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			O autorze 

			Emil Atanasov jest konsultantem IT z dużym doświadczeniem z zakresu technologii mobilnych. Od 2006 roku zajmuje się programowaniem mobilnym. Prowadzi własną firmę, Appose Studio Inc., świadczącą usługi konsultingowe klientom z całego świata. Jest absolwentem uniwersytetów RWTH w Akwizgranie i Świętego Klemensa z Ochrydy w Sofii. Pracował dla wielu firm amerykańskich i brytyjskich jako kierownik zespołu, menedżer projektu oraz programista iOS i Android.

			Chciałbym podziękować mojej żonie Elenie, rodzinie i przyjaciołom za okazane wsparcie i cierpliwość. Dziękuję za nieustanną motywację każdego dnia. Mam świadomość, że jestem dla Was dziwakiem spędzającym większość czasu w świecie wirtualnym. Dziękuję Wam za wyrozumiałość.

		


		
			O recenzencie

			Giordano Scalzo jest programistą z ponad 20-letnim doświadczeniem sięgającym jeszcze czasów ZX Spectrum. Programował w językach C++, Java, .NET, Ruby, Python i wielu innych, których nazw już nie pamięta. Po latach tworzenia kodu back-endu ostatnie 5 lat spędził na programowaniu na platformie iOS. W tym czasie wydał ponad 20 aplikacji utworzonych dla klientów, aplikacji korporacyjnych, a także dla siebie. Aktualnie pracuje w Londynie i prowadzi własną firmę, Effective Code Ltd., w ramach której tworzy aplikacje iOS.

			Chciałbym podziękować mojej lepszej połowie, Walentynie, za nieustanne wsparcie we wszystkim, co robię: bez Ciebie byłoby to niemożliwe.

			Dziękuję także moim maluchom, Matti i Luce, za wiele uśmiechów i uścisków, gdy najbardziej ich potrzebuję.

			Dziękuję również moim Rodzicom za zaszczepienie ciekawości i wsparcie w rozwijaniu moich pasji, co miało początek w dniu, w którym kupili mi ZX Spectrum.

		


		
			Wprowadzenie

			W książce poznasz podstawy języka Swift w kontekście programowania na platformie iOS. Gdy zakończysz jej lekturę, będziesz umiał utworzyć małe i średnie aplikacje mobilne. Będziesz potrafił zbudować interfejs użytkownika za pomocą plików typu Storyboard w Xcode, pobierać i wyświetlać obrazy pochodzące z chmury, zapisywać i wczytywać informacje w trakcie różnych sesji pracy z aplikacją, a także współdzielić dane z wszystkimi użytkownikami aplikacji, wykorzystując do tego chmurę.

			Dla kogo przeznaczona jest ta książka?

			Książka została przeznaczona dla początkujących, którzy mają niewielkie doświadczenie w pracy ze Swiftem bądź jakimkolwiek innym językiem programowania lub wręcz nie mają żadnego. Kilka pierwszych rozdziałów zawiera wprowadzenie do Swifta i podstawowych koncepcji programistycznych stosowanych w procesie tworzenia oprogramowania. Natomiast pozostała część książki przedstawia programowanie aplikacji mobilnych na platformie iOS z użyciem języka Swift. Wyjaśnię w niej, jak używać bibliotek open source do szybkiego tworzenia oprogramowania, a także jak opracowywać aplikacje pobierające informacje i zasoby z chmury.

			Co znajdziesz w książce?

			Rozdział 1., „Podstawy Swifta — zmienne i funkcje”, zawiera wprowadzenie do programowania w Swifcie.

			Rozdział 2., „Xcode i projekt typu playground”, prezentuje Xcode, czyli bezpłatne środowisko IDE przeznaczone do tworzenia aplikacji w języku Swift. Warto wiedzieć, że Xcode zostało opracowane przez firmę Apple, podobnie jak pliki i projekty typu playground, które są doskonałym sposobem na poznawanie Swifta krok po kroku.

			Rozdział 3., „Tworzenie minimalnej aplikacji mobilnej”, wyjaśnia sposób tworzenia minimalnej aplikacji mobilnej i pokazuje jej strukturę. Znajdziesz tutaj podstawy każdej aplikacji iOS opracowywanej za pomocą Swifta.

			Rozdział 4., „Struktury, klasy i dziedziczenie”, prezentuje zalety poszczególnych struktur danych i wyjaśnia, jak można używać Swifta do rozwiązywania rzeczywistych problemów.

			Rozdział 5., „Dodawanie interaktywności do pierwszej aplikacji”, przedstawia różne sposoby na zaimplementowanie interaktywności w aplikacji i pokazuje, jak aplikacja może współpracować z użytkownikiem.

			Rozdział 6., „Używanie struktur danych, programowania zorientowanego obiektowo i protokołów”, stanowi wprowadzenie do struktur danych i różnych technik pozwalających na ich wykorzystanie w budowanych programach. 

			Rozdział 7., „Tworzenie prostej aplikacji prognozy pogody”, przedstawia proces opracowania rzeczywistej aplikacji mobilnej, w tym przygotowanie graficznego interfejsu użytkownika i wyświetlanie danych statycznych.

			Rozdział 8., „Wprowadzenie do CocoaPods i zależności projektu”, wyjaśnia nowoczesny sposób na szybkie tworzenie oprogramowania za pomocą różnych menedżerów zależności bibliotek Swifta.

			Rozdział 9., „Usprawnianie aplikacji prognozy pogody”, koncentruje się na wykorzystywaniu informacji pochodzących z publicznego API i ich wyświetlaniu przez budowaną aplikację przeznaczoną do przedstawiania prognozy pogody.

			Rozdział 10., „Tworzenie aplikacji przypominającej Instagram”, zawiera dość szczegółowe informacje na temat opracowania aplikacji podobnej do Instagrama. Cały proces przedstawię krok po kroku, od przygotowania projektu i zdefiniowania prostego graficznego interfejsu użytkownika, aż po jego połączenie z rzeczywistym dostawcą chmury — Firebase.

			Rozdział 11., „Ciąg dalszy pracy nad aplikacją przypominającą Instagram”, prezentuje proces ukończenia aplikacji, aby przybrała postać gotowego produktu, który można udostępnić użytkownikom.

			Dodatek A, „Udział w projekcie typu open source”, koncentruje się na podstawach związanych z pracą nad projektem typu open source.

			Jak zmaksymalizować korzyści z czytania tej książki?

			Musisz mieć podstawową wiedzę na temat używania komputera Mac. Powinno również ciekawić Cię to, jak działają różne rzeczy. Na początek przedstawię podstawy programowania w języku Swift i pracy z środowiskiem Xcode. Większość materiału w książce jest związana z platformą iOS, więc warto mieć urządzenie mobilne, aby zobaczyć, jak tworzone aplikacje działają w rzeczywistym urządzeniu.

			Podczas lektury książki i analizy zamieszczonych w niej przykładów będziesz potrzebował sporo czasu i cierpliwości.

			Pobieranie przykładów kodu

			Wszystkie pliki z kodem źródłowym opisanym w tej książce są dostępne pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/poswif.zip.

			Przyjęte konwencje

			W książce zastosowałem wiele różnych stylów tekstu pozwalających na rozróżnienie poszczególnych rodzajów informacji.

			KodWTekście. Ten styl wskazuje na fragmenty kodu w tekście, nazwy tabel baz danych i dane wejściowe wprowadzone przez użytkownika. Oto przykład: „Ten kod powoduje utworzenie w pamięci egzemplarza o nazwie text, w którym jest przechowywany komunikat Witaj, świecie!”.

			Kursywa. Tym stylem oznaczyłem nazwy plików i katalogów, rozszerzenia plików, ścieżki dostępu, adresy URL, a także adresy w serwisie Twitter. Oto przykład: „Otwórz plik LocationForecast.swift w katalogu Weather”.

			Blok kodu w Swifcie przedstawia się następująco:

			func generateGreeting(greet:String, thing:String = "świecie") -> String {



			    return greet + thing + "!"



			}



			print(generateGreeting(greet: "Witaj, "))



			print(generateGreeting(greet: "Witaj, ", thing: " Swift 4"))



			Gdy będę chciał zwrócić uwagę na konkretny fragment kodu, wówczas skorzystam z pogrubienia elementów:

			let number = 5



			let divisor = 3



			let remainder = number % divisor // Stała remainder ma wartość w postaci liczby całkowitej.



			let quotient = number / divisor // Stała quotient ma wartość w postaci liczby całkowitej.



			Dane wejściowe wprowadzane w powłoce przez użytkownika zostały zapisane pogrubioną czcionką:

			$ swift package init --type library



			Dane wyjściowe generowane przez program zostały przedstawione następująco:

			Utworzenie egzemplarza klasy Test.



			Nowe pojęcia i ważne słowa są zapisywane pogrubioną czcionką. Słowa widoczne na ekranie, w menu lub w oknach dialogowych są przedstawiane w tekście następująco: „Dodaj akcję wraz z przyciskiem Zaloguj za pomocą adresu e-mail”.

			
    Ostrzeżenia, wskazówki i ważne informacje pojawiać się będą w takich ramkach.

 

 


		
			Rozdział 1. 
Podstawy Swifta — zmienne i funkcje

			W tym rozdziale omówię podstawy języka programowania Swift, a zacznę od samego początku, czyli od podstawowych koncepcji. Analizowane zagadnienia zostaną zilustrowane przykładowymi fragmentami kodu. W następnym rozdziale dowiesz się, jak można te przykłady uruchomić w Xcode.

			Zacznę od krótkiej historii Swifta. Jest to zupełnie nowy język programowania, opracowany przez firmę Apple i przedstawiony w 2014 roku. W 2016 roku Swift 3 został wydany jako projekt typu open source i jest to jego pierwsza wersja pozwalająca na rozwijanie tego języka przez wszystkich zainteresowanych. To oznacza tylko jedno: Swift zaczął rozprzestrzeniać się jeszcze szybciej i wyszedł poza ekosystem Apple. W tej książce zaprezentuję przykłady użycia Swifta i omówię większość rozwiązań powiązanych z systemem iOS. Trzeba wyraźnie podkreślić, że wiedza ta będzie przydatna wszędzie tam, gdzie używany jest kod źródłowy utworzony w Swifcie.

			Zanim jednak przejdę do rzeczywistego kodu źródłowego, zdefiniuję kilka podstawowych założeń, które będą używane dalej w tej książce.

			Czym jest program komputerowy określany również mianem aplikacji lub apki? Ujmując rzecz najprościej, aplikacja to zestaw poleceń komputerowych gotowych do wykonania. Każda aplikacja ma swój kod źródłowy napisany w języku przedstawiającym wszystkie działania podejmowane przez program. W omawianym przykładzie będziesz tworzyć aplikacje mobilne na platformie iOS z użyciem języka Swift.

			Istnieje wiele poleceń działających na niskim poziomie, a Swift pomaga w ich tworzeniu bez większego problemu i nie wymaga przy tym zbyt dużej wiedzy na ten temat. Omawianie Swifta rozpocznę od jednej z najprostszych koncepcji — od zmiennych.

			Oto lista zagadnień poruszonych w rozdziale:

			
					stałe i zmienne;

					inicjalizacja za pomocą wyrażenia;

					podstawowe typy danych w Swifcie;

					typy opcjonalne;

					typ wyliczeniowe;

					konstrukcje przepływu działania programu — if, switch i pętle;

					funkcje;

					krotki;

					konstrukcja guard;

					techniki od ogółu do szczegółu i od szczegółu do ogółu.

			

			Zacznę od najprostszych elementów konstrukcyjnych programu.

			Zmienna

			Co to jest zmienna? To miejsce w pamięci, w którym przechowywane są dane przeznaczone do późniejszego użycia w programie. Jeśli przykładowo chcesz wykonać czynność na podstawie danych wejściowych użytkownika, powinny być one przechowane gdzieś w pamięci urządzenia (komputera). Tym miejscem jest zwykle pamięć urządzenia. Aby program poinformować o istnieniu takiego miejsca, trzeba je w jakiś sposób wyrazić. Do tego celu wykorzystuje się polecenie var.

			W Swifcie definiowanie zmiennej wygląda następująco:

			var text = "Witaj, świecie!"



			Ten fragment kodu tworzy miejsce w pamięci o nazwie text, w którym przechowywany jest komunikat Witaj, świecie!. Później będzie można go użyć do przeprowadzenia konkretnych działań.

			Korzyścią płynącą z używania zmiennej jest możliwość jej późniejszej modyfikacji i przechowywanie w niej innej wartości. Jednak należy zachować ostrożność — Swift przykłada ogromną wagę do typów danych (więcej informacji na ten temat znajdziesz dalej w tym rozdziale) i dlatego nie można łączyć wartości różnych typów danych. Należy ściśle przestrzegać pewnych reguł, co również wkrótce wyjaśnię. W omawianym przykładzie zmiana wartości przechowywanej w zmiennej o nazwie text wymaga użycia polecenia podobnego do następującego:

			text = "Cześć, to jest Swift!"



			W ten sposób dowiedziałeś się, czym jest zmienna i jak można z niej korzystać. Spróbuj zatem wykonać kilka obliczeń, używając zmiennych przechowujących wartości w postaci liczb całkowitych:

			var five = 5



			var four = 4



			var sum = four + five



			W przedstawionym tutaj fragmencie kodu utworzyłem trzy zmienne. Pierwsze dwie zostały zainicjalizowane za pomocą wyrażenia literału i mają przypisane konkretne wartości. W kodzie można przeprowadzać skomplikowane obliczenia, z którymi kompilator Swifta radzi sobie bez trudu. Oto przykład jednego z takich poleceń:

			var five = 2 + 3



			Działanie tego polecenia jest dokładnie takie samo jak w poprzednim fragmencie kodu.

			Ostatnia zmienna, czyli sum, została zainicjalizowana wraz z wartością wyrażenia four + five. Aby obliczyć jego wartość, kompilator wykorzystuje dane przechowywane we wcześniej zadeklarowanych zmiennych. Wartościowanie odbywa się podczas wykonywania tego polecenia. Mógłbyś w tym miejscu zapytać, co to dokładnie oznacza? Jeśli zmienna four lub five zawiera wartości, zmienna sum będzie przechowywała ich sumę. Kod wykorzystuje nazwy miejsc w pamięci, ale faktyczny wynik zależy od wartości przechowywanych w tych nazwanych miejscach pamięci.

			Słownie omawiany kod można zapisać następująco.

			
					Utwórz miejsce w pamięci komputera, nazwij je five, a następnie umieść w nim wartość 5.

					Utwórz miejsce w pamięci komputera, nazwij je four, a następnie umieść w nim wartość 4.

					Utwórz kolejne miejsce w pamięci komputera, nazwij je sum, a następnie umieść w nim sumę wartości przechowywanych w zmiennych four i five.

			

			Do alokacji miejsc w pamięci zwykle używamy zmiennych, które później będzie można modyfikować. Jednak nie zawsze trzeba zmieniać wartości zmiennej po jej zdefiniowaniu. Dlatego w Swifcie istnieje specjalne słowo kluczowe let wskazujące miejsce w pamięci przechowujące niezmienną wartość. Raz zdefiniowana w nim wartość nie będzie ulegać zmianie. (Nieco inaczej przedstawia się sprawa podczas pracy z obiektami, ale do tej kwestii jeszcze powrócę dalej w książce).

			Kolejny fragment kodu definiuje miejsce w pamięci, które nie będzie aktualizowane. Próba jego aktualizacji spowoduje wygenerowanie przez kompilator Swifta komunikatu błędu. Wartość po lewej stronie wyrażenia jest stałą, której wartość próbujemy zmienić:

			let helloWorld = "Witaj, świecie!"



			helloWorld = "Witaj, świecie Swifta!" // Kompilator wygeneruje komunikat błędu.



			Wyświetlony komunikat poinformuje o próbie przypisania nowej wartości stałej, co jest oczywiście niemożliwe.

			Zobacz, w jaki sposób można zmodyfikować poprzedni fragment kodu, wiedząc o istnieniu słów kluczowych var i let.

			Pierwszy fragment kodu wraz ze zmienną text powinien pozostać taki sam, ponieważ dokonujesz modyfikacji zmiennej text. Natomiast drugi fragment kodu obliczający sumę dwóch liczb powinien zostać zmodyfikowany w następujący sposób:

			let five = 5



			let four = 4



			let sum = four + five



			Dobrym zwyczajem jest stosowanie słowa kluczowego let tak często, jak to tylko możliwe. Kompilator będzie przez cały czas podpowiadał taką możliwość. Oczywiście można przechowywać wartość w zmiennej zamiast w stałej, ale jeśli chcesz zapewnić programowi maksymalną wydajność działania, lepiej zastępuj stałymi wszystkie niemodyfikowalne zmienne.

			Jakie korzyści pod względem wydajności działania płyną z używania słowa kluczowego let? Przede wszystkim kompilator będzie wiedział, że dany adres w pamięci zawiera wartość tylko do odczytu i pozbędzie się wszelkiej dodatkowej logiki niezbędnej do obsługi modyfikacji tej wartości. Programista nie będzie musiał uwzględniać żadnych zmian tej wartości, ponieważ jest ona niezmienna.

			Skoro poznałeś zmienną, mogę przejść do następnej koncepcji, czyli typu. Trzeba koniecznie wiedzieć, że każda zmienna ma typ. Ten typ definiuje zbiór wartości, które mogą być przechowywane w danym elemencie. Do przechowywania informacji każdy typ używa innej ilości pamięci urządzenia. Typ danych jest dla kompilatora informacją, jaką ilość miejsca powinien zarezerwować dla tworzonej zmiennej.

			W Swifcie typ zmiennej jest deklarowany po jej nazwie. Pierwsze polecenie przedstawione w rozdziale mogłoby mieć następującą postać:

			var text:String = "Witaj, świecie!"



			
    Czy definicja zmiennej koniecznie musi zawierać informacje o jej typie? Nie.

 

			Kompilator Swifta działa niezwykle sprytnie i wykonuje interferencję typu, opierając się na wyrażeniu po prawej stronie polecenia. Istnieje wiele przykładów przedstawiających takie działanie. Trzeba pamiętać o jednym: jeśli zmienna lub stała została zainicjalizowana, można pominąć informacje o jej typie. Oczywiście wyraźne podanie typu powoduje, że kod jest łatwiejszy do zrozumienia dla innych programistów. Warto zachować spójny styl podczas tworzenia kodu projektu. W niektórych projektach lepiej pominąć informacje o typach, podczas gdy w innych może to okazać się niemożliwe.

			Przedstawię teraz wszystkie podstawowe typy danych używane w Swifcie. Liczby są przedstawiane za pomocą kilku różnych typów w zależności od wymaganej precyzji. Największy typ wymaga dodatkowej pamięci, choć z drugiej strony, może przechowywać większe wartości. Liczby całkowite mogą być zapisywane w zmiennych lub stałych następujących typów: Int, Int8, Int16, Int32, Int64, UInt, UInt32 i UInt64. Liczby zmiennoprzecinkowe mogą być przedstawiane za pomocą typów: Float, Float32, Float64 i Double. Wcześniej miałeś okazję poznać już typ String pozwalający na przechowywanie tekstu w pamięci komputera. Później ten tekst może być przekształcany i przedstawiany użytkownikowi w różnych postaciach. Innym popularnym typem danych jest Bool, który przechowuje jedną z dwóch wartości — true lub false. Wartości boolowskie omówię dokładniej dalej w tym rozdziale, gdy już poznasz konstrukcje warunkowe w Swifcie. Dostępne są jeszcze typy wyliczeniowe i krotki. Są to przykłady konkretnych typów możliwych do samodzielnego zdefiniowania w odróżnieniu od już zdefiniowanych.

			Do tej pory zmienne i stałe definiowałem tylko w jeden sposób. Do dyspozycji mamy jeszcze inne, bardziej zaawansowane sposoby deklaracji. Jednym z nich jest zdefiniowanie wielu zmiennych w jednym wierszu kodu, co pokazałem w kolejnym poleceniu.

			var a, b, sum: Double



			Wszystkie zmienne są tego samego typu Double.

			Istnieje również możliwość zdefiniowania w jednym wierszu wielu zmiennych lub stałych odmiennych typów. Spójrz na przykład takiego polecenia.

			var greeting: String, age: Int, money: Double



			To polecenie można jeszcze bardziej zmodyfikować poprzez zdefiniowanie wartości domyślnej.

			var x:Double = 3.0, b:Bool = true



			Ponieważ kompilator Swifta pracuje sprytnie, więc kolejne polecenie działa dokładnie tak samo jak poprzednie.

			var x = 3.0, b = true



			Proces automatycznego określania typu nosi nazwy interferencji typu i pozwala na zmniejszenie ilości kodu niezbędnego do utworzenia.

			Zanim przejdę do szczegółów związanych z różnymi typami danych, najpierw chcę zwrócić uwagę na kwestię dodawania komentarzy do kodu. Komentarz to po prostu blok tekstu należący do kodu źródłowego, który jest usuwany w trakcie kompilowania aplikacji.

			
    Kompilacja jest złożonym procesem przetwarzania kodu źródłowego na kod maszynowy. W Swifcie przedstawia się następująco: kod Swifta jest konwertowany na kod bitowy, a ten na kod asemblera, który z kolei zostaje skonwertowany na postać języka maszynowego, czyli najniższego poziomu szybko wykonywanych instrukcji maszynowych zrozumiałych dla sprzętu komputerowego.

 

			Zadaniem komentarza jest wyjaśnienie kodu. Podczas tworzenia programu w Swifcie mamy do dyspozycji dwa rodzaje komentarzy. Pierwszy to komentarz jednowierszowy, który rozpoczyna się od dwóch ukośników // i jest kontynuowany aż do końca wiersza. Zwykle programiści umieszczają komentarz na początku wiersza lub dodają na jego końcu. W komentarzu zamieszczają informacje dotyczące kodu, aby stał się bardziej czytelny i zrozumiały dla pozostałych użytkowników. Drugim rodzajem komentarza w Swifcie jest blok, który rozpoczyna się od ukośnika i gwiazdki /*, a kończy gwiazdką i ukośnikiem */. Taki komentarz może się rozpoczynać w dowolnym miejscu i jest kontynuowany aż do napotkania zamykającej go sekwencji */.

			
    Interesującym usprawnieniem Swifta w porównaniu z C++ i innymi językami programowania jest możliwość zagnieżdżania komentarzy.

 

			Jest to przykład innowacji ułatwiającej i usprawniającej proces dodawania komentarzy.

			
    Jeśli chcesz utworzyć naprawdę poprawny kod, staraj się dodawać komentarze wyjaśniające jego sposób działania. W większości przypadków stosowanie odpowiednich nazw zmiennych jest znacznym ułatwieniem. Jednak krótki komentarz zawsze rozwieje wszelkie niejasności, które mogą się pojawić w przypadku bardziej skomplikowanych fragmentów kodu.

 

			Typ opcjonalny

			Skoro poznałeś typy podstawowe i ich formy, możesz przejść do poznawania typu opcjonalnego. To stosunkowo nowa koncepcja, szczególnie w porównaniu z językiem Objective-C, ułatwiająca programistom uniknięcie najbardziej powszechnych błędów podczas pracy z danymi. Aby wyjaśnić koncepcję typu opcjonalnego, najpierw przedstawię problem, a następnie pokażę jego rozwiązanie przy użyciu typu opcjonalnego.

			Gdy tworzysz program, masz możliwość zdefiniowania zmiennej wraz z jej wartością początkową, którą następnie masz do dyspozycji w kodzie źródłowym. Jednak takie rozwiązanie nie zawsze jest wykonalne. W niektórych sytuacjach wartością domyślną zmiennej jest brak wartości, czyli po prostu nil. Jeżeli chcesz użyć zmiennej, która potencjalnie może nie mieć przypisanej wartości, powinieneś ją wcześniej sprawdzić pod tym kątem. Jeśli tego nie zrobisz i spróbujesz użyć niezainicjalizowanej zmiennej w aplikacji, wówczas najczęściej ulegnie ona awarii. Typ opcjonalny pozwala na pozbycie się kodu sprawdzającego, czy zmienna ma przypisaną wartość, co z kolei oznacza większą zwięzłość kodu programu.

			Podsumowując, mogę stwierdzić, że typ opcjonalny wymusza stosowanie lepszego stylu programowania, poprawia jakość kodu i pozwala kompilatorowi na wykonywanie jego zadania.

			W kolejnym fragmencie kodu przedstawiłem przykłady użycia typu opcjonalnego.

			var fiveOrNothing: Int? = 5



			// Konstrukcja if zostanie omówiona dalej w tym rozdziale.



			if let five = fiveOrNothing {



			    print(five);



			} else {



			    print("Brak wartości!");



			}



			fiveOrNothing = nil



			// Konstrukcja if zostanie omówiona dalej w tym rozdziale.



			if let five = fiveOrNothing {



			    print(five);



			} else {



			    print("Brak wartości!");



			}



			Każdy poznany do tej pory typ ma wersję opcjonalną, jeśli można ją tak nazwać. Dalej w książce poznasz całą magię związaną z typami opcjonalnymi, a szczególnie sposób ich tworzenia. Przykładami typu opcjonalnego są String?, Bool?, Double?, Float? itd.

			Dotychczas dowiedziałeś się, w jaki sposób przechowywać dane. Warto teraz zobaczyć, co dokładnie można z nimi zrobić. I właśnie dlatego powinieneś poznać podstawowe operacje przeprowadzane na danych. Poszczególne operacje są definiowane za pomocą operatorów, takich jak +, -, * i /. Operacje można wykonywać na różnych typach danych, co będzie wymagało ich konwersji.

			Spójrz na kolejny fragment kodu.

			let number = 5



			let divisor = 3



			let remainder = number % divisor // Stała remainder ma wartość w postaci liczby całkowitej.



			let quotient = number / divisor // Stała quotient ma wartość w postaci liczby całkowitej.



			let hey = "Cześć"



			let greetingSwift = hey + " Swift 4!" // Operator + przeprowadza konkatenację ciągów tekstowych.



			Typ wyliczeniowy

			W Swifcie można zdefiniować prosty typ posiadający ograniczony zbiór wartości. To jest właśnie typ wyliczeniowy, do jego zdefiniowana używa się słowa kluczowego enum. Spójrz na przykład takiego typu.

			enum AnEnumeration {



			    // Miejsce na definicje wartości.



			}



			Oto kolejny przykład typu wyliczeniowego.

			enum GameInputDevice



			    case keyboard, joystick, mouse



			}



			W tym przykładzie mamy trzy wyliczenia. Wszystkie mogą zostać zdefiniowane w jednym wierszu, jak pokazałem w poprzednim fragmencie, lub też każdy w oddzielnym.

			Można się również spotkać z następującym zapisem:

			var input = GameInputDevice.mouse



			//...



			// W dalszej części kodu.



			input = .joystick



			
    Przykładowe fragmenty kodu przedstawione w książce znajdziesz na stronie ftp://ftp.helion.pl/przyklady/poswif.zip.

 

			Podstawowe konstrukcje przepływu sposobu działania programu

			Czym są podstawowe konstrukcje przepływu sposobu działania programu? To polecenia ułatwiające tworzenie kodu źródłowego programu i umożliwiające wykonywanie różnych operacji na podstawie danych przechowywanych w określonych zmiennych. Nauczysz się wykonywania fragmentów kodu źródłowego w zależności od spełnienia określonego warunku (może mieć on postać bardziej złożonego wyrażenia boolowskiego). Zobaczysz również, jak wielokrotnie wykonać różne operacje w pętli. Następnie pokażę powtarzanie pewnych operacji aż do spełnienia określonego warunku i zatrzymania wykonywania poleceń, jeśli warunek nie został spełniony. Konstrukcje przepływu sposobu działania programu pozwalają na definiowanie dość złożonych fragmentów kodu podobnych do wyrażonych za pomocą pewnego tekstu pisanego. Podczas tworzenia programu najpierw należy przygotować algorytm (sekwencję kroków) prowadzący do otrzymania żądanego wyniku, trzeba uwzględnić przy tym wszystkie warunki zewnętrzne i wewnętrzne. Opierając się na tej sekwencji, można opracować program z wykorzystaniem operatorów kontroli przepływu sposobu działania programu. W kolejnych punktach przedstawię wybrane z nich.

			Konstrukcja if

			Spójrz na przykład pokazujący możliwość rozgałęzienia logiki programu na podstawie danych przechowywanych w zmiennej.

			let num = 5



			if num % 2 == 0 {



			     print("Liczba \(num) jest parzysta.")



			} else {



			     print("Liczba \(num) jest nieparzysta.")



			}



			Ogólna struktura konstrukcji if przedstawia się następująco:

			var logicalCheck = 7 > 5



			if (logicalCheck) {



			     // Kod przeznaczony do wykonania, gdy wartością sprawdzanego warunku jest true.



			} else {



			     // Kod przeznaczony do wykonania, gdy wartością sprawdzanego warunku jest false.



			}



			Konstrukcja if daje dość dużą swobodę w zakresie tworzenia kodu. Aplikacja może zapewniać obsługę wielu różnych sytuacji, ale wykonany będzie jedynie kod dopasowany do sprawdzanego warunku.

			Pętla

			Teraz zobaczysz, w jaki sposób implementować powtarzające się czynności i operacje. Można to zrobić na kilka sposobów, używając do tego różnych pętli, takich jak while, for-in i repeat-while. Najpopularniejszą z nich jest pętla for-in. Spójrz na ogólną postać takiej pętli.

			let collection = [1, 2, 3]



			for variable in collection {



			    // Dowolna operacja.



			}



			Ten fragment kodu można zinterpretować następująco: zmiennej zostaną przypisane wszystkie wartości przechowywane w kolekcji. Jeśli kolekcja jest pusta, wtedy żaden kod nie zostanie wykonany. Jeśli natomiast kolekcja zawiera wartości, wtedy zawartość pętli, czyli kod ujęty w nawias klamrowy, zostanie wykonany dla każdego elementu kolekcji. Zmienna pętli wykonuje iterację przez każdy element i może być użyta w kodzie.

			Aby lepiej zrozumieć to zagadnienie, posłużę się przykładem. Kolejny fragment kodu pozwala na wyświetlenie liczb z przedziału od 1 do 10.

			var sum = 0



			for index in 1...10 {



			     sum += index



			     print("(index)")



			}



			print("Suma: \(sum)")



			// Wartość zmiennej sum wynosi 55.



			Suma wszystkich liczb z przedziału od 1 do 10 jest przechowywana w oddzielnej zmiennej, a kod wyświetla każdą liczbę w nowym wierszu. Sekwencja zdefiniowana jako 1...10 zostaje skonwertowana na kolekcję w postaci tablicy przekazywanej pętli for-in.

			
    Do zdefiniowania niestandardowego zakresu liczb można użyć zmiennej lub stałej.

 

			Spójrz na kolejny fragment kodu.

			let threeTimes = 3



			for _ in 1...threeTimes {



			    print("Wyświetl ten komunikat.")



			}



			Użycie znaku _ oznacza, że argument zignoruje wartości przypisane zmiennej, co nie będzie miało znaczenia dla pozostałej części kodu. Działanie omówionego przykładu polega na trzykrotnym wyświetleniu Wyświetl ten komunikat.

			Pętla while

			Pętla while wykonuje zdefiniowane w niej polecenia, dopóki warunek nie przyjmie wartości false.

			Istnieją dwa rodzaje pętli while. Pierwszy to klasyczna, która sprawdza warunek i w przypadku jego spełnienia wykonuje zdefiniowane w niej polecenia. Następnie warunek jest sprawdzany ponownie i cały proces powtarza się, dopóki warunek nie przyjmie wartości false. Drugim rodzajem jest pętla repeat-while, w której najpierw następuje wykonanie poleceń zdefiniowanych w pętli, a dopiero później sprawdzany jest warunek. Ten drugi rodzaj pętli będzie wykonany przynajmniej raz, natomiast w przypadku klasycznej pętli while może się zdarzyć, że nie będzie wykonana żadna jej iteracja.

			var i = 1



			let max = 10



			var sum = 0



			while i <= max {



			    sum += i



			    i += 1



			}



			print("Suma: \(sum)")



			Przedstawiony tutaj kod sumuje wszystkie liczby z przedziału od 1 do 10. Warunek nie zostaje spełniony, gdy wartością i jest 11.

			Do osiągnięcia tego samego efektu można użyć pętli repeat-while.

			var i = 1



			let max = 10



			var sum = 0



			repeat {



			    sum += i



			    i += 1



			} while i <= max



			print("Suma: \(sum)")



			Z niewielkimi modyfikacjami możesz użyć pętli while do implementacji pętli repeat-while i na odwrót. Najlepszym sposobem na wybranie i zastosowanie właściwej pętli jest ustalenie, czy sekwencja poleceń powinna być wykonywana co najmniej raz. Konieczność przynajmniej jednokrotnego wykonania pewnego fragmentu kodu powoduje, że takie rozwiązanie można zaimplementować znacznie łatwiej za pomocą pętli repeat-while. W pozostałych przypadkach najlepszym wyborem będzie zastosowanie klasycznej pętli while.

			Istnieją pewne warunki specjalne, których obsługę należy zapewnić. Jednak wcześniej trzeba je poznać.

			W trakcie działania pętli można użyć specjalnych słów kluczowych continue i break do wywołania zachowania specjalnego. Polecenie continue powoduje zakończenie bieżącej iteracji i rozpoczęcie następnej. Jeżeli zdecydujesz się na użycie tego polecenia, należy zachować ostrożność i nie zmieniać wartości warunku, ponieważ można doprowadzić do powstania pętli działającej w nieskończoność. Taka pętla uniemożliwia prawidłowe zakończenie działania programu.

			Polecenie break jest używane do zakończenia działania całej pętli. Uważaj podczas jego stosowania w pętlach zagnieżdżonych. Działanie omawianego polecenia powoduje natychmiastowe zatrzymanie bieżącej iteracji i przejście do pierwszego polecenia zdefiniowanego po najbardziej wewnętrznej pętli zawierającej wywołane polecenie break. Jeśli chcesz zakończyć działanie dwóch lub więcej pętli zagnieżdżonych, musisz to zrobić w odpowiedni sposób. Jednym z rozwiązań jest wywoływanie poleceń oznaczonych etykietami. Najwygodniej po prostu nadać nazwę pętli, a następnie zmienić przepływ działania programu poprzez użycie polecenia break. Trzeba też wiedzieć, że polecenie break może być użyte w konstrukcji switch, która będzie tematem następnego punktu.

			Poza omówionymi istnieje jeszcze kilka innych specjalnych słów kluczowych — return, throw i fallthrough — które zmieniają domyślną kolejność wykonywania kodu. Wymienione polecenia zostaną omówione dalej w tym rozdziale. 

			Konstrukcja switch

			Konstrukcja switch sprawdza się w sytuacji, gdy masz kilka możliwości do wyboru i nie chcesz tworzyć dużej ilości kodu wykorzystującego znane Ci już polecenie if.

			Spójrz na ogólną postać konstrukcji switch (zwróć uwagę, że to nie jest poprawny kod w języku Swift).

			switch a-variable-to-be-matched {



			    case value-1:



			        // Kod przeznaczony do wykonania, gdy wartością zmiennej jest value-1.



			        // Wymagane jest tutaj przynajmniej jedno prawidłowe polecenie do wykonania



			        // (komentarz nie jest uznawany za takie polecenie).



			    case value-2,



			         value-3:



			        // Kod przeznaczony do wykonania, gdy wartością zmiennej jest value-2 lub value-3.



			    default:



			        // Kod przeznaczony do wykonania, gdy wartość zmiennej jest inna niż wymieniona w blokach case.



			 }



			Jak widzisz, w przedstawionym fragmencie kodu konstrukcja switch ma kilka możliwych bloków kodu, z których każdy rozpoczyna się od słowa kluczowego case i określonej wartości. Tutaj Swift dopasowuje wartość, ale obsługuje także bardziej skomplikowane reguły dopasowania wzorca. Każdy blok case może być traktowany jak oddzielne polecenie if. W momencie wykonania jednego z nich pozostałe są pomijane. Blok default jest szczególny i zostaje wykonany w przypadku braku dopasowania któregokolwiek z wcześniejszych bloków case. Blok default znajduje się na końcu konstrukcji switch i jest definiowany za pomocą słowa kluczowego default.

			Polecenie break jest używane do przerwania wykonywania kodu w bloku case. Jeśli chcesz zdefiniować pusty blok case, dobrze jest w nim umieścić polecenie break.

			Implementacja konstrukcji switch w Swifcie jest dość charakterystyczna, szczególnie w porównaniu z innymi językami programowania, i zapewnia większą czytelność kodu. Po pierwsze, mamy możliwość zdefiniowania pustego bloku case. W rzeczywistości konieczne jest umieszczenie przynajmniej jednego prawidłowego polecenia w bloku. Nie ma niejawnego przejścia od jednego bloku case do następnego. Dlatego też po dopasowaniu i wykonaniu bloku case pozostała część konstrukcji switch jest pomijana i następuje przejście do pierwszego polecenia znajdującego się po konstrukcji switch. Nie będzie wykonana żadna inna część tej konstrukcji. Można uznać, że każdy blok case posiada na końcu ukryte polecenie nakazujące opuszczenie konstrukcji switch. Po drugie, do symulacji tradycyjnego zachowania konstrukcji switch konieczne jest użycie specjalnego słowa kluczowego fallthrough. Jego użycie powoduje, że po wykonaniu danego bloku case program przechodzi do następnego bloku case. Kolejnymi interesującymi aspektami konstrukcji switch w Swifcie są: dopasowanie w odstępach czasu, dopasowanie krotek i dołączanie wartości. Do dyspozycji mamy również klauzulę where pozwalającą na wyrażenie pewnej zależności między dopasowywanymi danymi. Istnieje także możliwość, aby większa liczba bloków case współdzieliła kod przeznaczony do wykonania. W takim przypadku powinny być one rozdzielone przecinkiem.

			Spójrz na przykładowy fragment kodu pokazujący sposób działania konstrukcji switch.

			let point = (1, 1)



			switch point {



			case let (x, y) where x == y:



			     print("X wynosi \(x). Y wynosi \(y). Mają tę samą wartość.");



			case (1, let y):



			     print("X wynosi 1. Y wynosi \(y). Mogą mieć różne wartości.");



			case (let x, 1):



			     print("X wynosi \(x). Y wynosi 1. Mogą mieć różne wartości.");



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



			     print("X wynosi \(x). Y wynosi \(y). X ma większą wartość niż Y.");



			default:



			     print("Czy jesteś pewien?")



			}



			Funkcja

			W tym punkcie pokażę, w jaki sposób należy definiować funkcje i używać ich w kodzie. Kiedy korzystasz z funkcji, możesz bardzo łatwo wielokrotnie stosować tę samą sekwencję poleceń. Po zdefiniowaniu funkcji będącej ogólnym rozwiązaniem problemu można ją później wywoływać w różnych częściach aplikacji. Takie podejście pozwala na oszczędność czasu, zmniejsza niebezpieczeństwo popełnienia błędów w kodzie i jednocześnie ułatwia rozwiązywanie większych problemów.

			Pierwszą funkcją, którą miałeś okazję już zobaczyć w akcji, jest print(). Jej działanie polega na wyświetleniu tekstu na ekranie. Będziemy z nią eksperymentować w następnym rozdziale przy okazji poznawania środowiska Xcode i Swifta.

			Teraz zdefiniuję pierwszą funkcję wykonującą sekwencję poleceń.

			func printSum() {



			    let a = 3



			    let b = 4



			    print("Suma \(a) + \(b) = \(a + b)")



			}



			Definiowanie funkcji rozpoczynasz od słowa kluczowego func. Następnie umieszczasz nazwę funkcji, umieszczoną w nawiasie listę jej argumentów, a następnie typ wartości zwrotnej. Polecenia definiujące funkcję znajdują się w nawiasie klamrowym.

			
    Nazwa funkcji może rozpoczynać się od dowolnej litery lub znaku podkreślenia, po którym może znajdować się dowolna litera, cyfra, znak podkreślenia lub dolar. Nazwa funkcji nie powinna zawierać żadnego słowa kluczowego języka Swift.

 

			Sama definicja funkcji nie wystarczy, aby mogła ona zrobić cokolwiek użytecznego. Konieczne jest jeszcze jej wywołanie. Mógłbyś w tym miejscu zapytać, w jaki sposób wywołuje się funkcję?

			Należy po prostu podać jej nazwę:

			printSum()



			Można sądzić, że w trakcie wywołania funkcji jest wykonywana ta sama sekwencja kodu przedstawionego w poprzednim fragmencie. Nie do końca tak jest, wykonywane są polecenia umieszczone w definicji funkcji, czyli ujęte w nawiasie klamrowym.

			Spójrz teraz na ogólną postać funkcji.

			func nazwaFunkcji(etykietaArgumentu nazwaZmiennej:String) -> String {



			    let wartośćZwrotna = "przekazano wartość " + nazwaZmiennej



			    return wartośćZwrotna



			}



			// Tutaj mamy wywołanie funkcji i zwrot wygenerowanej przez nią wartości.



			let wynikWywołaniaFunkcji = nazwaFunkcji(etykietaArgumentu: "nic")



			Funkcja może mieć jeden lub więcej argumentów bądź też nie mieć żadnych. Dotychczas poznałeś funkcje niepobierające argumentów lub pobierające tylko jeden. Każdy argument ma etykietę i nazwę parametru. Etykieta argumentu jest używana podczas wywoływania funkcji i okazuje się szczególnie użyteczna w sytuacji, gdy funkcja ma wiele parametrów. Etykieta podpowiada, jakie dane powinny zostać przekazane do danego parametru podczas wywołania funkcji. Nazwa parametru (zmiennej) to nazwa używana w definicji funkcji w odniesieniu do przekazanej wartości. Wszystkie parametry powinny mieć unikatowe nazwy, aby uniknąć dwuznaczności. 

			Funkcja może zwracać wartość określonego typu, przy czym typ void oznacza brak wartości. Jeśli ma zostać zwrócona jakaś wartość, należy to wyraźnie wskazać za pomocą -> i typu tej wartości. W omawianym przykładzie mamy zapis -> String, co oznacza, że funkcja zwraca wartość typu String. To zobowiązuje do co najmniej jednokrotnego użycia słowa kluczowego return w definicji funkcji. To słowo kluczowe powoduje natychmiastowe wstrzymanie wykonywania funkcji i zwrot wartości. Jeżeli funkcja nie zwraca żadnej wartości, wciąż można użyć słowa kluczowego return, co będzie miało efekt podobny do zastosowania słowa kluczowego break w pętli.

			Istnieje możliwość pominięcia etykiety argumentu i użycia zamiast niej znaku podkreślenia. Takie rozwiązanie przedstawiłem w kolejnym fragmencie kodu.

			func concatenateStrings(_ s1:String, _ s2:String) -> String {



			    return s1 + s2



			}



			let helloSwift = concatenateStrings("Witaj, ", "Swift!")



			// Lub:



			concatenateStrings("Witaj, ", "Swift!")



			Jeśli nie użyjesz znaku podkreślenia, nazwa argumentu będzie taka sama jak parametru (nazwa zmiennej).

			Podobnie jak w przypadku etykiety argumentu, także wartość zwrotną otrzymaną w wyniku wywołaniu funkcji można zignorować.

			Co zrobić w sytuacji, gdy funkcja ma zwrócić wiele wartości? W takim przypadku podczas wywoływania funkcji można skorzystać z krotki. Spójrz na kolejny fragment kodu.

			// Zdefiniowanie funkcji odszukującej największy element i jego indeks w tablicy liczb całkowitych.



			func maxItemIndex(numbers:[Int]) -> (item:Int, index:Int) {



			    var index = -1



			    var max = Int.min



			    // Użycie tego zapisu do połączenia indeksu z poszczególnymi elementami.



			    for (i, val) in numbers.enumerated() {



			        if max < val {



			            max = val



			            index = i



			        }



			    }



			    return (max, index)



			}



			let maxItemTuple = maxItemIndex(numbers: [12, 2, 6, 3, 4, 5, 2, 10])



			if maxItemTuple.index >= 0 {



			    print("Największy element to \(maxItemTuple.item).")



			}



			// Wyświetlenie komunikatu "Największy element to 12.".



			Czym jest krotka?

			Krotka to zestaw różnych (lub takich samych) typów posiadających krótkie nazwy. W omawianym fragmencie kodu mamy funkcję zwracającą krotkę składającą się z dwóch elementów typu Int. Pierwszy z nich to item, natomiast drugi to index. Po wywołaniu funkcji wartością zwrotną będzie krotka zawierająca największy element tablicy i jego indeks. Jeśli sprawdzana tablica jest pusta, indeksem będzie -1.

			Jeśli wartością zwrotną w niektórych przypadkach może być nil, istnieje możliwość zwrócenia krotki typu opcjonalnego.

			Każdy parametr może mieć zdefiniowaną wartość domyślną. Aby zdefiniować wartość domyślną, należy ją umieścić po typie parametru. W kolejnym fragmencie kodu przedstawiłem przykład zawierający wartość domyślną.

			func generateGreeting(greet:String, thing:String = "świecie") -> String {



			    return greet + thing + "!"



			}



			print(generateGreeting(greet: "Witaj, "))



			print(generateGreeting(greet: "Witaj, ", thing: " Swift 4"))



			Bardzo łatwo można zdefiniować funkcję przyjmującą zero lub więcej zmiennych określonego typu. W takim przypadku mamy do czynienia z parametrem wariadycznym. Każda definicja funkcji może zawierać co najwyżej jeden taki parametr. Do oznaczenia parametru wariadycznego używa się trzech kropek po nazwie jego typu. W poleceniach definicji funkcji typ takiego parametru zostaje skonwertowany na tablicę, która zawiera wszystkie przekazane wartości.

			func maxValue(_ numbers:Int...) -> Int {



			    var max = Int.min



			    for v in numbers {



			        if max < v {



			            max = v



			        }



			    }



			    return max



			}



			print(maxValue(1, 2, 3, 4, 5))



			// Wyświetlona będzie wartość 5.



			Ważną kwestią dotyczącą parametrów funkcji jest to, że pozostają one stałe. Dlatego też nie można ich zmodyfikować przypadkowo i zmiana musi być wyraźnie przeprowadzona. Do oznaczenia parametru jako możliwego do modyfikacji służy słowo kluczowe inout podawane przed typem parametru. Parametrowi oznaczonemu jako inout można przekazywać zmienne, ale już nie stałe. Przekazanie zmiennej wymaga użycia znaku & podczas wywoływania funkcji. Parametr inout nie może mieć zdefiniowanej wartości domyślnej. Ponadto parametru wariadycznego nie można oznaczyć jako inout. Ogólnie rzecz biorąc, parametr inout jest wykorzystywany do zwracania wartości funkcji, choć to odpowiada użyciu polecenia return. To raczej alternatywny sposób pozwalający funkcji wpływać na kod zdefiniowany poza nią. Spójrz na przedstawiony tutaj przykład.

			func updateVar(_ x: inout Int, newValue: Int = 5) {



			    x = newValue



			}



			var ten = 10



			print(ten)



			updateVar(&ten, newValue: 15)



			print(ten)



			Czym jest konstrukcja guard?

			Konstrukcja guard jest podobna do if. Sprawdza warunek i jeżeli nie został spełniony, wykonywana jest klauzula else. W klauzuli else należy umieścić kod powodujący zakończenie bieżącej funkcji lub programu, ponieważ jego wymagania nie zostały spełnione. Spójrz na kolejny fragment kodu.

			func generateGreeting(_ greeting: String?) -> String {



			    guard let greeting = greeting else {



			        // Nie ma powitania, więc należy przeprowadzić pewną operację i zakończyć działanie.



			        return "Brak powitania :("



			    }



			    // Jest powitanie, więc należy wygenerować odpowiedni komunikat.



			    return greeting + " Swift 4!"



			}



			print(generateGreeting(nil))



			print(generateGreeting("Cześć,"))



			To tylko niewielki przykład przedstawiający użycie konstrukcji guard. Można ją połączyć z klauzulą where i przeprowadzać nawet dość skomplikowane operacje sprawdzania warunku. Zwykle ma zastosowanie, gdy kod zawiera wiele konstrukcji if-let. W takim przypadku użycie guard pozwala na utworzenie zwięzłego kodu.

			Jak radzić sobie z dużymi problemami?

			W trakcie lektury tej książki będziesz krok po kroku uczył się rozwiązywać problemy aż do momentu, w którym będziesz w stanie utworzyć w pełni działającą aplikację mobilną. To niełatwe zadanie, a do rozwiązania dużego problemu, takiego jak utworzenie aplikacji mobilnej, masz do dyspozycji dwie różne możliwości. Pierwsza z nich to podejście od ogółu do szczegółu. Pracę rozpoczynasz od ogólnego i najważniejszego problemu, a następnie dzielisz go na mniejsze problemy i funkcje. Gdy napotykasz niejasność lub niekompletne określenie komponentu przeznaczonego do zaimplementowania, wtedy definiujesz nową funkcję, ale nie od razu zajmujesz się implementacją tej funkcjonalności aplikacji. Przyjmuję założenie, że próbujesz opracować aplikację mobilną z trzema ekranami. Pierwszy wyświetla listę wiadomości, drugi — konkretną wiadomość, zaś trzeci zawiera informacje dotyczące aplikacji.

			Jeśli korzystasz z podejścia od ogółu do szczegółu, wtedy cały proces może przedstawiać się następująco. Zaczynasz od największego problemu, a mianowicie utworzenia aplikacji z trzema ekranami. Następnie to największe zadanie dzielisz na trzy mniejsze podzadania implementacji odpowiednich funkcjonalności. Na początku te funkcje są puste. Pierwsza będzie odpowiedzialna za utworzenie pierwszego ekranu aplikacji, druga za opracowanie ekranu wyświetlającego daną wiadomość, natomiast trzecia za zdefiniowanie ostatniego ekranu. Postępując w taki sposób, podzieliłeś ogólne zadanie do wykonania na trzy mniejsze. Wprawdzie teraz te nowe funkcje są jeszcze puste, ale na kolejnych etapach pracy zaimplementujesz każdą z nich. Możesz zacząć od pierwszej, czyli od zdefiniowania funkcji pomocniczej tworzącej listę wiadomości i kolejnej funkcji pomocniczej pobierającej wiadomości z internetu. W tym momencie zdefiniowanie funkcji nie wydaje się aż tak trudnym zadaniem, z lektury książki dowiesz się, jak to zrobić. Jak wcześniej wspomniałem, ogólna zasada polega na podziale problemu na mniejsze aż do momentu, gdy otrzymasz zadania, których wykonywanie nie będzie sprawiało Ci kłopotu. Ostatecznie główny problem zostanie rozwiązany, ponieważ wszystkie mniejsze zadania będą działały zgodnie z oczekiwaniami, a razem zapewnią efekt końcowy w postaci w pełni działającej aplikacji mobilnej.

			Drugim sposobem rozwiązywania problemów jest podejście od szczegółu do ogółu, które działa odwrotnie do pierwszego. Przypomina ono nieco budowanie z klocków Lego, gdzie tworzysz najpierw małe konstrukcje, które następnie łączysz, aż będziesz w stanie rozwiązać cały problem. W naszym przypadku zadanie polega na utworzeniu działającej aplikacji mobilnej. W tym podejściu zaczynasz od napisania prostych funkcji przeznaczonych do rozwiązywania małych problemów. Następnie łączysz je w większe konstrukcje, które z kolei można połączyć w jeszcze większe i bardziej skomplikowane fragmenty aplikacji. Ten proces trwa do momentu otrzymania działającej aplikacji.

			Nie ma lepszego lub gorszego rozwiązania. Programiści zwykle łączą obie techniki, aby osiągnąć wyznaczony cel, jakim jest sprawnie działająca aplikacja.

			
    Użycie jednej czy drugiej metody nie jest złotym środkiem i nie gwarantuje sukcesu. Wypróbuj obie techniki i sprawdź, która z nich pozwala Ci na łatwiejsze wykonanie zadania.

 

			Po prostu dostosuj swoje podejście do aktualnej wiedzy i umiejętności.

			Podsumowanie

			W rozdziale przedstawiłem podstawy języka Swift 4. Teraz już wiesz, czym są zmienne i stałe. Potrafisz użyć podstawowych typów danych, konstrukcji if i switch, pętli, a także umiesz definiować funkcje. Są to najmniejsze i jednocześnie kluczowe elementy konstrukcyjne niezbędne do rozpoczęcia przygody z językiem Swift 4 oraz programowaniem na platformach iOS, macOS i watchOS.

			W następnym rozdziale poznasz Xcode, czyli środowisko programistyczne naprawdę ułatwiające tworzenie kodu w Swifcie. Opracujesz pierwszy projekt typu playground, który jest świetnym narzędziem do sprawdzania i wypróbowania kodu. Będziesz mógł wykorzystać wiedzę zdobytą w tym rozdziale, a ponadto nauczysz się dodawania opisów za pomocą języka znaczników, aby tym samym lepiej udokumentować tworzone funkcje i projekty typu playground. Nie trać zatem czasu, zainstaluj system macOS, przejdź do następnego rozdziału i zabierz się do pracy nad prawdziwym kodem.

		


		
			Rozdział 2. 
Xcode i projekt typu playground

			W rozdziale poznasz Xcode, czyli zintegrowane środowisko programistyczne (ang. integrated development environment, IDE) używane do tworzenia aplikacji na platformach iOS, macOS, tvOS i watchOS. Zaprezentuję również projekt typu playground zapewniający wygodny sposób wypróbowania i poznawania języka Swift. Poznasz wszystkie panele i wiele opcji dostępnych w Xcode. Przedstawię łatwą technikę używania szablonów i eksperymentowania z rzeczywistym kodem Swifta w projektach typu playground.

			W rozdziale zostaną poruszone następujące tematy:

			
					instalowanie Xcode,

					poznawanie projektu typu playground,

					różne opcje oferowane przez Xcode,

					znaczniki w kodzie źródłowym.

			

			Instalowanie Xcode

			Xcode działa jedynie na platformie macOS, więc musisz mieć do dyspozycji komputer, w którym można zainstalować system macOS w wersji 10.13 lub nowszej.

			
    Wprawdzie system macOS można zainstalować w maszynie wirtualnej, ale znacznie lepiej korzystać z rzeczywistego komputera działającego pod kontrolą macOS.

 

			W książce będę używał Xcode w wersji 9.4, czyli najnowszej dostępnej w App Store w czasie powstawania tekstu. Oprogramowanie Xcode jest nieustannie rozwijane przez Apple, więc nie przejmuj się, jeśli zainstalujesz nieco nowszą wersję. Wygląd środowiska IDE raczej nie ulegnie zmianie.

			Uruchom aplikację App Store, która w systemie macOS jest używana do instalowania oprogramowania. Znajdującą się w Docku ikonę tego programu pokazałem na rysunku 2.1.

			[image: ]

			Rysunek 2.1. Ikona App Store w Docku

			Po kliknięciu ikony na ekranie zostanie wyświetlone okno główne aplikacji App Store. W jego prawym górnym rogu znajduje się pole wyszukiwania, rozpocznij w nim wpisywanie słowa Xcode. Otrzymasz wiele sugestii, co pokazałem na rysunku 2.2.
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			Rysunek 2.2. Sugestie po wpisaniu Xcode w aplikacji App Store

			Kliknij pierwszą z nich — to jest aplikacja, której szukasz. Okno App Store będzie wyświetlało listę dopasowanych programów, podobną do pokazanej na rysunku 2.3.
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			Rysunek 2.3. Lista znalezionych aplikacji związanych z Xcode

			Jedyna różnica będzie polegała na tym, że przycisk będzie zatytułowany Install zamiast Update. Xcode to bezpłatne oprogramowanie dostarczane przez Apple, więc jego instalacja nie wiąże się z żadnym kosztem. Wystarczy kliknąć przycisk Install, co zainicjalizuje proces pobierania. W zależności od szybkości połączenia z internetem i komputera początkowa instalacja może zabrać nawet kilka godzin. Nie przejmuj się, pozwól komputerowi wykonywać swoje zadanie i wróć do lektury rozdziału. Po zakończeniu sukcesem procesu pobierania i instalowania Xcode w oknie App Store zobaczysz przycisk zatytułowany Open, co pokazałem na rysunku 2.4.
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			Rysunek 2.4. Oprogramowanie Xcode gotowe do użycia

			Kliknięcie przycisku Open spowoduje uruchomienie Xcode. Inną możliwością jest odszukanie Xcode w zainstalowanych aplikacjach i kliknięcie niebieskiej ikony, którą miałeś okazję zobaczyć podczas instalowania programu. W następnym podrozdziale poznasz aplikację Xcode.

			Przedstawiam Ci Xcode

			Po zainstalowaniu i uruchomieniu Xcode zobaczysz okno pokazane na rysunku 2.5.
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			Rysunek 2.5. Okno wyświetlane po uruchomieniu Xcode

			Po prawej stronie okna znajduje się panel (wraz z komunikatem No Recent Projects informującym o braku ostatnich projektów), który normalnie zawiera listę ostatnio otwartych projektów. Z kolei po lewej stronie możesz zobaczyć m.in. wersję Xcode oraz trzy przyciski. Kliknij pierwszy z nich zatytułowany Get started with a playground, który pozwala na rozpoczęcie pracy z projektem typu playground. Na ekranie zostanie wyświetlone kolejne okno pokazane na rysunku 2.6. Pozwala ono na wybór szablonu używanego podczas tworzenia projektu typu playground. Pozostaw wybraną platformę iOS.
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			Rysunek 2.6. Szablony dostępne podczas tworzenia nowego pliku

			Po kliknięciu przycisku Next trzeba będzie podać nazwę tworzonego pliku. Wpisz np. Swift 4. Jeżeli chcesz eksperymentować z funkcjami innych platform, możesz ją zmienić. Xcode ma wbudowany symulator o potężnych możliwościach pozwalający na uruchamianie różnych systemów operacyjnych: tvOS i iOS. Znając Swifta, można bez problemu tworzyć aplikacje dla tych platform.

			Trzeba wybrać katalog przeznaczony do przechowywania projektu typu playground. Dobrą lokalizacją jest katalog Dokumenty — w wyświetlonym oknie dialogowym powinieneś go widzieć po lewej stronie. Wybierz Dokumenty, a następnie utwórz w nim nowy podkatalog, np. o nazwie Swift 4, klikając przycisk Nowy katalog widoczny na dole okna dialogowego. Możesz też wybrać zupełnie inną lokalizację. Gdy wybierzesz już miejsce dla projektu playground, kliknij przycisk Create w prawym dolnym rogu okna. Xcode wygeneruje prosty projekt typu playground, który pokazałem na rysunku 2.7.
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			Rysunek 2.7. Projekt typu playground wygenerowany przez Xcode

			Okno może wydawać się nieco puste, ale to nie powód do zmartwienia. Powinieneś skoncentrować się na procesie tworzenia aplikacji. Skoro w tym rozdziale masz poznać Xcode, zaczniesz od wycieczki po różnych obszarach IDE. Następnie powrócisz do projektu playground i przekonasz się, dlaczego jest bardzo użyteczny.

			Co znajduje się na ekranie?

			W tym punkcie przedstawię najważniejsze elementy aplikacji Xcode, m.in. panele, paski narzędziowe, przyciski, i ich zastosowanie. Gdy poznasz Xcode, będziesz wiedział, gdzie szukać konkretnych informacji o projekcie, a także jak odszukać i edytować określone fragmenty projektu mobilnego.

			Pasek narzędziowy

			Pasek narzędziowy znajduje się na górze okna Xcode. Zawiera 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

		
			Rozdział 3.
Tworzenie minimalnej aplikacji mobilnej

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 4. 
Struktury, klasy i dziedziczenie

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 5. 
Dodawanie interaktywności do pierwszej aplikacji

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 6. 
Używanie struktur danych, programowania zorientowanego obiektowo i protokołów

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 7. 
Tworzenie prostej aplikacji prognozy pogody

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 8. 
Wprowadzenie do CocoaPods i zależności projektu

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 9. 
Usprawnianie aplikacji prognozy pogody

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 10. 
Tworzenie aplikacji przypominającej Instagram

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Rozdział 11. 
Ciąg dalszy pracy nad aplikacją przypominającą Instagram

Dostępne w wersji pełnej.

		
			Dodatek A 
Udział w projekcie typu open source

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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