Deren Deklaration finden Sie in der ContentView.swift-Datei (siehe
nachfolgenden Abschnitt).

Die Hello_WorldApp-Structure ist mit dem Schliisselwort @main versehen. Das kennzeich-
net diese Structure als Einstiegspunkt der App. Bei Ausfiihrung des Projekts werden ent-
sprechend die in der body-Property definierten Fenster mitsamt ihren passenden Views
erzeugt und angezeigt.

ContentView.swift

In der ContentView.swift-Datei finden Sie die Deklaration einer gleichnamigen SwiftUI-View.
Sie setzt sich in unserem Beispielprojekt aus einer einfachen Textansicht mit dem Inhalt
»Hello, world!“ zusammen (siehe Listing 21.13).

Listing 21.13 Code der ContentView.swift-Datei
import SwiftUI

struct ContentView: View {
var body: some View f{
Text("Hello, world!")
.padding()

}

struct ContentView Previews: PreviewProvider {
static var previews: some View {
ContentView()
}

}

Die Ansicht wird beim Ausfiihren der App geladen und angezeigt. Dafiir sorgt die Imple-
mentierung innerhalb der Hello_WorldApp.swift-Datei (siehe vorherigen Abschnitt).

Zusitzlich findet sich die Deklaration einer zweiten Structure namens ContentView
Previews in der Datei. Diese ist konform zum PreviewProvider-Protokoll und unterstiitzt
uns bei der Entwicklung von SwiftUI-Views; mehr dazu erfahren Sie in Abschnitt 21.10.3,
,Einsatz der Preview*“.

Durch das Zusammenspiel aus Hello_WorldApp und ContentView kommt es bei Ausfiih-
rung der App zu jener Ansicht, die uns den Text ,Hello, world!“ auf den Bildschirm zaubert
(siehe Bild 21.18). Hello_WorTdApp ist der Startpunkt des Programms, ContentView die
darin definierte und somit anzuzeigende Ansicht.

Assets.xcassets

In einem Asset Catalog konnen Sie unter anderem Bilder unterbringen sowie Farben defi-
nieren, die innerhalb Threr Anwendung wichtig sind. Uber passende Befehle im Code kén-
nen Sie dann direkt auf diese Elemente zugreifen und sie verwenden. Auch das zentrale
App Icon eines Programms definieren Sie standardméBig innerhalb eines solchen Asset
Catalogs (siehe Bild 21.20).
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Bild 21.20 Uber einen Asset Catalog kénnen Sie unter anderem Bilder und Farben verwalten, die fiir
Ihr Projekt wichtig sind.

Mit der Assets.xcassets-Datei erhalten Sie standardméBig einen Asset Catalog als Teil Thres
Xcode-Projekts. Mehr zu Asset Catalogs und der Arbeit damit erfahren Sie in Kapitel 28,
»Weitere Projektkonfigurationen®.

21.10.2 Anderung des Textes

Nehmen wir zum Abschluss der Erstellung unseres ersten Projekts noch eine kleine Ande-
rung daran vor. Statt ,Hello, world!“ soll nun der Text ,,Hello SwiftUI'“ auf dem Bildschirm
ausgegeben werden.

Rufen Sie zu diesem Zweck die ContentView.swift-Datei auf und andern Sie schlicht den
vorhandenen ,Hello, world!“-Text durch ,Hello SwiftUI!“, so wie in Listing 21.14 zu sehen.
Wenn Sie im Anschluss das Projekt erneut im Simulator starten, sehen Sie, dass Sie erfolg-
reich die Textausgabe gedndert haben (siehe Bild 21.21).

Listing 21.14 Anderung des Textes

struct ContentView: View {
var body: some View {
Text ("Hello SwiftUI!")
.padding()
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P iPhone 12 Pro Max

Hello SwiftUl!

Bild 21.21
Durch eine kleine Anderung innerhalb der ContentView
wurde die Textausgabe der App angepasst.

21.10.3 Einsatz der Preview

Ein groBartiges Feature in Xcode ist die sogenannte Preview. Sie ermoglicht es, direkt inner-
halb des Editors eine Vorschau von SwiftUI-Views anzuzeigen. Doch damit nicht genug:
Auch Interaktionen, wie man sie im Simulator durchfiihren kann, sind innerhalb der Pre-
view moglich.

Um die Preview nutzen zu kénnen, muss die im Editor gedffnete Swift-Datei iiber einen
Preview-Provider verfiigen. In unserem Beispielprojekt findet sich bereits ein solcher inner-
halb der ContentView.swift-Datei (siehe Listing 21.13). Dieser Preview-Provider definiert,
welche SwiftUI-View in der Preview dargestellt wird. Im Beispiel aus Listing 21.13 zeigt die
Preview demnach eine Vorschau von ContentView an.

Offnet man eine Swift-Datei, die iiber wenigstens einen solchen Preview-Provider verfiigt,
teilt sich der Editor standardméaBig in zwei Bereiche (siehe Bild 21.22). Links befindet sich
der Code, rechts die Preview (auch wenn dort zundchst noch nichts zu sehen ist). Sollte nur
der Code-Bereich sichtbar sein, klicken Sie oben rechts im Editor auf die Adjust Editor
Options-Schaltflache und aktivieren dort die Canvas-Option (siehe Bild 21.23).



446 21 Grundlagen der App-Entwicklung

ese M > P :::':" gixsd Hello Warld ) @ iPhone 12 Pra Max (15.0) Hello World: Ready | Today st 10:12 + [@
W< 3 Contentiiew:suitt 2= @
2 Hello World ) 5 Hello World } 5\ ContentView.swift ) No Selection

1 Automatic preview updating paused @ Rasume
2 /! ContentView.swift

3 /! Hello World

1

!/ Creatsd by Thamas Sillmann on 5.87.21.

"

import Swiftul

10 struct ContentView: View {
var body: some View {
Text('Halla, worldi")
13 .padding()
]
¥

struct C iew_Previews: i {
static var previews: some View {

19 Contantview()

2 )

n oy

3 2 100% v &
B Line: 1 Cot 1 (@)

Bild 21.22 Der Preview-Bereich befindet sich rechts neben der Code-Ansicht.
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Invisibles Sollte die Preview nicht angezeigt werden, aktivieren Sie sie

uber die Canvas-Option in den Editor-Einstellungen.

Um die Preview nun nutzen zu konnen, muss sie zunachst per Klick auf die Resume-Schalt-
fliche oben rechts aktiviert werden. Xcode kompiliert darauthin das Projekt und startet im
Hintergrund die Vorschau. Als Device kommt hierbei dasjenige zum Einsatz, das als Simu-
lator ausgewahlt ist.

Sobald der Vorgang abgeschlossen ist, sehen Sie direkt in Xcode, wie die fiir die Vorschau
konfigurierte View aussieht; und das, ohne Ihr Projekt dafiir im Simulator ausfiihren zu
miissen (siehe Bild 21.24).
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B static var previews: some View {
ContentView()
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}
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Bild 21.24 Die Preview gibt direkt im Editor das Aussehen einer SwiftUl-View wieder.

Das Beste ist: Wenn Sie nun Anderungen an der dargestellten View durchfiihren, werden
diese direkt in der Preview ibernommen. So konnen Sie sofort sehen, wie sich beispiels-
weise Farbdnderungen oder das Hinzufiigen eines Bildes auf Ihre View auswirken.

Unerwahnt lassen mochte ich an dieser Stelle aber nicht, dass diese automatische Aktuali-
sierung nicht immer funktioniert. Wenn Sie beispielsweise etwas an den Model-Daten in
Threr App oder auch in einer View verandern (indem Sie zum Beispiel eine neue Property
erginzen), greift die automatische Aktualisierung nicht. Grund ist, dass Xcode das gesamte
Projekt dann kompilieren muss, um auf jene Daten zugreifen zu konnen. Erst dann lasst
sich die Preview wieder verwenden.

Tritt dieser Fall ein, erscheint oberhalb der Preview die Meldung ,Automatic preview
updating paused” (siehe Bild 21.25). Es ist dann notwendig, zunédchst erneut die Resume-
Schaltflache zu betdtigen. Im Anschluss zeigt die Vorschau wieder den aktuellen Zustand
der View an.
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0

Hello World: Ready | Today at 10:17

Automatic preview updating paused @

Resume

& Preview

Bild 21.25 Bei Pausierung der Preview muss diese zunéachst mittels Klick auf ,,Resume* wieder akti-
viert werden.

Mehr zur Preview und zur Arbeit damit erfahren Sie in Kapitel 29, ,,Preview und Library“.
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