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Vorwort

Herzlich Willkommen in der Welt von Swift, Apples hauseigener Programmierspra-
che zur Entwicklung von Apps fiir iPhone, iPad, Mac und Co.! Da Sie dieses Buch in
Hénden halten, mutmafie ich, dass Sie mehr uber die Programmierung fiir Apple-
Plattformen erfahren oder Ihre ersten Schritte in dieser faszinierenden Welt bestrei-
ten mochten.

Bevor ich Sie in die Welt der Programmierung entfiihre, mdchte ich dieses Vorwort
dazu nutzen, einige grundlegende Worte tiber den Aufbau und die Inhalte dieses Bu-
ches zu verlieren. Das soll IThnen als erste Ubersicht und weiterer Wegweiser dienen,
um bestmdglich mit dem Buch arbeiten zu kénnen und schnelle Erfolge bei der Pro-
grammierung zu erzielen.

Inhalte

Das Buch basiert auf der im Herbst 2023 erschienenen Version 5.9 von Swift sowie der
Version 15 der Entwicklungsumgebung Xcode. Alle Kapitel der vorherigen Auflage
wurden entsprechend aktualisiert sowie um neue Inhalte ergénzt. Zu den Highlights
dieser Neuerungen zdhlt unter anderem das SwiftData-Framework fiir die persistente
Speicherung von Daten, die neuen String Catalogs zur Ubersetzung von Apps sowie
das Observable-Makro als Alternative zum ObservedObject-Property Wrapper.

Generell schligt diese dritte Auflage des Swift-Handbuchs inhaltlich den gleichen
Weg ein wie die vorherige Auflage. Der Fokus liegt klar auf den drei wichtigsten Ele-
menten fir die App-Entwicklung fiir macOS, i0S/iPadOS, watchOS und tvOS:

= Die Programmiersprache Swift
= Die Entwicklungsumgebung Xcode

= Die App-Entwicklung mit SwiftUI

Insbesondere SwiftUI ist in dieser Auflistung hervorzuheben. Seit der erstmaligen
Vorstellung im Jahr 2019 hat sich SwiftUI massiv weiterentwickelt und bietet inzwi-
schen eine Vielzahl an Moglichkeiten zur Umsetzung und Gestaltung von Apps.
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Dieses Handbuch liefert Ihnen handfestes Wissen zu allen drei genannten Bereichen.
So lernen Sie die Programmiersprache Swift und ihre verschiedenen Sprachfeatures
kennen. Sie erfahren, wie die Entwicklungsumgebung Xcode aufgebaut ist und wel-
che Funktionen Ihnen bei der tiglichen Entwicklerarbeit zur Verfligung stehen. Und
Sie erhalten einen Uberblick iiber die Moglichkeiten, die Sie zur Gestaltung von Apps
mit SwiftUI nutzen konnen. Dartiber hinaus finden Sie auch Kapitel zur Versionsver-
waltung und zum Testing sowie zur Veroffentlichung von Apps im App Store.

Kurzum: Dieses Handbuch soll Ihnen als Grundlage dienen, um einen Uberblick {iber
die wichtigsten Bereiche der App-Entwicklung fiir Apple-Plattformen zu erhalten und
Thnen das noétige Verstdndnis vermitteln, um das erlangte Wissen in eigenen Projek-
ten zum Einsatz bringen zu kénnen.

Aufbau des Buches

Mir ist es wichtig, dass Sie das Buch als Referenzwerk nutzen kénnen. Entsprechend
finden Sie je einen eigenen Teil zur Programmiersprache Swift, zur Entwicklungsum-
gebung Xcode sowie zur App-Entwicklung mit SwiftUI Das ermdoglicht es Thnen, 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 Um-
setzung ganzer Projekte. Stattdessen sollen Sie das nétige Wissen erlangen, um Thre
eigenen Anwendungen erstellen zu kdnnen und zu diesem Zweck alles tiber die dafiir
notwendigen Komponenten erfahren.

Ein solches Grundverstdndnis erlaubt es Thnen aufserdem, sich selbststindig in wei-

tere Bereiche einzuarbeiten und kinftige Neuerungen mithilfe der Dokumentation
anzuwenden.

Beispielprojekte auf Hanser-Plus
Uber Hanser-Plus stehen Thnen kleine Beispielprojekte zum Download zur Verfiigung,
die einzelne Aspekte der App-Entwicklung und der Programmierung mit Swift be-
leuchten. Diese Beispiele sind bewusst iiberschaubar gehalten, um den Fokus auf
grundlegende Funktionsweisen zu richten und Ihnen einen verstiandlichen Uberblick
zu verschaffen. Nutzen Sie diese Beispiele gerne, um darauf aufbauend selbst ein we-
nig im Code zu experimentieren oder um zu tiberpriifen, wie sich bestimmte Funktio-
nen umsetzen lassen. Um die Beispiele herunterzuladen, geben Sie auf der Webseite
https://plus.hanser-fachbuch.de/
den Code
plus-12abc-8xyz9

ein.


https://plus.hanser-fachbuch.de/

Vorwort XXVII

Feedback

In diesem Sinne wiinsche ich Thnen nun viel Freude mit dem Buch und Erfolg beim
Programmieren. Sollten Sie Feedback zum Buch haben, kénnen Sie mich gerne via
E-Mail an

contact@thomassillmann.de
kontaktieren.
Ich bininzwischen seit iber 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 Be-
geisterung damit. Ich hoffe, dass ich mit diesem Buch einen Teil meiner Begeisterung
auch auf Sie ibertragen kann.

Thomas Sillmann
September 2023



Grundlagen der
Programmierung

In diesem Kapitel mochte ich Thnen eine Einfiihrung in die Grundlagen der Program-
mierung mit Swift geben. Es gibt Thnen einen ersten Einblick in die Swift Standard
Library, zeigt das Erstellen und Verwenden von Variablen und Konstanten und wie
Sie Ihren Quellcode mithilfe von Kommentaren dokumentieren. Wenn Sie dabei sind,
Swift zu lernen, empfehle ich Ihnen, die Beispiele dieses Buches in einem Playground
auszuprobieren, um so mdglichst schnell ein Gefiihl fiir die Sprache zu bekommen
und aktiv Code zu schreiben.

2.1 Grundlegendes

Im Folgenden stelle ich Thnen verschiedene Bestandteile und Funktionen von Swift
vor, die die Basis flir die Programmierung darstellen.

2.1.1 Swift Standard Library

Die Swift Standard Library enthélt ein umfangreiches Set an verschiedensten Klassen
und Funktionen (siehe Bild 2.1). Sie ist Teil der Programmiersprache Swift, sodass
alles, was Teil der Standard Library ist, auch in jedem Swift-Programm verwendet
werden kann.
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Swift

Build apps using a powerful open language.

c0510.10+ ) (‘Mac Catalyst13.0+ ) ((tvOS 9.0+ )

Overview

Swift includes modern features like type inference, optionals, and closures, which make the
syntax concise yet expressive. Swift ensures your code is fast and efficient, while its memory
safety and native error handling make the language safe by design. Writing Swift code is
interactive and fun in Swift Playgrounds, playgrounds in Xcode, and REPL.

var interestingNumbers = [
“primes": [2, 3, 5, 7, 11, 13, 171,
"triangular": [1, 3, 6, 10, 15, 21, 28],
"hexagonal": [1, 6, 15, 28, 45, 66, 91]

for key in interestingNumbers.keys {
interestingNumbers[key]?.sort(by: >)

print(interestingNumbers["primes"]!)
[ Prints: “[47,. 13, 141, 7, 5, 8, 21"

Bild 2.1 Die Swift Standard Library enthalt ein umfangreiches Set an Funktionen, die
uns bei der Programmierung mit Swift immer zur Verfigung stehen.

Dabei werden wir vielen sogenannten Typen der Swift Standard Library begegnen
(was ein Typ genau ist und wie man selbst welche deklariert, folgt im Laufe dieses
Kapitels). Dazu gehoren beispielsweise die Typen Int, Double, Character, String, Array
oder Dictionary. Die folgende Tabelle 2.1 gibt einen kurzen Uberblick iiber einige der
wichtigsten und grundlegendsten Typen fiir die Programmierung mit Swift, an pas-
sender Stelle im Buch werden diese auch noch tiefergehend beschrieben.

Tabelle 2.1 Auswahl grundlegender Typen der Swift Standard Library

Fundamental Type | Beschreibung

Int Ein Integer (Int) stellt eine Ganzzahl 19
dar. 99
Float Bei Float handelt es sich um eine 19.99

FlieRkommazahl 49.94
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Tabelle 2.1 Auswahl grundlegender Typen der Swift Standard Library (Fortsetzung)

Fundamental Type | Beschreibung

DoubTe Auch bei DoubTe handelt es sich um 99.19
eine FlieBkommazahl, allerdings ist der 94.49
Wertebereich von Doub1e deutlich gro-
Rer als der von Float; entsprechend
belegt ein Double auch mehr Speicher-
platz im System als ein Float.

Bool Bei Bool handelt es sich um einen true
sogenannten Wahrheitswert, dieser false
kann somit entweder wahr oder falsch
(true oder false) sein.

String Ein String reprasentiert eine Zeichen-  "Mein Name ist Thomas
kette. Sillmann."
Array In einem Array kénnen mehrere Werte ["Erster Wert des

Arrays", "Zweiter Wert

und Objekte abgelegt werden. Das
des Arrays"]

Array erlaubt dann den Zugriff auf die
Werte und Objekte, die es halt. Ein
Array kann dabei beliebige Typen von
Werten und Objekten beinhalten.

Dictionary Ein Dictionary halt mehrere Werte ["Schlissel 1": "Wert
und Objekte, dhnlich wie ein Array, flr Schlussel 1%, )
. L . "Schlissel 2": "Wert fiir
allerdings ist jeder Wert und jedes . .
Objekt einem einzigartigen Schlissel Schiissel 2']
innerhalb des Dictionaries zugeordnet.
Anhand dieses Schlussels knnen dann
gezielt Werte ausgelesen, abgefragt
und verandert werden.

Sie miissen zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht mehr tiber die genannten Typen wis-
sen, weitere Informationen zu ihnen folgen im Laufe dieses Buches an passender
Stelle.

2.1.2 print

Im Laufe dieses Buches werden Sie sehr viele Elemente und Funktionen der Swift
Standard Library kennenlernen. Eine der von mir am héaufigsten verwendeten Be-
fehle nennt sich print(_:separator:terminator:) und dient dazu, Text in der Konsole
auszugeben. Ein Beispiel zeigt Listing 2.1. Wo immer diese Funktion zum Einsatz
kommt, werde ich in den zugehdrigen Listings auch die jeweilige Ausgabe (oder im
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Falle mehrere Befehle auch alle jeweiligen Ausgaben) am Ende als Kommentar mit
auffihren.

Listing 2.1 Einfache Konsolenausgabe mittels print

print("Das ist eine Konsolenausgabe")
// Das ist eine Konsolenausgabe

Dartiber hinaus werde ich der Einfachheit halber, wo immer diese Funktion verwen-
det wird, auf diese im FliefStext mit print verweisen und mir die eigentlich korrekte
Bezeichnung aus Platzgrinden sparen.

2.1.3 Befehle und Semikolons

Bei der Entwicklung mit Swift schreibt man verschiedene aufeinanderfolgende Be-
fehle, um damit am Ende ein funktionsfahiges Programm umzusetzen. Pro Zeile wird
dabei genau ein Befehl geschrieben, beispielsweise um eine Variable zu erstellen
oder einen Text auf der Konsole auszugeben. Jeder neue Befehl folgt in einer neuen
Zeile (siehe Listing 2.2).

Listing 2.2 Schreiben eines Befehls pro Zeile

print("Das ist ein erster Befehl.")
print("AnschlieBend folgt ein zweiter.")
print("Und zum Abschluss ...")
print("... noch ein vierter!")

In vielen anderen Programmiersprachen muss jeder Befehl mit einem Semikolon (;)
abgeschlossen werden. In Swift ist das ebenfalls moglich, aber kein Muss (wie das
Listing von eben gezeigt hat). Sie konnen den Code aus Listing 2.2 also auch so, wie in
Listing 2.3 gezeigt, umsetzen und am Ende eines jeden Befehls ein Semikolon setzen.

Listing 2.3 Schreiben eines Befehls mit abschlieendem optionalen Semikolon

print("Das ist ein erster Befehl.");
print("AnschlieBend folgt ein zweiter.");
print("Und zum Abschluss...");
print("...noch ein vierter!");

Ein Semikolon zum Abschluss ist nur dann Pflicht, wenn man mehrere Befehle in
einer Zeile schreiben mochte (siehe Listing 2.4).

Listing 2.4 Schreiben mehrerer Befehle in einer einzigen Zeile
print("Erster Befehl ..."); print("... direkt gefolgt vom zweiten!")

Der letzte Befehl in der Zeile muss wiederum nicht zwingend mit einem Semikolon
abgeschlossen werden.
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Semikolon - ja oder nein?

Womadglich fragen Sie sich nach diesem Abschnitt, was nun die bessere
Lésung ist; Befehle mit einem Semikolon abzuschlieBen oder nicht?
Und sollten in Swift mehrere Befehle in eine einzige Zeile geschrieben
werden?

Ob und wie Sie letztlich das Semikolon in Swift auf die gezeigte Art und
Weise verwenden, ist zunachst einmal voll und ganz Ihnen Uberlassen.
Ich allerdings orientiere mich bei der Arbeit mit Swift an Apples Vor-
gehen aus der offiziellen Dokumentation, und dort wird prinzipiell
kein Semikolon bei der Programmierung mit Swift eingesetzt (auch
mehrere Befehle pro Zeile finden sich dort nicht). Wenn Sie also nicht
gerade ein extremer Fan von Semikolons sind, dann wirde ich Ihnen
empfehlen, es genauso zu handhaben und einen Befehl pro Zeile zu
schreiben - ohne abschlieBendes Semikolon.

2.1.4 Operatoren

Operatoren dienen dazu, im Code Befehle (wie beispielsweise Zuweisungen oder Be-
rechnungen) durchzufiihren. Da sich Operatoren durch viele Bereiche der Program-
miersprache ziehen, méchte ich Thnen gleich an dieser Stelle eine Ubersicht der in
Swift verfiigharen Operatoren geben (siehe Tabelle 2.2). An den Stellen im Buch, an
denen diese Operatoren konkret zum Einsatz kommen, erhalten Sie weitere Erldute-
rungen und Ergdnzungen dazu.

Tabelle 2.2 Operatoren in Swift

opersor vt Jrumaon

Zuweisungs-  Weist den Wert auf der rechten Seite des Operators dem

operator Objekt auf der linken Seite zu.

Vergleichs- Pruft, ob der Wert links vom Operator mit dem rechts vom
operator Operator identisch ist.

Vergleichs- Pruft, ob der Wert links vom Operator mit dem rechts vom
operator Operator nicht identisch ist.

Vergleichs- Pruft, ob der Wert links vom Operator kleiner dem rechts vom
operator Operator ist.

Vergleichs- Pruft, ob der Wert links vom Operator kleiner oder gleich dem

operator rechts vom Operator ist.
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Priift, ob der Wert links vom Operator gréRBer dem rechts vom
Operator ist.

Priift, ob der Wert links vom Operator gréRer oder gleich dem
rechts vom Operator ist.

Dient zur Durchfiihrung von Additionen.

Dient zur Durchfuihrung von Subtraktionen.

Dient zur Durchfiihrung von Multiplikationen.

Dient zur Durchfiihrung von Divisionen.

Dient zur Berechnung des Rests bei einer Division.

Erhoht den Wert links vom Operator um den Wert rechts vom
Operator.

Verringert den Wert links vom Operator um den Wert rechts
vom Operator.

Verknupft zwei Bedingungen mittels UND; ist eine von ihnen
false, ist auch das Ergebnis false.

Verknupft zwei Bedingungen mittels ODER; ist eine von beiden
true, ist auch das Ergebnis true.

Kehrt einen Wahrheitswert um (true wird false, false wird
true).

Erstellt eine Wertereihe, die mit dem Wert links vom Operator
beginnt und mit einschlieBlich dem Wert rechts vom Operator
endet. Dabei darf der Wert links vom Operator nicht gré3er
sein als der Wert rechts vom Operator.

Erstellt eine Wertereihe, die mit dem Wert links vom Operator
beginnt und mit ausschlieBlich dem Wert rechts vom Operator
endet. Dabei darf der Wert links vom Operator nicht gré3er
sein als der Wert rechts vom Operator.

Pruft den optionalen Wert links vom Operator. Ist dieser niT,
wird der Wert rechts vom Operator zuriickgegeben, andern-
falls wird der Wert links entpackt und zuriickgegeben.
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2.2 Variablen und Konstanten

Mithilfe von Variablen und Konstanten speichern Sie Werte zwischen, die Sie dann
auslesen und weiterverarbeiten kénnen. Einer Konstanten kann nur einmalig ein
Wert zugewiesen werden, dieser ist anschliefSend nicht mehr verdnderbar. Der Ver-
such, den Wert einer Konstanten anschlieffend zu dndern, endet in einem Compiler-
Fehler. Im Gegensatz dazu kann der einer Variablen zugewiesene Wert jederzeit ge-
andert werden.

2.2.1 Erstellen von Variablen und Konstanten

Eine Variable wird in Swift mittels des Schliisselworts var deklariert, eine Konstante
mittels Tet. Nach dem jeweiligen Schliisselwort folgt der gewiinschte Name fiir die
Variable beziehungsweise Konstante. Dieser beginnt in Swift typischerweise mit
einem Kleinbuchstaben. Setzt sich der Name aus mehreren verschiedenen Wortern
zusammen, so beginnt man jedes folgende Wort typischerweise mit einem Grof$buch-
staben.

Listing 2.5 zeigt ein Beispiel dazu. Dort wird eine Variable und eine Konstante dekla-
riert und dieser direkt ein Wert (in diesem Fall ein String) zugewiesen. Die Zuweisung
erfolgt mithilfe des Zuweisungsoperators =.

Listing 2.5 Erstellen von Variablen und Konstanten

var aVariable = "Eine Variable"
let aConstant = "Eine Konstante"

Um nach der Deklaration auf die Werte von Variablen und Konstanten zuzugreifen,
nutzt man einfach den vergebenen Variablen- beziehungsweise Konstantennamen.
So wird in Listing 2.6 auf die zuvor erstellte Variable aVariable zugegriffen und ihr
ein neuer Wert zugewiesen.

Listing 2.6 Zugriff auf eine erstellte Variable

aVariable = "Ein neuer String"

Die Zuweisung eines Werts zu einer Variablen wiirde bei der zuvor deklarierten Kon-
stanten aConstant nicht funktionieren, da Konstanten wie beschrieben nur einmalig
ein Wert zugewiesen werden kann und dieser anschliefSend unverdnderlich ist. Ein
Versuch, den Wert einer Konstanten im Nachhinein zu dndern, fithrt immer zu einem
Compiler-Fehler (siehe Listing 2.7).

Listing 2.7 Fehler beim Versuch des Anderns einer Konstanten

aConstant = "Eine neue Konstante"
// Compiler-Fehler: aConstant kann nicht verdndert werden.
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Wann Variable, wann Konstante?

Moglicherweise denken Sie nach dem Lesen dieses Abschnitts, dass
es sinnvoll ist, sicherheitshalber lieber immer eine Variable statt eine
Konstante zu erstellen, da Sie diese im Zweifelsfall noch verandern
kénnen. Das sollten Sie aber per se keinesfalls tun.

Denn diese Medaille hat noch eine zweite Seite: Sobald Sie beispiels-
weise einen neuen Wert erstellen, der innerhalb Ihres Programms
unveranderlich sein soll (beispielsweise, weil er eine grundlegende
und essenzielle Information enthalt), dann kdnnen Sie genau dieses
gewunschte Verhalten damit sicherstellen, diesen Wert mittels Tet
als Konstante zu deklarieren. Wenn Sie dann falschlicherweise an
einer Stelle in Ihrem Projekt nun doch versuchen, genau diesen Wert
zu andern, dann macht Sie der Compiler direkt auf dieses Problem
aufmerksam. Und genau fur solche Zwecke - fir Werte, die einmal
gesetzt und anschlieBend nicht mehr verandert werden sollen - sind
Konstanten da.

Das geht sogar so weit, dass in Swift generell der Grundsatz gilt:
Wenn ein Wert nicht geandert werden muss oder soll, dann dekla-
riere ihn als Konstante! Erstellen Sie daher im Zweifelsfall lieber eine
unveranderliche Konstante als eine Variable. Sollte sich das spater
doch als méglicher Fehler herausstellen, ist es immer noch ein
Leichtes, die Deklaration von einer Konstanten hin zu einer Variablen
zu verandern.

2.2.2 Variablen und Konstanten in der Konsole ausgeben

Um den Wert von Variablen und Konstanten auf der Konsole auszugeben (beispiels-
weise bei der Suche nach Fehlern im Code) steht in Swift die Funktion print zur Ver-
figung. Typischerweise wird print ein String Uibergeben, der anschlieffend in der
Konsole ausgegeben wird (siehe dazu auch den vorherigen Abschnitt 2.1.2, ,,print®).
Sie kénnen innerhalb dieses Strings aber auch eine Variable oder Konstante als eine
Art Platzhalter tbergeben, deren Wert dann in den String der print-Funktion ein-
gefiigt und ausgegeben wird. Um eine Variable oder Konstante auf die genannte Art
und Weise in einen String einzubinden, miissen Sie sie innerhalb des Strings beson-

ders kennzeichnen. Dazu nutzen Sie den folgenden Code:

\ (<VARIABLE ODER KONSTANTE>)
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In Listing 2.8 sehen Sie einmal ein Beispiel dazu, wie die Werte von Variablen und
Konstanten mittels print ausgegeben werden konnen. Dazu werden die im vorheri-
gen Abschnitt erstellte Variable aVariable und die Konstante aConstant verwendet.

Listing 2.8 Ausgabe der Werte von Variablen und Konstanten mittels print

print("aVariable hat folgenden Wert: \(aVariable)")
print("aConstant hat folgenden Wert: \(aConstant)")
// aVariable hat folgenden Wert: Ein neuer String

// aConstant hat folgenden Wert: Eine neue Konstante

Das gezeigte Vorgehen wird auch als String Interpolation bezeichnet; mehr dazu er-
fahren Sie in Kapitel 4, ,Typen in Swift*“.

2.2.3 Type Annotation und Type Inference

Variablen und Konstanten in Swift sind immer einem ganz bestimmten Typ zugeord-
net. Eine Variable ist beispielsweise also entweder eine Zahl oder ein String. Handelt
es sich bei ihr um eine Zahl, dann kénnen ihr auch nur Zahlen und keine Strings
zugewiesen werden, umgekehrt gilt genau das Gleiche. Dieses Verhalten wird als Typ-
sicherheit bezeichnet, da man sich darauf verlassen kann, dass eine Variable oder
Konstante immer nur einen Wert passend zu ihrem Typ besitzt.

Wenn Sie eine neue Variable oder Konstante erstellen, kénnen Sie direkt angeben,
von welchem Typ diese Variable beziehungsweise Konstante ist. Dazu fligen Sie nach
dem Namen der Variablen oder Konstanten einen Doppelpunkt, gefolgt vom ge-
wunschten Typ, ein. In Listing 2.9 sehen Sie ein Beispiel dazu.

Listing 2.9 Typzuweisung beim Erstellen von Variablen und Konstanten

var aString: String
let anInteger: Int

Hier wird festgelegt, dass die Variable aString vom Typ String ist und die Konstante
anIntenger vom Typ Int (sowohl bei String als auch bei Int handelt es sich um auto-
matisch bei der Programmierung mit Swift zur Verfiigung stehende Typen aus der
Swift Standard Library). Mochte man diesen beiden nun einen Wert zuweisen, so ist
darauf zu achten, dass aString nur eine Zeichenkette entgegennehmen kann, wah-
rend man anInteger nur eine Ganzzahl zuweisen kann (siehe Listing 2.10). Der Ver-
such, ihnen einen Wert eines anderen Typs zuzuweisen, hétte einen Compiler-Fehler
zur Folge.

Listing 2.10 Wertzuweisung passend zu den Typen von Variablen und Konstanten

aString = "Ein mittels Type Annotation erstellter String"
anlnteger = 19
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Das gezeigte Vorgehen der direkten Typzuweisung beim Erstellen einer Variablen
oder Konstanten wird als Type Annotation bezeichnet. Sollte diese nicht angewendet
werden und — wie in den vorherigen Listings dieses Abschnitts zu sehen war — einer
neuen Variablen oder Konstanten stattdessen direkt ein Wert zugewiesen werden,
dann tritt die sogenannte Type Inference in Kraft. Fehlt ndmlich eine konkrete Typ-
zuweisung mittels Type Annotation, dann ermittelt Swift selbst, welchen Typ die Vari-
able oder Konstante besitzen soll, sobald ihr ein Wert zugewiesen wird. Betrachten
wir dazu einmal in Listing 2.11 die Erstellung einer neuen Konstanten und Variablen
mittels Type Inference.

Listing 2.11 Erstellen neuer Variablen mittels Type Inference

let myName = "Thomas Sillmann"
var myAge = 28

// myName ist vom Typ String
// myAge ist vom Typ Int

Auch wenn es im Listing selbst nicht explizit angegeben ist, legt Swift automatisch
sowohl fiir die Konstante myName als auch fiir die Variable myAge einen Typ fest, aus-
gehend von dem zugewiesenen Wert. So entspricht myName nun dem Typ String und
myAge dem Typ Int.

Wann sollten Sie nun welches der beiden Verfahren einsetzen? Wann ist die explizite
Typzuweisung mittels Type Annotation notwendig und in welchen Fillen kann man
Swift den Typ selbst mittels Type Inference ermitteln lassen?

Generell ist der Einsatz von Type Annotation in zwei Situation zwingend notwendig:

= Wenn Sie einer neuen Variablen oder Konstanten bei deren Deklaration noch kei-
nen Wert zuweisen, miissen Sie in jedem Fall den gewiinschten Typ fiir die Varia-
ble oder Konstante angeben (so wie in Listing 2.9); andernfalls kommt es zu einem
Compiler-Fehler.

= Wenn der mittels Type Inference von Swift ermittelte Typ bei der Erstellung einer
Variablen oder Konstanten nicht dem gewtinschten Typ entspricht, muss ebenfalls
explizit der korrekte Typ mittels Type Annotation angegeben werden.

Den zweiten Punkt moéchte ich zum besseren Verstidndnis noch einmal anhand eines
Beispiels erldutern. Dazu wird in Listing 2.12 eine neue Variable namens aDouble er-
stellt und ihr der Zahlenwert 99 zugewiesen. Wie der Name der Variablen andeutet,
soll diese im Code als Double (also als FliefSkommazahl) verwendet werden kénnen.

Listing 2.12 Erstellen einer neuen Variablen mit dem gewtinschten Typ Double

Var aDouble = 99
// aDouble entspricht dem Typ Int

Zwar ist der gezeigte Code korrekt, allerdings handelt es sich bei aDouble nun nicht
um eine Variable vom gewtinschten Typ Double, sondern um eine vom Typ Int. Denn
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Swift vermutet hinter der zugewiesenen Ganzzahl 99 nun einmal keine FliefSkomma-
zahl, auch wenn 99 natirlich nichtsdestoweniger ein valider Wert fiir eine Flief3-
kommazahl wére. Der Versuch, aDouble nun im Nachhinein einen Wert wie 19.99 zu-
zuweisen, wiirde ebenfalls in einem Compiler-Fehler enden. Daher ist es in so einem
Fall zwingend notwendig, den gewtinschten Typ ebenfalls explizit mittels Type Anno-
tation anzugeben, wie in Listing 2.13 zu sehen.

Listing 2.13 Erstellen einer neuen Double-Variablen mittels Type Annotation

var aDouble: Double = 99

Damit ist trotz der Zuweisung einer Ganzzahl die Variable aDouble vom Typ Double
und sie kann somit auch mit FlieSkommazahlen umgehen.

2.2.4 Gleichzeitiges Erstellen und Deklarieren mehrerer
Variablen und Konstanten

Sie haben in Swift die Mdglichkeit, mehrere Variablen und Konstanten direkt in
einem Befehl zu erstellen und ihnen dabei optional bereits Werte zuzuweisen. Dazu
beginnen Sie den entsprechenden Befehl entweder mit dem Schliisselwort var (fiir zu
erstellende Variablen) oder let (fiir zu erstellende Konstanten) und benennen dann
kommasepariert alle neu zu erstellenden Variablen beziehungsweise Konstanten.
Dabei konnen Sie entweder allen oder einzelnen Elementen direkt nach dem Namen
auf die bekannte Art und Weise einen Wert zuweisen oder einen festen Typ mittels
Type Annotation definieren. In Listing 2.14 sehen Sie einige Beispiele dazu, wie dieses
Prinzip praktisch angewendet werden kann.

Listing 2.14 Gleichzeitiges Erstellen und Deklarieren mehrerer Variablen
und Konstanten

var firstValue: Int, secondValue: Double, thirdValue: String
var firstString, secondString, thirdString: String

let firstInt = 19, secondInt = 99

let numericValue = 19, numericString = "99"

Besonders interessant ist dabei auch die zweite Zeile var firstString, secondString,
thirdString: String, in der nur eine einzige Type Annotation ganz am Ende erfolgt.
Dadurch wird allen in diesem Befehl neu erstellten Variablen der am Ende explizit
definierte Typ String zugewiesen, womit man sich die wiederholende Schreibarbeit
spart, méchte man mehrere neue Variablen oder Konstanten von ein und demselben
Typ auf einmal definieren.
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2.2.5 Namensrichtlinien

Bei der Benennung von Variablen und Konstanten in Swift haben Sie — gerade im Ver-
gleich mit anderen Programmiersprachen - sehr viele Freiheiten. So konnen beispiels-
weise Sonderzeichen wie Pim oder sogar Emojis fiir Variablen- und Konstantennamen
verwendet werden (siehe Listing 2.15).

Listing 2.15 Verwendung von Sonderzeichen und Emojis als Variablen-
und Konstantennamen

let m = 3.14159
let & = "Frog"

Dennoch sind einige Dinge nicht erlaubt und fithren direkt zu einem Compiler-Fehler.
Beispielsweise miissen Sie aufjegliche Leerzeichen in einem Variablen- oder Konstan-
tennamen verzichten, ebenso wie auf mathematische Operatoren oder Pfeile. Auch
dirfen Variablen- oder Konstantennamen nicht mit einer Ziffer beginnen, ansonsten
sind Ziffern im Namen aber erlaubt.

@ Im Zweifel lieber drauf verzichten

So schon die genannten Moéglichkeiten und Freiheiten bei der
Benennung von Variablen und Konstanten auch sind, sollte man sich
dennoch Uberlegen, ob und wann sie tatsachlich angebracht sind.
Gerade Sonderzeichen und Emojis sind womaglich eher ungeeignet
far den eigenen Code, auch wenn diese Mdéglichkeit - wie wir
gesehen haben - in Swift ja durchaus zur Verfigung steht. Wenn es
keinen konkreten oder sinnvollen Grund fur die Verwendung dieser
Sonderzeichen gibt, sollten Sie im Zweifelsfall lieber darauf verzichten
und stattdessen mit den bekannten alphanumerischen Zeichen bei
der Benennung von Variablen und Konstanten arbeiten.

2.3 Kommentare

Kommentare sind in der Programmierung ein beliebtes und zugleich sehr wichtiges
Mittel zur Dokumentation des eigenen Quellcodes. Kommentare werden vom Compi-
ler ignoriert und nicht ausgefiihrt, was bedeutet, dass alles, was Sie innerhalb von
Kommentaren schreiben, keinen Einfluss auf die Funktionalitdt Ihrer Anwendung
hat. Typischerweise geben Sie mit Kommentaren Aufschluss tiber die Funktionsweise
bestimmter Befehle oder die Aufgabe von deklarierten Variablen und Konstanten.
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In Swift gibt es zwei Arten von Kommentaren: solche, die genau fiir eine Zeile gelten
und solche, die sich tiber beliebig viele Zeilen erstrecken.

Ein einfacher einzeiliger Kommentar wird mit zwei Slashs // eingeleitet, direkt im
Anschluss beginnt der Kommentar. Alles, was also hinter den beiden Slashs steht,
wird vom Compiler ignoriert und dient einzig und allein dazu, den Quellcode zu do-
kumentieren. In Listing 2.16 sehen Sie ein einfaches Beispiel dazu.

Listing 2.16 Ein einzeiliger Kommentar

// Ein Kommentar

Solch ein Kommentar kann sowohl am Anfang als auch am Ende einer Zeile stehen
(am Ende bedeutet dabei nach dem letzten Befehl innerhalb dieser Zeile). Auch dazu
sehen Sie ein kleines Beispiel in Listing 2.17.

Listing 2.17 Ein einzeiliger Kommentar nach einem Befehl

print("Hier wird noch Code ausgefiihrt ...") // ... dann folgt ein Kommentar!

Manchmal benétigt aber ein sinnvoller Kommentar mehr Platz als nur eine einzige
Zeile, und hier kommen die mehrzeiligen Kommentare ins Spiel. Diese beginnen mit
einem /* und enden mit einem */. Alles, was sich dazwischen — auch iiber mehrere
Zeilen hinweg — befindet, gehort zum Kommentar (siehe Listing 2.18).

Listing 2.18 Ein mehrzeiliger Kommentar

/* Der Kommentar beginnt in der ersten Zeile ...
. erstreckt sich lber die zweite ...
. und endet schlieBlich in der dritten! */

Dabei konnen mehrzeilige Kommentare in Swift sogar verschachtelt werden. Ein
mehrzeiliger Kommentar kann also einen weiteren mehrzeiligen Kommentar ent-
halten. Wie so etwas aussehen kann, zeigt Listing 2.19.

Listing 2.19 Verschachtelte Kommentare

/* Hier beginnt der erste Kommentar ...

/* ... und hier der zweite ...
. der in dieser Zeile bereits wieder endet ... */
. sowie auch abschlieBend der erste Kommentar. */



Grundlagen der
App-Entwicklung

Sie haben inzwischen bereits zwei essenzielle Elemente zur App-Entwicklung fiir Apple-
Plattformen kennengelernt: die Programmiersprache Swift und die Entwicklungsum-
gebung Xcode. In diesem Teil des Buches erfahren Sie nun alles tiber die Uibrigen Ele-
mente, die zur Programmierung einer eigenen Anwendung unabdingbar sind.

21.1 Die Basis: SwiftUI

SwiftUI ist ein Framework zur Erstellung von Nutzeroberflichen fir macOS, iOS,
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 Thre eigenen Apps einbinden konnen.

Der grofie Vorteil von SwiftUI ist, dass es — wie eben geschrieben — auf allen Apple-
Plattformen zur Verfiigung steht. Das macht es deutlich leichter, méchte man Programme
fir mehr als nur ein Betriebssystem von Apple entwickeln. SwiftUI funktioniert auf
allen Plattformen gleich, was bedeutet, dass man die Funktionsweise des Frameworks
nur einmalig verinnerlichen muss, um es anschliefSend tiberall einsetzen zu konnen.
Apple selbst stellte in diesem Zusammenhang die folgende Aussage zu SwiftUI auf:

Learn once, apply anywhere.
SwiftUI stellt somit das ideale Framework dar, um in die Entwicklung von Apps flr

i0S und Co. einzusteigen. Hat man das grundlegende Prinzip einmal verinnerlicht,
lasst es sich auf alle Bereiche des Apple-Kosmos iibertragen.
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

> 0 & developer.apple.com @™ o+
Xcode Xcode15  SwiftUl  SwiftData  Resources
SwiftUl

SwiftUl helps you build great-looking apps across all Apple
platforms with the power of Swift — and surprisingly little code.
You can bring even better experiences to everyone, on any
Apple device, using just one set of tools and APIs.

BackyardBirds  Backyards

Bild 21.1 SwiftUI ist Apples neues Framework zur Gestaltung von Nutzeroberflachen
far Apps.

@ Was ist mit AppKit, UIKit und WatchKit?

Vor SwiftUI nutzte Apple andere Frameworks als Basis fur Nutzer-
oberflachen. Tatsachlich stehen sie auch heute noch zur Verfligung
und kénnen so fur die Entwicklung von Apps genutzt werden. Es
handelt sich bei diesen Frameworks um AppKit (fir macOS), UIKit
(far i0S, iPadOS und tvOS) sowie WatchKit (fir watchOS).

Diese Aufstellung zeigt zugleich aber den grof3ten Nachteil dieser
Frameworks auf. Abhangig davon, fur welche Plattform man
entwickeln mochte, musste man ein anderes dieser Frameworks
verwenden. Das ist nicht zuletzt mit einigem Aufwand verbunden.
Entwickelte man beispielsweise Apps firs iPhone und wollte im
nachsten Schritt auch fir 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 fur
eine andere Plattform zu kreieren.
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SwiftUI |6st dieses Problem. Zwar gibt es auch in SwiftUI einige
Unterschiede in Bezug auf die verschiedenen Apple-Plattformen (wie
wir noch sehen werden). Doch die Basis und das Grundgerust sind
identisch.

Sowohl AppKit, UIKit, WatchKit als auch SwiftUI in diesem Buch abzu-
decken, hatte bei weitem den verfligbaren Rahmen gesprengt. Aus
diesem Grund konzentriere ich mich mit SwiftUI auf das Framework,
das heute maRgeblich fiir die Entwicklung von Apps fur Apple-Platt-
formen ist und dartber hinaus eine Vielzahl an Vorteilen gegentber
AppKit, UIKit und WatchKit zu bieten hat.

21.2 Bestandteile einer App

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

Die Daten regeln das Verhalten und die Funktionsweise einer App. Sie sind die Logik,
die dafiir 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 Ihrer App zu interagieren und Aktionen auszulgsen.

@ 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 Model 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
anderem bestimmen, welche Informationen der Nutzer in den Ansichten zu sehen
bekommt. Gleichzeitig fiihren Aktionen, die der Anwender tiber die Ansichten aus-
16st, moglicherweise zur Manipulation der Daten.

Bei der Programmierung einer App trennen Sie typischerweise Daten und Ansichten
voneinander. Trennung bedeutet in diesem Kontext, dass Sie Code, der sich um die
Logik und Funktionalitdt Ihrer Anwendung kiimmert, nicht in Ansichten unterbrin-
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gen. Umgekehrt gilt das Gleiche: Die Code-Dateien fiir Ihre Ansichten sollten nicht das
grundlegende Verhalten Ihrer App beeinflussen.

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

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 benétigten Typen und Methoden definieren. Zuséatz-
lich stellt Apple Thnen aber auch ergdnzende Frameworks und Funktionen zur Verfi-
gung, die Sie bei der Umsetzung der App-Logik und Datenhaltung unterstiitzen. Dazu
gehoren unter anderem:

= UserDefaults
= SwiftData

= Core Data

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

21.2.2 Umsetzung der Ansichten

Um die Ansichten fiir Thre App zu kreieren, nutzen Sie typischerweise Apples SwiftUI-
Framework. Es stellt Thnen entsprechende Funktionen zur Verfiigung, um das Aus-
sehen und den Aufbau Threr Anwendung festzulegen.

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

Im Zusammenspiel mit SwiftUI und dem Erstellen der Nutzeroberflichen bietet die
Entwicklungsumgebung Xcode noch zusdtzliche Funktionen. So kénnen Sie sich di-
rekt im Editor eine Vorschau Ihrer Ansichten anzeigen lassen und diese sogar dari-
ber 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 konnen Sie mithilfe
von ARKit Unterstiitzung fiir Augmented Reality in Thren Apps ergdnzen oder mittels
MapKit das Kartenmaterial von Apple nutzen.
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Abhéangig davon, welche Funktionen Sie so in Ihren Apps bendotigen, finden Sie wo-
moglich bereits passende Losungen von Apple in Form zusdtzlicher Frameworks.
Diese konnen Sie in Thren Projekten importieren und anschliefSend direkt darauf zu-
greifen.

21.3 Die Syntax von SwiftUI

SwiftUI verfligt 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 zunéchst auf einem Element namens VStack basiert. VStack ist ein
Typ des SwiftUI-Frameworks und dient dazu, Views untereinander anzuordnen. Wel-
che Views das sind, legen Sie mithilfe eines Closures fest. Darin fithren Sie nachein-
ander 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 er-
neut 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 SwiftUI

VStack {
Text("Ein Text")
Divider()
HStack {
Image("MyImage")
Text("Ein anderer Text")
1
}
[ JON ]

Ein Text
Bild 21.2
Die deklarative Syntax legt
den Aufbau von SwiftUI-
Views exakt fest.

o

Ein anderer Text
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Mithilfe dieser deklarativen Syntax legt man so den genauen Aufbau von Ansichten
fest. Sie miissen dieses Konzept zu diesem Zeitpunkt noch nicht vollstandig verinner-
lichen und ebenso wenig die genaue Funktionsweise von Stacks verstehen, darauf
gehe ich spéater noch im Detail ein. Sie sollen nur schon einmal grundsatzlich wissen,
welche Art von Syntax bei der Arbeit mit SwiftUI zum Einsatz kommt und welchen
Zweck sie erfillt.

21.4 Aufbau einer App

Entwickelt man Apps mithilfe von SwiftUI, setzen sie sich aus insgesamt drei Bestand-
teilen zusammen:

= App
= Scenes

= Views

Die Views kennen wir in diesem Zusammenhang bereits grundlegend. Sie sind un-
sere 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 kénnen Apps auch den parallelen
Einsatz mehrerer Fenster unterstiitzen. Auf dem Mac ist es sogar gang und gibe, meh-
rere Fenster zu verwenden.

Genau ein solches Fenster entspricht in SwiftUI einer Scene. Hat der Nutzer also pa-
rallel zwei Fenster einer Anwendung gedffnet, 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 verschiedenen Arten von Scenes fest, die eine App besitzt. Das kann beispiels-
weise ein Fenster fiir die eigentliche Anwendung und ein separates fir die Einstellun-
gen sein.

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

Apps auf Basis von
SwiftUI setzen sich
aus insgesamt
drei verschiedenen

Bestandteilen
zusammen.

21.5 Das View-Protokoll

Zum Erstellen eigener Ansichten mithilfe von SwiftUI stellt das Framework ein Proto-
koll namens View bereit. Es besitzt eine einzige Anforderung in Form der body-Pro-
perty. Uber die body-Property legen Sie das Aussehen Ihrer View fest und geben diese
View als Ergebnis 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")
1

Zwei Dinge sind an Listing 21.2 besonders interessant. Einerseits ist klar zu erkennen,
dass der darin eigens definierte Typ namens HelloWor1dView konform zum genannten
View-Protokoll ist. Zum anderen entspricht die body-Property dem Typ some View.

Diese Deklarationen sind typisch fiir SwiftUI Durch some Viewkdnnen Sie iber 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 dartiber als Ergebnis eine View erhélt; welche, spielt keine Rolle.

@ Views sind Structures
Sehr wichtig ist auch zu wissen, dass Views in SwiftUI ausschlieRlich
auf Structures basieren. Das hangt vor allem mit dem Speicher-
management von SwiftUI zusammen. So nutzt SwiftUI die Infor-
mationen 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!
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Innerhalb der body-Property greifen Sie sowohl auf Views aus dem SwiftUI-Frame-
work als auch auf bereits von IThnen selbst zuvor kreierte Views zurtick. Mit Text ha-
ben Sie bereits eine View als Beispiel kennengelernt. Sie ist Teil des SwiftUI-Frame-
works 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.

21.6 Aktualisierung von Views mittels Status

Ein essenzieller Aspekt jeder Software ist die Verdnderung von Daten und die entspre-
chende Aktualisierung der Ansichten. Wenn Sie beispielsweise eine App zum Verwal-
ten Thres Einkaufszettels nutzen, soll sich die Liste der einzukaufenden Lebensmittel
aktualisieren, sobald Sie neue Eintriage hinzufiigen. Das ist flir uns mehr oder weni-
ger selbstverstandlich.

Doch nicht nur eigene Aktionen, die Nutzer liber die Ansichten durchfiihren, kénnen
zu notwendigen Aktualisierungen von Views flihren. Eine E-Mail-Anwendung soll
beispielsweise neue E-Mails automatisch im Hintergrund laden und direkt anzeigen,
sobald sie eintreffen; ohne dass der Nutzer hierflr explizit eine Aktion durchfiithren
muss.

Arbeitet man mit SwiftUI, bestimmt der sogenannte Status, ob und wann Views auto-
matisch 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), fihrt das automatisch zu einer Aktualisie-
rung der Ansicht.

Es gibt in SwiftUI verschiedene Mdglichkeiten, einen Status abzubilden; und keine
Sorge, wir werden sie alle noch betrachten. Da dieses Konzept aber so essenziell ist
(und sich dariiber hinaus von den Konzepten unterscheidet, die unter AppKit, UIKit
und WatchKit zum Einsatz kommen), mochte ich es an dieser Stelle zumindest einmal
kurz umreifden.

Kurz gesagt gilt: Sollen sich Ansichten (beziehungsweise deren Inhalte) aktualisieren
konnen, wahrend die Anwendung lauft, bendtigen Sie hierflr einen Status. Ein erstes
Beispiel dazu finden Sie in Listing 21.3. Die darin deklarierte Property isActive ist als
adnderbarer Status definiert (zu erkennen am Property Wrapper State). Das ermog-
licht es, den Wert dieser Property innerhalb der View zu verdndern. Dazu steht in
dem Beispiel eine Schaltflache vom Typ Button bereit, die bei Betatigung den aktuel-
len Wert von isActive invertiert.

Jede Anderung des Status fiihrt wie beschrieben zur Aktualisierung der View. Im Bei-
spiel aus Listing 21.3 bedeutet das, dass jede Anderung von isActive die komplette
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View neu generiert. Der gesamte Inhalt der body-Property wird in diesem Fall neu er-
zeugt. Das hat zur Folge, dass der Text, der zu Beginn der View ausgegeben wird, sich
entsprechend der isActive-Anderung aktualisiert. Der Text basiert namlich 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()
}

L JCK J L JCK )

Inaktiv Aktiv
Toggle isActive @9 Toggle isActive

Bild 21.4 Die Betatigung des Buttons fuhrt aufgrund der Statusanderung zur
automatischen Aktualisierung der View (siehe die Textausgabe).

Sie miussen zu diesem Zeitpunkt noch nicht verstehen, was @State konkret bedeutet
oder wie Button funktioniert. Dazu erhalten Sie in den kommenden Kapiteln noch
ausfuihrliche und detaillierte Informationen. Stattdessen soll Thnen dieses Beispiel
lediglich einen ersten Eindruck dartiiber vermitteln, wie die Aktualisierung von Views
in SwiftUI ablauft und welches grundlegende Prinzip dahintersteckt.

@ Halten Sie Views klein
In Listing 21.3 haben Sie gesehen, dass eine Anderung des Status

die zugehdrige View komplett neu erzeugt. Aus diesem Grund ist

es wichtig, Views in SwiftUI mdglichst klein und kompakt zu halten.
Eine View sollte nur eine spezifische Ansicht abdecken und nicht
unbedingt alle Inhalte eines ganzen Anwendungsfensters. Statt-
dessen nutzt man diese vielen kompakten View-Elemente, um daraus
grolRere zu generieren.



474

21 Grundlagen der App-Entwicklung

Behalten Sie diesen Grundsatz an dieser Stelle einfach bereits einmal
im Hinterkopf. In den kommenden Abschnitten werden Sie eine Viel-
zahl 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, SwiftUI-Views
maoglichst klein zu halten.

21.7 Grundlagen des Status

Den Status und die verschiedenen Mdoglichkeiten, die er bietet, lernen Sie noch im
Detail in Kapitel 26, ,Status“, kennen. Fir 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 Thnen 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 &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 halt 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.
Betrachten wir dazu beispielhaft einmal einen Schalter, der zwei Zustdnde kennt: an
oder aus. Da sich der Zustand durch Betatigung des Schalters &ndern kann, muss er in
der entsprechenden View als &nderbarer Status umgesetzt werden.

Generell konnten wir hier also State einsetzen, um die Anderung des Schalterzustands
technisch zu erméglichen. Doch das hiefSe, die View selbst verwalte die Information,
ob sie an oder aus ist. In der Regel steuern wir diesen Zustand aber von aujserhalb
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 steuert er, ob sich der Nutzer zum Newsletter anmeldet
oder nicht. Diese Information kann variieren, also muss sie der View tibergeben wer-
den kénnen (statt dass die View die Information — wie im Falle von State — selbst defi-
niert).

Die Losung fur dieses Problem lautet Binding. Binding ist ein weiterer Property Wrap-
per aus dem SwiftUI-Framework und definiert - genau wie State — einen d&nderbaren
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