
  [image: ]


  Mark A. Lassoff, Tom Stachowitz


  Podstawy języka Swift


  Programowanie aplikacji dla platformy iOS


  
    Tytuł oryginału: Swift Fundamentals: The Language of iOS Development


    


    Tłumaczenie: Robert Górczyński


    Projekt okładki: Studio Gravite / Olsztyn


    Obarek, Pokoński, Pazdrijowski, Zaprucki


    


    ISBN: 978-83-283-1913-4


    


    © 2014 by LearnToProgram.tv, Incorporated


    


    All rights reserved. No part of this document may be reproduced or transmitted in any form or by any means, electronic, mechanical, photocopying, recording, or otherwise, without prior written permission of LearnToProgram.tv, Incorporated.


    


    Polish edition copyright © 2016 by Helion S.A.


    All rights reserved.


    


    Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


    


    Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


    


    Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


    


    Materiały graficzne na okładce zostały wykorzystane za zgodą Shutterstock Images LLC.


    


    Wydawnictwo HELION


    ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


    tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63


    e-mail: helion@helion.pl


    WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


    


    Pliki z przykładami omawianymi w książce można znaleźć pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/pjswif.zip


    


    


    


    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/pjswif_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Dedykacja


    Tę książkę dedykuję zespołowi LearnToProgram. Doskonale jest móc pracować z przyjaciółmi.


    


    

  


  
    O autorze


    Mark Lassoff


    Rodzice Marka Lassoffa cały czas twierdzą, że Mark urodził się po to, aby programować. W połowie lat osiemdziesiątych, w czasie gdy koledzy z sąsiedztwa grali na dworze w przeróżne gry lub rzucali się śnieżkami, Mark ciężko pracował na swoim komputerze Commodore 64, tworząc gry w języku programowania BASIC. Jego zainteresowanie komputerami i programowaniem rozwijało się w kolejnych latach, zwłaszcza na studiach na kierunku informatyka i telekomunikacja. Po ukończeniu studiów Mark zajmował się tworzeniem oprogramowania i aplikacji sieciowych w wielu dużych korporacjach.


    W 2001 roku, gdy jego koledzy wkraczali w świat dot-comów, Mark zupełnie spontanicznie przyjął posadę instruktora programistów w technicznym ośrodku szkoleniowym w Austin (Teksas). To właśnie tam zakochał się w nauczaniu programowania.


    Uczenie programowania było jego pasją przez ostatnich dziesięć lat. Obecnie Mark jest czołowym instruktorem technicznym prowadzącym w całym kraju szkolenia z zakresu tworzenia oprogramowania i aplikacji sieciowych. Uczestnikami jego szkoleń byli między innymi pracownicy Departamentu Obrony USA, a także firm Lockheed Martin, Discover Card Services i Kaiser Permanente. Poza prowadzeniem tradycyjnych szkoleń Mark udostępnia swoje kursy w sieci, gdzie ich uczestnikami są osoby z całego świata.


    Mark mieszka niedaleko Hartford w stanie Connecticut, gdzie obecnie zajmuje się remontem swojego domu.


    O recenzencie technicznym


    Tom Stachowitz


    Tom Stachowitz urodził się na Florydzie, ale dzieciństwo spędził w północno-zachodnim stanie Connecticut. Od zawsze interesował się tworzeniem oprogramowania i nowymi technologiami, choć samym programowaniem zajął się dopiero w szkole średniej. Studiował dziennikarstwo w zagranicznej filii (Ateny) Uniwersytetu Indianapolis. Następnie mieszkał w Anglii, Grecji, Nowym Jorku, Arizonie, Kolorado, Waszyngtonie i Wirginii. Po odbyciu służby w armii powrócił do Connecticut, aby skupić się na pisaniu i technologii.
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    Rozdział 1. Rozpoczęcie pracy


    W rozdziale:


    
      	Dowiesz się, jak przygotować komputer Mac do uruchomienia Xcode i użycia języka Swift.


      	Zobaczysz, jak przebiega rozpoczęcie pracy z plikami typu playground w Xcode.


      	Dowiesz się, jak utworzyć i uruchomić prosty program.


      	Poznasz sposoby, na jakie Xcode ułatwia tworzenie aplikacji.


      	Zobaczysz, jak przebiega utworzenie i uruchomienie prostej aplikacji dla iPhone’a.

    


    1.1. Aplikacja typu „Witaj, świecie!” w języku Swift


    Witaj w książce Podstawy języka Swift. Programowanie aplikacji dla platformy iOS! Przedstawię w niej podstawy programowania, dzięki którym zostaniesz przygotowany do tworzenia aplikacji dla platformy Apple iOS. Niniejsza książka jest przeznaczona dla początkujących, nie przejmuj się więc, jeśli nie masz żadnego doświadczenia w programowaniu. Dokładnie omówię temat przygotowania komputera Mac do rozpoczęcia programowania, a następnie pokażę, jak używać środowiska Xcode i języka Swift do rozpoczęcia tworzenia własnych projektów.


    Swift to opracowany przez Apple nowy język programowania, który ma być przyjazny i łatwy w użyciu. Został zaprojektowany z uwzględnieniem filozofii łatwości użycia i szybkości działania języków skryptowych, a jednocześnie oferuje potężne możliwości charakterystyczne dla języków kompilowanych. Podczas lektury książki dowiesz się, jak wykorzystać język Swift do rozpoczęcia przygody z programowaniem!


    [image: Obraz245436.PNG]Jeżeli chcesz rozpocząć programowanie w języku Swift, pierwszym krokiem jest upewnienie się, czy komputer jest przygotowany do użycia oprogramowania przeznaczonego do tworzenia programów. Xcode to dostarczane przez Apple zintegrowane środowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment, IDE) przeznaczone do tworzenia oprogramowania na platformy OS X, iOS i watchOS.


    
      Środowisko IDE to oprogramowanie dostarczające programistom zestaw narzędzi przeznaczonych do tworzenia programów.

    


    


    Środowisko IDE oferuje wiele funkcji i narzędzi, które ułatwiają i przyśpieszają proces tworzenia oprogramowania. W trakcie poznawania języka Swift zobaczysz, jak funkcje oferowane przez IDE stają się integralną częścią procesu tworzenia aplikacji.


    Opracowany przez Apple język Swift został zaprezentowany w roku 2014, od tamtej chwili jest zintegrowany z Xcode i pozwala na tworzenie aplikacji na platformy OS X, iOS oraz watchOS. Aby móc programować w języku Swift, potrzebujesz komputera Mac[1] pracującego pod kontrolą systemu operacyjnego OS X Mavericks w wersji co najmniej 10.9.4. Jeżeli nie używasz wymienionej wersji systemu OS X, konieczne będzie przeprowadzenie aktualizacji systemu.


    
      Jeżeli używasz komputera PC, możesz skorzystać z maszyny wirtualnej lub też w witrynie http://www.macincloud.com/ wydzierżawić wirtualny serwer Mac w cenie już od 1 dolara za godzinę pracy.

    


    


    Przygotowanie komputera Mac do instalacji Xcode to naprawdę prosty proces. Uaktualnienie do wymaganej minimalnej wersji systemu operacyjnego OS X (10.9.4) jest dostępne bezpłatnie w sklepie App Store. Po przeprowadzeniu aktualizacji jesteś gotowy do rozpoczęcia pracy ze środowiskiem Xcode, które znajdziesz w witrynie Apple (patrz rysunek 1.1).


    [image: Obraz245522.PNG]


    


    Rysunek 1.1. Oprogramowanie Xcode można bardzo łatwo znaleźć w witrynie Apple


    Najnowszą wersję Xcode bez problemu znajdziesz w witrynie https://developer.apple.com/. Kliknij Resources, następnie ikonę Xcode i dalej przycisk Download, a przejdziesz na stronę umożliwiającą pobranie środowiska IDE. W chwili powstawania tej książki najnowsze wydanie Xcode to 7 w wersji beta (patrz rysunek 1.2).


    Po kliknięciu przycisku Download zostaniesz poproszony o zalogowanie się do swojego konta Apple Developer. Jeżeli jeszcze nie masz konta, możesz je bezpłatnie utworzyć. Jeśli natomiast chcesz uruchamiać programy iOS w fizycznym urządzeniu lub też rozprowadzać aplikacje OS X, iOS lub watchOS za pomocą sklepu App Store, musisz wykupić uczestnictwo w programie Apple Developer Program, co obecnie oznacza koszt 429 zł rocznie.


    [image: Obraz245543.PNG]


    


    Rysunek 1.2. Po przejściu na stronę poświęconą środowisku Xcode będziesz mógł pobrać najnowszą wersję Xcode zawierającą obsługę języka Swift


    Po zainstalowaniu i uruchomieniu Xcode zobaczysz trzy opcje: Get started with a playground (rozpoczęcie pracy z plikiem typu playground), Create a new Xcode project (utworzenie nowego projektu Xcode) i Check out an existing project (otwarcie istniejącego projektu z repozytorium). Ponieważ teraz będziemy używać pliku typu playground, wybierz pierwszą opcję.


    Plik typu playground to zupełnie nowa funkcja Xcode, która pozwala na proste i szybkie przetestowanie kodu bez konieczności przejmowania się kompilacją lub innymi skomplikowanymi opcjami. Po wybraniu opcji Get started with a playground w Xcode musisz wypełnić jedynie dwa pola: Name i Platform. Pierwsze pozwala na podanie nazwy tworzonego pliku. Możesz użyć dowolnej. W omawianym przykładzie podałem nazwę helloWorld. Drugie pole pozwala na wskazanie platformy, dla której będzie tworzona aplikacja: OS X lub iOS. Ponieważ na tym etapie jedynie testujemy możliwości oferowane przez Swift i Xcode, nie ma znaczenia, którą platformę wybierzesz. W omawianym przykładzie wybrałem OS X (patrz rysunek 1.3).


    Po podaniu nazwy i wybraniu platformy należy wskazać katalog, w którym zostanie zapisany nowy plik. Gdy zapiszesz plik, w oknie Xcode zobaczysz szablon wraz z kilkoma wierszami kodu. Możesz usunąć dotychczasową zawartość pliku, ale wówczas upewnij się, że pozostawiłeś polecenie import Cocoa.


    Większość miejsca w wyświetlonym oknie zabiera edytor tekstów. To tutaj wprowadzasz kod i wykonujesz największą ilość pracy. Po prawej stronie edytora tekstów znajduje się obszar o nazwie gutter. To niezwykle użyteczny obszar, ponieważ pokazuje aktualny wynik działania kodu, na przykład wartości bieżące zmiennych. W domyślnym szablonie znajduje się zmienna o nazwie var i wartości Hello, playground. Tę wartość możesz zobaczyć po prawej stronie okna.

    var str = "Hello, playground"


    


    Dodamy teraz kolejną zmienną. W edytorze tekstów wpisz poniższy wiersz kodu:

    var sum = 5 + 7


    [image: Obraz245573.PNG]


    


    Rysunek 1.3. Opcje dostępne podczas tworzenia nowego pliku typu playground


    Po prawej stronie zobaczysz wyświetlony wynik (12) operacji matematycznej (patrz rysunek 1.4). W ten sposób gutter pomaga w monitorowaniu wartości przypisywanych zmiennym w danym momencie i dostarcza użytecznych informacji w przypadku wystąpienia jakichkolwiek problemów.


    [image: Obraz245591.PNG]


    


    Rysunek 1.4. Obszar gutter wyświetla aktualne wartości przypisywane zmiennym


    [image: Obraz245601.PNG]To jest doskonały moment na omówienie bardzo ważnej koncepcji w programowaniu: zmiennych. Zmienne są używane do przechowywania wartości, które będą przez program wykorzystywane na dalszym etapie pracy. W domyślnym szablonie pliku playground mamy zmienną o nazwie str i wartości Hello, playground.


    Można powiedzieć, że str to magazyn przechowujący wartość Hello, playground. Jednak ta wartość może ulec zmianie w trakcie cyklu życiowego programu.


    [image: Obraz245610.PNG]W celu utworzenia zmiennej korzystamy ze specjalnego słowa kluczowego var. Umieszczając je przed nazwą zmiennej, nakazujemy komputerowi utworzenie danej zmiennej. Następnie nadajemy zmiennej nazwę (tutaj str) i przypisujemy jej wartość za pomocą tak zwanego operatora przypisania. Wspomniany operator przypisania to po prostu znak równości. Dzięki niemu możemy wskazać to, co powinno znajdować się w zmiennej. W omawianym przykładzie zmienna str zawiera ciąg tekstowy Hello, playground.


    W języku programowania Swift możemy używać wielu typów zmiennych. Dostępne podstawowe typy zmiennych to Int, Float, Double, Character, String i Boolean.


    [image: Obraz245618.PNG]Typ Int (Integer) jest przeznaczony do przechowywania liczb całkowitych, czyli pozbawionych części ułamkowej. Przykładami wartości typu Int są 12, 58, -522.


    [image: Obraz245625.PNG][image: Obraz245636.PNG]Typy Float i Double są przeznaczone do przechowywania liczb zawierających część ułamkową. Prawdopodobnie najbardziej znanym przykładem tego rodzaju wartości jest liczba pi, czyli 3,14159. Różnica między typami Float i Double dotyczy wielkości oraz precyzji liczby: pierwsza jest 32-bitowa, a druga 64-bitowa. Ponieważ Double to liczba 64-bitowa, alokuje dwukrotnie więcej pamięci niż liczba typu Float. Skutkiem jest więcej miejsc po przecinku dziesiętnym, co przekłada się na większą precyzję.


    [image: Obraz245646.PNG]Zmienna typu Boolean może przechowywać jedynie wartości True i False.


    [image: Obraz245653.PNG]Zmienna typu Character przedstawia pojedynczy znak Unicode, na przykład literę, cyfrę lub też znak przestankowy.


    [image: Obraz245662.PNG]Wreszcie typ String to kolekcja znaków tworzących pełne słowa. Przykładem może być utworzona wcześniej zmienna str przechowująca wartość Hello, playground.


    Swift ma możliwość analizy tworzonych zmiennych i ustalenia typu, jaki powinny mieć. Ponieważ wartość Hello, playground jest ciągiem tekstowym, po utworzeniu zmiennej str Swift deklaruje ją jako typu String bez konieczności podejmowania jakichkolwiek dodatkowych kroków ze strony programisty. Warto w tym miejscu dodać, że istnieje możliwość wskazania typu zmiennej tworzonej w języku Swift. Na przykład liczba 42 może być traktowana jako 42 (Int) lub jako 42.0 (Float bądź Double). W takich przypadkach należy wyraźnie wskazać, jak ma być traktowana wartość przypisywana zmiennej.


    Wcześniej utworzyliśmy zmienną o nazwie sum i przypisaliśmy jej wartość 5 + 7. To jest podejście nieco odmienne od zastosowanego w pierwszej zmiennej (str), ponieważ definiujemy zmienną jako wynik operacji arytmetycznej. Nakazujemy więc komputerowi utworzenie zmiennej o nazwie sum, a następnie przypisujemy jej wartość operacji matematycznej zdefiniowanej po operatorze przypisania. Trzeba koniecznie zapamiętać, że prawa strona operatora przypisania jest obliczana jako pierwsza, a dopiero później przeprowadzana jest operacja przypisania wartości zmiennej.


    Operatory arytmetyczne to kolejna bardzo istotna koncepcja w programowaniu, ponieważ pozwala na obliczanie wartości wyrażeń matematycznych w programie. Poza zastosowanym wcześniej dodawaniem (+) mamy jeszcze odejmowanie (-), mnożenie (*) i dzielenie (/).


    Przystępujemy teraz do pracy nad naszym pierwszym programem. W edytorze tekstów możesz usunąć wszystko poza poleceniem import Cocoa. Powodem zachowania wymienionego wiersza kodu jest to, że Cocoa to biblioteka łącząca język Swift z systemem OS X i pozwala na uruchamianie programu na wybranej wcześniej platformie OS X. Naszym pierwszym zadaniem będzie utworzenie programu wyświetlającego komunikat Witaj, świecie!. Tego rodzaju program to tradycyjnie pierwsza aplikacja tworzona podczas nauki nowego języka programowania.


    [image: Obraz245670.PNG]Na potrzeby omawianego przykładu w edytorze tekstów rozpocznij wprowadzanie polecenia print(). Kiedy zaczniesz wprowadzać polecenie, zwróć uwagę, że Xcode oferuje pomoc w postaci sugestii fragmentów kodu dobieranych na podstawie aktualnie wpisywanego (patrz rysunek 1.5).


    [image: Obraz245707.PNG]


    


    Rysunek 1.5. Xcode sugeruje pewne fragmenty kodu i dostarcza informacji o nich


    W omawianym przykładzie po wpisaniu print Xcode przewiduje, że być może chcesz wprowadzić polecenie print(), i dlatego dostarcza pewne informacje o wymienionej funkcji. Mała litera f w zielonym kwadracie informuje, że print() to funkcja. Słowo Void oznacza natomiast, że funkcja nie zwraca żadnych danych. Jeżeli na tym etapie naciśniesz klawisz Enter, Xcode automatycznie wpisze za Ciebie print().


    [image: Obraz245715.PNG]Funkcja to kolejna podstawowa koncepcja w programowaniu. Dokładne omówienie funkcji znajdziesz w dalszej części książki. Teraz wystarczy wiedzieć, że funkcja to samodzielna kolekcja kodu odpowiedzialnego za wykonanie określonego zadania. W przedstawionym powyżej przykładzie wywołania print() wymieniona funkcja nie zwraca żadnej wartości. Oznacza to, że w trakcie działania programu funkcja nie wygeneruje żadnego wyniku. Porównaj teraz funkcję print() z funkcją o nazwie na przykład addNumbers() odpowiedzialną za obliczenie sumy podanych liczb. Oczekujemy, że działanie funkcji print() polega jedynie na wyświetleniu wiersza tekstu. Funkcja addNumbers() musi z kolei dostarczyć pewne dane, aby została uznana za użyteczną. Wspomniane dane to wartość zwrotna funkcji.


    W nawiasie wywołania print() wpisz "Witaj, świecie!", wskazując tym samym ciąg tekstowy, który ma zostać wyświetlony przez tę funkcję.

    print("Witaj, świecie!")


    
      W języku Swift na końcu wiersza nie trzeba umieszczać średnika lub innego znaku wskazującego na zakończenie polecenia.

    


    


    W powyższym przykładzie wpisanie "Witaj, świecie!" w wywołaniu funkcji print() wskazuje dane, które mają być wyświetlone przez tę funkcję. Z kolei wywołanie wspomnianej wcześniej fikcyjnej funkcji addNumbers() może przedstawiać się następująco:

    addNumbers(1,2)


    [image: Obraz245769.PNG]W powyższym wywołaniu podajemy funkcji wartości przeznaczone do zsumowania. Idea pozostaje taka sama: w obu przypadkach funkcja otrzymuje parametry. Parametry to wartości używane przez funkcję do wykonania zadania. Jeżeli funkcji print() nie przekażemy ciągu tekstowego "Witaj, świecie!", funkcja nie wyświetli żadnych danych. Podobnie jeśli funkcji addNumbers() nie przekażemy liczb, na przykład 1 i 2, wymieniona funkcja nie będzie „wiedziała”, które liczby mają zostać dodane.


    Po zakończeniu wprowadzania kodu wynik wywołania funkcji zostanie wyświetlony po prawej stronie. Jednak w przypadku niektórych wywołań funkcji obszar gutter nie będzie nic wyświetlał. Mógłbyś w tym miejscu zapytać, jak wówczas zobaczyć dane wyjściowe funkcji.


    Odpowiedzią jest użycie panelu danych wyjściowych programu. W lewym dolnym rogu okna kliknij ikonę przedstawiającą trójkąt, a zostanie wyświetlony panel zawierający dane wyjściowe poleceń wykonywanych w trakcie działania programu. Można również wyświetlić okno edytora pomocniczego. W tym celu przejdź do menu View, wybierz Assistant Editor, a następnie Show Assistant Editor.


    Powracamy teraz do edytora tekstów. Poniżej polecenia print() wyświetlającego komunikat Witaj, świecie! umieść kolejne, tym razem generujące komunikat Zapraszamy do języka Swift!. Po dodaniu nowego polecenia powinieneś zauważyć, że wynik jego wykonania natychmiast pojawia się w panelu danych wyjściowych na dole okna Xcode. Za pomocą polecenia print() można wykonywać także obliczenia matematyczne, na przykład 2 + 7, a ich wynik również zostanie natychmiast wyświetlony (patrz rysunek 1.6).

    print("Witaj, świecie!")

    print("Zapraszamy do języka Swift!")

    print(2 + 7)


    [image: Obraz245793.PNG]


    


    Rysunek 1.6. Dane wyjściowe poleceń zawartych w pliku typu playground są wyświetlane w panelu konsoli


    Gratulacje! W ten sposób przygotowałeś pierwszy program w języku Swift, używając do tego środowiska Xcode.


    Pytania kontrolne


    1) Co oznacza skrót IDE?


    a) Interactive Design Edition.


    b) Integrated Development Environment.


    c) Ironically Detached Existentialist.


    d) Internet Development Engineering.


    2) Jakie jest zadanie obszaru o nazwie gutter?


    a) Monitorowanie danych wyjściowych programu.


    b) Monitorowanie wartości zmiennych.


    c) Monitorowanie usuniętego kodu.


    d) Usunięcie nieprawidłowego kodu.


    3) Jak w języku Swift można zdefiniować zmienną typu Int?


    a) Deklarując typ i przypisując wartość: int a = 5.


    b) Deklarując zmienną i typ: var int a; .


    c) Deklarując zmienną i przypisując wartość: var a = 5.


    d) Deklarując zmienną, typ i przypisując wartość: var int a = 5.


    4) Który z poniższych typów NIE jest typem zmiennej w języku Swift?


    a) Int.


    b) Boolean.


    c) Long.


    d) Double.


    1.2. Praca w środowisku Xcode


    Możliwości oferowane przez środowisko Xcode znacznie wykraczają poza obsługę plików typu playground, użytych jako przykład w poprzednim podrozdziale. Xcode to pełne środowisko pozwalające na tworzenie wspaniałych aplikacji dla systemu OS X, smartfona iPhone, tabletu iPad i zegarka Apple Watch.


    Powracamy do okna powitalnego Xcode z trzema wymienionymi wcześniej opcjami. Tym razem zamiast pliku typu playground utworzymy projekt, a więc wybierz opcję Create a new Xcode Project. W przypadku tworzenia pliku typu playground musiałeś podać tylko jego nazwę i platformę docelową, z kolei podczas tworzenia projektu zyskujesz dostęp do pełni możliwości Xcode.


    Po przejściu do kolejnego okna zobaczysz dostępne szablony, na podstawie których można utworzyć nowy projekt (patrz rysunek 1.7). Wspomniane szablony stanowią punkty wyjścia dla tworzonej aplikacji i dostarczają podstawowe pliki niezbędne dla projektu danego typu. Zastosowano podział na platformy iOS, watchOS, OS X oraz inne, a ponadto podkategorie dla każdej z platform. W tym momencie nie musisz znać szczegółów dotyczących poszczególnych projektów, ale o dostarczanych przez Xcode punktach wyjścia warto pamiętać w przypadku tworzenia bardziej skomplikowanych aplikacji.


    W tym momencie wybierz kategorię iOS/Application i kliknij ikonę Single View Application. To jest aplikacja najprostszego typu i stanowi doskonały przykład frameworka dla zaawansowanych funkcji Xcode.


    Po wybraniu szablonu wyjściowego zostanie wyświetlone kolejne okno (patrz rysunek 1.8) zawierające kilka pól tekstowych do wypełnienia. Podane tutaj opcje identyfikują aplikację i pozwalają na wybór platformy, podobnie jak miało to miejsce wcześniej podczas tworzenia pliku typu playground.


    W polu Product Name podajesz nazwę aplikacji, a w Organization Name nazwę organizacji. Jak dotąd wszystko wydaje się proste, ale mógłbyś zapytać, co to jest „identyfikator organizacji”
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    Rysunek 1.7. Szablony oferowane przez Xcode pozwalają na szybkie utworzenie nowych projektów i rozpoczęcie pracy nad nimi
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    Rysunek 1.8. Konfiguracja pierwszej aplikacji iPhone’a w Xcode. Pamiętaj o wyborze unikatowego identyfikatora organizacji


    URL podanego w odwrotnej kolejności. W przypadku domeny LearnToProgram.tv adres URL w odwrotnej kolejności ma postać tv.LearnToProgram. Jeżeli zachodzi potrzeba, na końcu można umieścić kolejny identyfikator. W omawianym przykładzie zdecydowałem się na dodanie członu sample. Tym samym ostateczna postać identyfikatora organizacji to tv.LearnToProgram.sample. Poniżej możesz zobaczyć wartość Bundle Identifier (patrz rysunek 1.9) utworzoną przez połączenie identyfikatora organizacji i nazwy produktu. W ten sposób pojedynczy identyfikator aplikacji może być użyty w wielu produktach.
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    Rysunek 1.9. Wartość Bundle Identifier


    Następnie mamy rozwijaną listę pozwalającą na wybór języka. Oczywiście wybieramy Swift, ponieważ to jest język, którego próbujesz się nauczyć! Ostatnia rozwijana lista służy do wskazania urządzeń, w których będzie działała tworzona aplikacja. Wprawdzie już wcześniej wybraliśmy platformę iOS, ale tutaj można wskazać konkretne urządzenie: iPhone’a, iPada lub oba. W omawianym przykładzie decydujemy się na utworzenie aplikacji dla smartfona iPhone. Ostatnim krokiem jest wybór katalogu, w którym zostanie zapisany projekt. Podobnie jak w przypadku pliku typu playground, wybierz najwygodniejszą dla siebie lokalizację.


    Po zakończeniu procesu tworzenia nowego projektu na ekranie zostanie wyświetlone okno główne środowiska IDE Xcode (patrz rysunek 1.10). Gdy projekt jest początkowo wczytany, na ekranie widzisz jego stronę główną. W górnej części okna głównego znajduje się wiersz opcji pozwalających na uzyskanie dostępu do różnych aspektów projektu (patrz rysunek 1.11).


    Karta General zawiera podstawowe informacje o projekcie, między innymi urządzenia docelowe, a także ikony i obrazy używane podczas uruchamiania aplikacji. Karta Capabilities pozwala na uzyskanie dostępu do modułów, które można włączać lub wyłączać w celu wykorzystania pewnych funkcjonalności, takich jak Game Center lub In-App Purchases[2]. W karcie Info znajdują się informacje ogólne o projekcie podane w postaci par klucz-wartość. Z kolei opcje w kartach Build Settings, Build Phases i Build Rules wpływają na sposób kompilacji projektu. Prawdopodobnie tych opcji nie będziesz używał jeszcze przez jakiś czas.


    Opcje dostępne w wymienionych kartach mogą być zmieniane podczas prac nad aplikacją. Na przykład gdy już wiesz, jaki układ chcesz zastosować w aplikacji, opcje karty General pozwalają na wybór orientacji ekranu dozwolonych w danej aplikacji.


    Po lewej stronie okna mamy panel wyświetlający drzewo katalogów i plików używanych przez budowaną aplikację (patrz rysunek 1.12). Te pliki zostały utworzone przez wybrany wcześniej szablon i przedstawiają minimum niezbędne do uruchomienia aplikacji.


    [image: 1.10]


    


    Rysunek 1.10. Okno główne Xcode. Po lewej stronie znajduje się panel wyświetlający pliki projektu. Na środku mamy główną przestrzeń roboczą. Z kolei po prawej stronie znajdują się właściwości i narzędzia
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    Rysunek 1.11. Xcode oferuje łatwy dostęp do opcji projektu
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    Rysunek 1.12. Pliki używane przez projekt są wyświetlane po lewej stronie okna Xcode


    Prawdopodobnie rozpoznajesz rozszerzenie .swift w dwóch plikach AppDelegate.swift i ViewController.swift. Jeżeli otworzysz pierwszy z wymienionych plików będących delegatem aplikacji, zobaczysz pewien kod w języku Swift nieco bardziej skomplikowany niż w przypadku programu typu „Witaj, świecie!”. W tym momencie nie myśl o tym kodzie. Zadaniem delegata aplikacji jest określenie reakcji aplikacji na zmianę jej stanu. Poniżej przedstawiłem przykład pochodzący z pliku AppDelegate.swift:

    func applicationDidEnterBackground(...)


    


    Kod wymienionej powyżej funkcji określa zachowanie aplikacji, gdy nie jest ona już pierwszoplanowa, na przykład w momencie dzwonienia telefonu. Użytkownik widzi powiadomienie o przychodzącym połączeniu, aplikacja przechodzi do działania w tle, a sposób jej zachowania określa właśnie wskazana powyżej funkcja.


    Drugi z wymienionych wcześniej plików to kontroler widoku, który określa konkretny ekran (inaczej widok) wyświetlany użytkownikowi. Obecnie kontroler widoku zawiera dwie funkcje, w obu występuje na początku słowo override. Tym się nie musisz teraz przejmować, ale koniecznie zapamiętaj, że wspomniane funkcje pomagają w określeniu tego, co się zdarza w widoku po wczytaniu aplikacji. Tak naprawdę przeznaczenie funkcji można ustalić na podstawie komentarzy zamieszczonych w jej kodzie.


    [image: Obraz245940.PNG]Kiedy pracujesz nad aplikacją, nie zapominaj o komentarzach. Komentarz w kodzie to fragment tekstu ignorowany przez kompilator. Ten tekst jest przeznaczony wyłącznie dla programistów i zwykle objaśnia znaczenie oraz sposób działania danego fragmentu kodu. W przypadku bardziej zaawansowanych programów komentarze zawierają także informacje o sposobach współdziałania poszczególnych fragmentów kodu (patrz rysunek 1.13).
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    Rysunek 1.13. Komentarze pomagają zrozumieć przeznaczenie poszczególnych fragmentów kodu. W omawianym przykładzie automatycznie wygenerowane funkcje zawierają komentarze wyjaśniające ich przeznaczenie


    W miarę rozbudowywania aplikacji bardzo łatwo można zapomnieć, jaki był powód, dla którego powstał dany fragment kodu. Ponadto, jeśli ktokolwiek inny pracuje jeszcze nad projektem (lub poprosiłeś kogoś o pomoc), kod z doskonałymi komentarzami jest wręcz nieoceniony i niezwykle ułatwia zrozumienie intencji tworzącego go programisty. W języku Swift komentarze mogą być jedno- lub wielowierszowe, na przykład:

    // To jest komentarz!

    print("To jest kod!")


    


    Poniżej przedstawiłem przykład komentarza wielowierszowego zdefiniowanego między symbolami /* i */:

    print("To jest kod!")


    /* To jest

    komentarz

    w wielu wierszach! */


    


    Nie przejmuj się, jeśli komentarze nie są dla Ciebie jasne, gdy analizujesz kod w kontrolerze widoku. W tym miejscu chcę jedynie podkreślić to, jak komentarze mogą być użyteczne w trakcie programowania.


    Kolejny plikiem w projekcie, na który warto zwrócić uwagę, jest Main.storyboard (patrz rysunek 1.14). To główny plik typu storyboard aplikacji, gdzie definiujesz wizualne rozmieszczenie elementów. Wprawdzie elementy można rozmieścić także za pomocą kodu w pliku ViewController.swift, ale Xcode oferuje pełny zestaw narzędzi, dzięki którym utworzenie interfejsu użytkownika aplikacji jest szybkie i proste. Aby to zademonstrować, utworzymy teraz kolejną aplikację typu „Witaj, świecie!”.


    W prawym dolnym rogu okna Xcode znajduje się panel wraz z kolekcją ikon i opisów tekstowych. To jest Twój zestaw narzędziowy. Na górze tego panelu znajduje się wiersz ikon. Kliknij trzecią od lewej strony, a następnie przewijaj panel aż do chwili, gdy znajdziesz etykietę (patrz rysunek 1.15), czyli element Label. Teraz musisz przeciągnąć etykietę i upuścić ją w pustym polu na środku okna, a następnie za pomocą linii pomocniczych umieścić ją na środku. Gdy już umieścisz etykietę w odpowiednim miejscu, jej dwukrotne kliknięcie pozwoli na zmianę tekstu. Wpisz Witaj, świecie! i na tym możesz zakończyć pracę.


    Zanim wykorzystamy etykietę do innych celów, najpierw powiemy sobie nieco o innej ważnej funkcji Xcode, czyli możliwości wyświetlania i ukrywania paneli. W prawym górnym rogu okna znajduje się sześć ikon pomagających w organizacji przestrzeni roboczej (patrz rysunek 1.16). Opcja domyślna, czyli pierwsza ikona po lewej stronie, powoduje wykorzystanie całej powierzchni okna dla bieżącego pliku. Jeżeli klikniesz drugą ikonę od lewej strony, zostanie wyświetlone okno edytora pomocniczego. W ten sposób obok siebie możesz umieścić plik typu storyboard i tworzący go kod. Następna ikona pozwala na wyświetlenie obok siebie dwóch przestrzeni roboczych.
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    Rysunek 1.14. W pliku typu storyboard można definiować i edytować widoki aplikacji, korzystając z techniki przeciągnij i upuść
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    Rysunek 1.15. W zestawie narzędziowym znajduje się element Label, który wykorzystamy w programie typu „Witaj, świecie!”. Wspomniany zestaw narzędziowy zawiera jeszcze wiele innych użytecznych komponentów
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    Rysunek 1.16. Xcode pozwala na zmianę układu i wyświetlanych paneli. Do tego celu służą przyciski znajdujące się w prawym górnym rogu okna


    Przykład innego układu komponentów okna Xcode pokazałem na rysunku 1.17.
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