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Я 11евероят110 счаспшива получить воз.можность 11аписать иовый 

вариант этой кни<'и. Иwетю ее первое издание вдохиовwю меня 

приступить к програм.мироваиию для системы iOS. В связи 

с этим я хотела бы выразить благодарность людю\.1, сыгравшил1 

особую роль в моей жизии и во миогом придавш�ш ей смысл. Я благодарю Ча11у, которая была рядом со мной 95% времеии 

и постояиио вдохиовляла меня, особенио тогда, когда .wне 

казаrюсь, что я уже больше не могу. Из обычиой коллеги 

по работе 011а превратилась в мою ближайшую подругу. Каждый 

день, проведеииый вместе с ней, я считаю большим подарком. Я всегда готова прийти к ней тю помощь, где бы оиа ии была. 

Последиие два <-.ода моей лучшей подругой была Джессика (Галди). 
Оиа стояла рядом со м11ой как подружка иевесты, и с тех пор мы 

иеразлучиы. Мы пили вместе, ттщевш�и вместе, вместе являлись 

иа вечериики без приглаше11ия и вместе плакали... О11а 11е делает 

мие поблажек, желая мие добра. Во время ее семииедельиого 

путешествия по Южиой Америке мы общаr1ись с ией практически 

каждый день. И несмотря на то что 11ас разделю� континент, 

эти разговоры сближш�и 11ас. 

Эш11и, я обещала тебя упомя11уть и я это делаю. Эш связана 

со мной совсем 11е так, как остальные друзья. Мы обе - технари 
и часто сидиw у 11ее на кухне, попивая виио и рассуж·дая о 

.wодериизации компьютеров. Она умиа, красива, добра и одиа 

из са111ых веселых людей, которых я знаю. 

Накоиец я посвящаю ютгу своей спутнице жизии Дженнифер. 

Оиа - моя бизиес-партиер, босс, ииогда мы танцуем вместе. 

Оиа всегда рядом, когда я засыпаю и когда просыпаюсь. 
О11а прочла и одобрwш каждое слово в этой книге. 

Мои друзья поддерживш1и меия иа протяжении послед11их 

трудных .wесяцев. Работа иад киигой - дело уединенное, 

и поддержка таких красивых, восхитительных женщин ста11а 

еди11ствениым зшюгом моего успеха. Одии старый дру<-. сказш� .111не 

иесколько месяцев иазад, что ииогда дружба длится не больше 

одио,-.о года. Я молюсь, чтобы эти жеищииы были моlL'11и 

подруга.ми на всю жизиь. 

ММ, Сентябрь 20 1 6  
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Молли Маскри (Mol ly Maskrey) работала ин
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ком паниях, в том ч исле в I ВМ Federal Systems, 
TRW (в  настоящее время - Northrup Grumman), 
Loral Systems, Lockheed Martin и Boeing. Свобод
но ориентируясь в первом буме доткомов, она 
поняла, что пузырь скоро лопнет, и на несколько 
лет изменила вид деятельности - переехала на 
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сих пор она остается одной из лучших книг на эту тему. 

В 20 1 4  году Молли и Дженнифер основали компанию Quantitative B ioanalyt ics 
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бильных сенсоров высокого разрешения в медицину для разработки приборов, 
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го возраста, устройств, оценивающих спортивные упражнения,  и приборов для 
инструментального анализа походки ( instrumented gait analysis - IGA) .  

Недавно Молли организовала программу Galvan ize Data Sc ience lmmersive 
в Денвере, в рамках которой проводит обучение язы кам Python, SQL и R, учит 
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вещей ( l nternet of Th ings). 

Молли живет в городе Паркер, штат Колорадо, вместе с Дженнифер и двумя 
лабрадорами.  



1 8  ОБ АВТОРЕ  

О техническом редакторе 
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Британской Колумбии, Канада. Он разрабатывает програм мное обеспечение с 
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Ждем ваших отзывов! 
Вы,  читатель этой книги ,  и есть главный  ее критик. М ы  ценим ваше мне

ние и хотим знать, что было сделано нами правильно, что можно было сделать 
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Отправляя письмо или сообщение, не забудьте указать название книги и ее 
авторов, а также свой обратный  адрес . Мы внимательно ознаком имся с вашим 
мнением и обязательно учтем его при отборе и подготовке к изданию новых 
книг. 

Наши электронные адреса: 

E-mai l :  info@di a l e kt i ka .  сот 
WWW: http : / /www . di a l e kt i ka . com 

Наши почтовые адреса: 

в России :  1 95027, Санкт-Петербург, Магнитогорская ул . ,  д. 30, ящик 1 1 6 
в Украине: 03 1 50, Киев, а/я 1 52 
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ГЛАВА 1 
• 

Знакомство с системой iOS 

Програм мирование мобил ьных устройств Apple не только nриносит разра
ботчикам моральное и материальное удовлетворение от того, что их приложения 
изменяют жизнь людей (рис .  1 . 1  ) ,  но и позволяет найти замечательных еди
номышленников. Несмотря на оnределенные трудности, с которы м и  вы може
те стол кнуться nри изучении  языка, инструментов и nроцессов, знакомство с 
этими людьми  поможет вам освоиться в новом мире и nроя вить свои лучшие 
качества. 

Рис. 1. 1. Как разработчик  приложения для системы IOS вы сможете познако
миться с людьм и ,  использующи ми  продукт вашего творчества на практике 
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Считайте меня своим другом, который будет сопровождать вас на пути ос

воения системы iOS.  Я горжусь возможностью ввести вас в мир разработки 
приложения для устройств IOS - iPhone, i Pod Touch ил и i Pad . Система IOS 
представляет собой перспективную платформу, демонстрирующую бурный рост, 
начиная с ее появления в 2007 года. Распространение мобильных устройств оз
начает, что люди могут использовать программное обеспечение везде, где они 
захотят, с помощью как телефонов, так и других аксессуаров, например Apple 
Watch .  С появлением системы IOS 1 О, среды Xcode 8, языка Swift 3 и последней 
версии  комплекта для разработки программного обеспечения (SDK) возможнос
ти стали еще более захватывающими  и простыми .  

О книге 
Эта книга представляет собой руководство, призванное помочь вам присту

пить к разработке собственных приложений для системы IOS.  Ее цель - по
мочь преодолеть первичные трудности и объяснить, как работают приложения 
для системы iOS и как они создаются .  

Прорабатывая материал книги ,  вы создадите множество небольших прило
жений,  которые иллюстрируют конкретные возможности системы IOS и демон
стрируют, как можно управлять этим и  возможностями  или взаимодействовать 
с ними .  Объединив теоретические знания, полученные в этой книге, со своими 
талантом и упорством, а также с обширной и подробной документацией, пре
доставленной компанией Apple, вы узнаете все, что необходимо для создания 
собственных профессиональных приложений для i Phone и i Pad . 

ЗАМЕЧАНИЕ. По большей части я буду ссылаться на устройства iPhone и iPad , поскольку 
именно они распространены больше всех .  Однако это совершенно не означает, что 
устройство iPod Touch не заслуживает внимания; это сделано только для удобства . 

ПОДСКАЗКА. Авторы предыдущих изданий организовали форум , посвященный этой 

книге . Это прекрасная возможность пообщаться со своими единомышленниками ,  по
лучить ответы на свои вопросы и даже ответить на вопросы других участников. Форум 
находится по адресу http: / /forum. learncocoa. org. Добро пожаловать! 

Что вам требуется 
Прежде чем приступить к разработке собственного программного обеспече

ния, вам необходимо иметь несколько инструментов.  Новичкам понадобится ком
пьюгер Macintosh с процессором l ntel ,  на котором инсталлирована операционная 
система Yosem ite (версия OS Х 10.1 О), Е1 Capitan (OS Х 1О.11 ), S ierra (macOS 
1 0 . 1 2) или еще более новая . Все новые ком пьютеры - как ноутбуки, так и на
стольные - должны работать без проблем . Кроме компьютеров, вам понадобится 
программное обеспечение. Имея идентификатор Apple I D, вы сможете научиться 
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разрабатывать nриложения для системы iOS и nолучить необходимое nрограм
мное обесnечение. Если вы я вляетесь владельцем устройства i Phone, i Pad или 
iPod, то у вас nочти наверняка уже есть идентификатор Арр\е I D. Если же его у вас 
нет, то просто nосетите сайт https : / / appleid . apple . сот и создайте учетную 
заnись. После этого nерейдите на страницу https : / / deve l ope r . apple . сот/ 
develop - и увидите страницу, показанную на рис. 1 .2 . 

f)c•1t:ior 
Bring Your 
ldeas to Life 

. . . � ........ ····. ,-(С •• ---·-

Рис. 1.2. Веб -сайт Development Center компании  Apple 

Щелкните на кнопке Down loads, расположенной на верхней панели,  чтобы 
nерейти на страницу основных ресурсов (рис, 1 .3), на которой размещены те
кущие версии nрограм м и текущая бета-версия системы iOS . Здесь вы увиди
те ссылки на множество документов, видеоматериалов,  исходных кодов и дру
гих справочных материалов .  Все это предназначено для более качественного 
обучения разработке nриложений для системы iOS . В ыnолнив  вертикальную 
прокрутку экрана, вы найдете разделы Documentation и Videos. Кроме того, вы 
найдете ссылку на форумы Арр\е Developer Forums, содержащие обсуждения са
мых разных тем,  касающихся nлатформы iOS, а также macOS, watchOS и tvOS .  
Для того чтобы стать участником форума, вам необходимо зарегистрироваться 
как разработчику приложений для устройств компании Арр\е. 

ЗАМЕЧАНИЕ. На конференции разработчиков l№JDC 20 1 6  компания Apple вернула на
звание системы "OS Х" к старому варианту "macOS", чтобы обеспечить ее согласо
ванность с именами четырех основных платформ . 

Наиболее важным инструментом, которы й вы будете использовать, я вляется 
интегрированная среда разработки nрограмм Xcode компании  Apple .  Она вклю
чает в себя инструменты, предназначенные для создания и отладки исходного 
кода, компиляции и настройки nроизводительности написанных вами nрило
жений .  

Загрузить текущую версию среды Xcode можно с помощью ссылки Xcode, 
расnоложенной на странице Download (см .  рис .  1 . 3) .  Есл и вы предпочитаете 
использовать новейшую версию, то зайдите на сайт Мае Арр Store, используя 
меню Apple на компьютере Мае.  
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реп M�nu Clo�e Mt'ou pple Developer 
pplP Developer 

Downloads Get tl1e latest beta releases of Xcode, IOS, macOS, \vatcl10S, tvOS, arкi more. 

Xcode 8 beta Рис. 1.3. На стран и це Downloads можно загрузить л юбые п рограммные 
продукты и бета-версии инструментов для их разработки . Для этого необ
ходимо зарегистрироваться с помощью своего идентификатора Apple I D  

Версии комплекта SDK и исходный код для примеров 

По мере развития версий комплекта SDK и среды Xcode механизм их загруз
ки будет изменяться . В настоящее время компания Apple выкладывает текущую 
"стабильную" версию среды XCode и пакета iOS SDK на веб-сайте Мае Арр Store , 
часто одновременно предоставляя разработчикам возможность загружать пред
варительные версии выпусков со своего сайта для разработчиков. Если вы хотите 
загрузить самую свежую (не  бета ) версию среды Xcode и пакета IOS SDK, исполь
зуйте веб-сайт Мае Арр Store .  
Данная книга ориентирована на последнюю версию комплекта SDK.  И ногда мы 
использовали новые функциональные возможности , которые стали доступными в 
версии iOS 1 0  и могут быть не совместимыми с более ранними версиями комп
лекта SDK. 
Не забудьте загрузить самые свежие и самые лучшие архивы исходного кода с 
веб-сайта , посвященного нашей книге (www. apr e s s . com) . По мере появления 
новых версий комплекта SDK мы будем обновлять наши примеры , поэтому реко
мендуем периодически посещать наш сайт. 
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Возможности разработчика 
Бесплатно загружаемый ком плект SDK содержит симулятор, позволяющий 

создавать и выполнять приложения для устройств i Phone и i Pad на компьютерах 
Мае .  Это прекрасная возможность для обучения программ ированию для сис
темы iOS. Однако симулятор не поддерживает фун кциональные возможности 
аппаратного обеспечения,  например работу акселерометра и видеокамеры . Для 
того чтобы проверить эти возможности, необходимо иметь физические устрой
ства i Phone, i Pod Touch или i Pad . Несмотря на то что большую часть вашего 
кода можно тестировать с помощью симулятора, для всех программ это невоз
можно.  Даже если ваша программа работает на симуляторе, перед публикацией 
ее необходимо тщательно протестировать на реал ьном устройстве . 

Предыдущие версии среды Xcode требовали, чтобы разработчики регистри
ровались как участники программы Арр\е Developer Program (за деньги) .  Только 
в этом случае они могли  загружать свои приложения на реальный i Phone или 
другое устройство . К счастью, ситуация изменилась .  Среда Xcode 7 позволя
ет пользователям  тестировать приложения на реальных устройствах (при не
которых ограничениях), не требуя, чтобы они регистрировались как участники 
программы Арр\е Deve loper Program . Это значит, что большую часть примеров, 
приведенных в книге, можно бесплатно запускать на устройствах i Phone и i Pad . 
Однако это не позволяет вам распространять свои приложения через магазин  
Арр Store . Для того чтобы иметь эту возможность, необходимо подписаться на 
одну из нижеприведенных программ,  заплатив определенную сумму. 

Программа Standard стоит 99 долларов в год. Она предоставляет мно
жество инструментов для разработки, ресурсы,  техническую поддержку и 
распространение ваших разработок через магазин Мае Арр Store, а также 
дает возможность разрабатывать и распространять программ ы  для систем 
IOS, watchOS, tvOS и macOS .  

�:. Программа Enterprise стоит 299 долларов в год. Она предназначена для 
компаний ,  разрабатывающих лицензионное корпоративное программ ное 
обеспечение для системы iOS . 

Для того чтобы узнать больше об этих программах, посетите веб-страницу 
http : / /deve l ope r . appl e . com/programs (рис.  1 .4) . Если вы - независи
мый разработчик, то вам целесообразно стать участником программы Standard. 
Впрочем, вы не обязаны это делать, если не собираетесь запускать приложения, 
использующие такие функционал ьные возможности, как iC\oud, которые требу
ют наличия платного членства, или не хотите становиться участником форумов 
Apple Developer Forums, или не планируете продавать свои программы через 
магазин Арр Store. 

Поскольку операционная система iOS поддерживает работу постоянно подклю
ченного мобильного устройства, испол ьзующего беспроводную инфраструктуру 
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других ком паний,  компания Apple была вынуждена установить более строгие 
ограничения для разработчиков программ ного обеспечения для системы iOS 
по сравнению с ограничениями,  наложенными  на разработчиков программ для 
компьютеров Мае (которые могут, по крайней мере могли ,  в момент написания 
книги,  писать и распространять программы без ведома или одобрения компании 
Apple) . Несмотря на то что устройства i Pod touch и версии i Pad, поддерживаю
щие только подключение Wi-Fi ,  не используют никакой другой инфраструктуры, 
на н их распространяются те же самые ограничения.  

Apple Developer Program 
Program Membership Details 

Software and Tools 
Download and install tl1e latest Ьеtа OS releases for 
development and distribution. Access your account to 

configure resources required for the development and dlstributlon process. 

Beta OS Releases Developer Account Tools Download the latest beta OS Access the resources you need releases and install them on to configure арр services, your development AppJe manage your devices and devi<:es. development teams. and to 

subm1t new apps and updates. • iOS 10 • macOS Sierra • watchOS • tvOS 

Рис. 1.4. Подп иска на платное членство п редоставляет доступ к бета-верси 
я м  и основн ы м  версиям систе м н ых инструме нтов 

Компания Apple наложила эти ограничения не от скупости, а для того, что
бы минимизировать вероятность появления злонамеренных или плохо написан
ных программ,  распространен ие которых может снизить производительность 
совместно эксплуатируемой сети.  Может показаться, что разработка программ 
для операционной системы iOS напоминает бег с препятствиями,  но компания 
Apple приложила много усилий  для того, чтобы этот процесс был как можно 
более безболезненным .  Кроме того, подписка стоимостью 99 долларов намного 
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меньше, чем цена покупки, например, интегрированной среды разработки Visual 
Stud io, разработанной компанией M icrosoft. 

Что необходимо знать 
Предполагается, что вы уже умеете программировать и понимаете принципы 

объектно-ориентированного программирования (т.е .  знаете, что такое, например, 
классы, объекты, циклы  и переменные) .  Кроме того, предполагается ,  что вы зна
ете язык Swift. Приложение в конце книги содержит введение в язык Swift и 
описание функциональной возможности Playground в среде Xcode. Если после 
прочтения приложения вы захотите углубить свои знания о языке Swift, лучше 
всего немедленно приступите к программированию и прочитайте справочник  
компании Apple The Swift Programming Language, который можно приобрести в 
магазине iBooks ил и на сайте для разработчиков приложения для системы IOS 
по адресу https : / /deve l ope r . apple . com/ l ibrary / i o s / documentation/  
Swi ft/Conceptua l / Swift_Programmi ng_Language / index . html . 

Вы должны также знать систему iOS как пользовател ь .  Поскольку вы со
бираетесь писать приложения для любой платформы,  освойте нюансы и осо
бенности устройства i Phone, i Pad или i Pod . Посвятите время изучению интер
фейса системы IOS, а также внешнему виду приложений для устройств i Phone 
и/или i Pad . 

Поскольку разные термины могут ввести вас к заблуждение, в табл . 1 . 1  при
ведены связи между платформами, интегрированными средами разработки, ин
терфейсами прикладного программирования  и языком.  

Таблица 1.1. Соответствие между платформами, инструментами и языками 

Платформа 

macOS 

IOS 

Среда 

Xcode 

Xcode 

Интерфейс API 
Сосоа 
Сосоа Touch 

Отличительные особенности 
программирования для системы iOS 

Язык 

Objective-C, Swift 

Objective-C, Swift 

Ес
,
ли  вы никогда не испол ьзовали систему Сосоа на ком пьютерах Мае, то, 

возможно, каркас Сосоа Touch, предназначенный  для разработки приложений 
на платформе IOS, покажется вам немного недружелюбны м .  Он существен
но отл ичается от остал ьных обычных сред разработки приложений ,  исполь
зуемых, напри мер, для разработки приложений  для платформ ы .N ET ил и на 
языке Java. Не стоит беспокоиться о том,  что на первых порах вам будет не
скол ько неудобно. Просто поработайте над упражнениями ,  и все встанет на 
свои места. 
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ЗАМЕЧАНИЕ. В книге часто встречается термин  " каркас" ( framework ) .  Несмотря на то 

что его смысл довольно туманный и зависит от контекста , мы будем считать, что это 
коллекция инструментальных средств , к которым могут относиться одна или несколь
ко библиотек ,  сценарии , элементы пользовательского интерфейса и многое другое . 
Элементами каркаса часто являются специальные функции ,  такие как службы локации 
в каркасе CoreLocation . 

Если вы уже писали программ ы  с помощью каркаса Сосоа, то большая часть 
ком плекта IOS SDK будет вам знакома. Очень многие классы, содержащиеся в 
этом пакете, остались неизменными  еще со времен версий для разработки про
грамм под управлением операционной системы macOS.  Однако даже те классы, 
которые подверглись изменениям,  подчиняются тем же фундаментальным прин
ципам, которые был и  установлены в предыдущей версии .  Тем не менее между 
каркасами Сосоа и Сосоа Touch существует несколько различий .  

Независимо от уровня подготовки вы должны помнить о некоторых ключе
вых различиях между разработкой программ для системы IOS и для настол ьных 
компьютеров .  

Только одно активное приложение (как правило) 
В системе IOS в каждый момент времени быть активным и выводить информа

цию на экран может только одно приложение. Начиная с версии IOS 4 приложения 
иногда продолжают выполняться в фоновом режиме после того, как пользователь 
щелкнет на кнопке Home, но даже это возможно лишь в редких ситуациях, которые 
необходимо предусматривать специально (как именно, мы расскажем в главе 1 5 ). 
В системе IOS 9 компания Apple добавила возможность выполнять два приложе
ния в фоновом режиме с одним экраном, но для этого пользователь должен иметь 
одну из новейших версий устройства i Pad . Эта функциональная возможность, 
которую компания Apple называет м ногозадачностью, описывается в главе 1 1 . 

Когда приложение не является активным или выполняется в фоновом режи
ме, централ ьный  процессор не обращает на него никакого внимания ,  что поз
воляет этому приложению оставлять открытые сетевые соединения и занимать 
другие ресурсы .  Система IOS разрешает фоновый режим,  но, для того чтобы 
ваше приложение в этой ситуации работало правил ьно, необходимо приложить 
определенные усилия .  

Только одно окно 
Операционные системы ноутбуков и настольных систем допускают парал

лельное выполнение программ,  каждая из которых может открывать несколько 
окон и управлять и м и .  Однако система iOS позволяет приложениям работать 
только с одним окном . Все взаимодействия с пол ьзователем происходят только 
в этом окне, причем его размер фиксирован и совпадает с размером экрана, если 
пользователь не включил режим многозадачности, допускающий использование 
одного экрана несколькими приложениями .  
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Ограниченный доступ с целью обеспечения безопасности 
Программы на компьютерах имеют доступ ко всем ресурсам, открытым для 

пользователя . Однако система iOS существенно ограничивает возможности при
ложений .  

Вы можете ч итать и записывать файлы только в той части файловой систе
мы iOS, которая была создана для вашего приложения .  Эта область называется 
песочницей (saпdbox). Здесь ваше приложение может хранить документы, на
стройки и другие данные, которые необходимо запомнить. 

Ваше приложение ограничено не только этим .  Например, вы не и меете до
ступа к сетевым портам iOS с малыми  номерами или не можете делать то, для 
чего требуются права администратора на настольном компьютере . 

Приложение должно быстро реагировать 
на действия пользователя 

Вследствие особенностей с воего испол ьзования система iOS должна быть 
придирчивой, и того же самого она ожидает от вашего приложения .  После за
пуска программы вы должны открыть приложение, загрузить настройки и дан
ные, а также главное представление (rnaiп v iew) на экране всего за несколько 
секунд. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  Под задержкой ( l ateпcy) мы не и меем в виду среднюю скорость . Ско
рость и задержка часто используются как синоним ы ,  но это ошибка . Задержка оз
начает время между действием и реакцией на него . Если пользователь щелкнул на 
кнопке Home, система IOS откроет домашний экран , а вы должны быстро сохранить 
все данные и выйти . Если вы замешкаетесь дольше пяти секунд, ваше приложение 
будет уничтожено независимо от того ,  завершили вы сохранение своих данных или 
нет. Существует интерфейс прикладного программирования ,  который предоставляет 
вашему приложению дополнительное время для корректного завершения работы , но 
для его использования сначала необходимо научиться это делать. Итак ,  необходимо 
обеспечить быстрое реагирование ,  возможно ,  за счет отбрасывания неважной ин
формации .  

Ограниченный размер экрана 
Экран устройства iРlюпе действительно хорош .  В момент своего появления 

он и�ел максимальное разрешение среди всех существовавших устройств. Од
нако на данный момент этот экран невелик, и в результате в вашем распоряже
нии есть существенно меньше места, чем на экранах современных компьютеров .  
Экраны первых поколений i Phoпe имели  разрешен ие всего 32Ох480 пикселей, 
а экраны следующего поколения обеспечивали разрешение 64Ох960 ( i Phoпe 4) .  
Экран ы новейших устройств i Phoпe ( i Phoпe 6/бs P l us) и меют разрешение 
1 08Ох 1 920 пикселей.  Однако следует иметь в виду, что дисплеи с высоким раз
решением (которые компания Apple называет Retina) втиснуты в тот же самый  
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формфактор, что довольно сильно ограничивает возможности приложений .  Раз
меры экранов всех доступных в настоящий момент устройств компании Apple, 
поддерживающих операционную систему iOS 1 О, перечислены в табл . 1 .2 .  

Таблица 1 . 2 . Размеры в п икселях экрана устройств iOS 

Устройство Физический Программный Масштаб 
размер размер 

iPhone 5 и 5s 640х 1 1 36 320х568 2х 

iPhone 6/6s 750х 1 334 375х667 2х 

iPhone 6/6s Plus 1 080х 1 920 4 1 4х736 Зх 

iPhone SE 640х 1 1 36 320х568 2х 

iPad 2 и iPad mini 768х 1 024 768 х 1 024 1 х  

iPad Air, iPad Air 2, iPad Retina 1 536х2048 768х 1 024 2х 
и iPad mini Retina 

iPad Pro 2732х2048 1 336х 1 024 2х 

Физический размер представляет собой реальный размер устройства, изме
ренный  в пикселях.  Однако, когда вы пишете програм му, ориентируйтесь на 
программный  размер. Легко видеть, что во м ногих случаях программный раз
мер составляет только половину физического. Эта ситуация сохраняется с того 
момента, когда ком пания Apple разработала экран Retina, который имел в два 
раза больше пикселей в обоих направлениях по сравнению со своими предшест
венниками .  Если бы компания Apple не предприняла специал ьных мер, то все 
существующие приложения зани мал и  бы только половину экрана Retina и стали 
бы практически бесполезными .  По этой причине компания Apple решила выпол
нять автоматическое масштабирование приложения с коэффициентом 2, чтобы 
они заполнял и  весь экран на устройствах новых поколений .  Коэффициент мас
штабирования, равный двум, применяется ко всем устройствам с экраном Retina 
за исключением устройства iPhone 6/бs P lus, которое имеет экран с еще более 
высоким разрешением, требующим коэффициента масштабирования, равного 
трем . Впрочем, в большинстве случаев приложение масштабируется автомати
чески, так что вам просто следует учитывать программный  размер, а система 
iOS все остальное сделает сама. 

Единственным искл ючением из этого правила являются растровые изоб
ражения .  Поскольку они по своей природе имеют фиксированный  размер, на 
любых экранах, как Ret iпa, так и остал ьных, лучше всего использовать одно и 
то же изображение .  В этом случае вы увидите, что система iOS масштабиру
ет ваше изображение на устройствах с экраном Retina, в резул ьтате чего про
исходит потеря четкости . Для того чтобы устранить этот эффект, необходимо 
сделать специал ьные копии для каждого изображения с учетом коэффициентов 
масштабирования 2 х  и З х  для экранов Retiпa.  
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ЗАМЕЧАНИЕ. Вернувшись к табл . 1 . 1 , вы увидите ,  что коэффициент масштабирования 
в четвертом столбце равен отношени ю физического размера к програ м м ному. На · 

пример , на устройстве iPhone 6/6s физический размер равен 750,  а п рограммный -
375, т. е . отношение равно 2 :  1 .  Однако если присмотреться внимател ьнее , то можно 
увидеть, что ситуация с устройством i Phone 6/6s имеет свои особенности . Отношение 
физической ш и ри н ы  к п рограммной составл яет 1 080/4 1 4 , т. е . 2 , 608 : 1 .  То же самое 
относится к высоте .  Следовател ьно , в терм и нах физического размера устройство 
iPhone 6/6s на самом деле не имеет трехкратного разрешения экрана Retina .  Однако 
с точки зрения п рограммного размера масштаб увел ич и вается втрое , т. е .  п риложе ·  
ние , написанное дл я экрана 4 1 4х736 , логически отображается на ви ртуальном экране 
1 242х2208 , а затем масштаби руется на реальн ы й экран 1 080х 1 920.  К счастью , для 
этого не требуется п рикладывать н икаких усил ий , потому что система iOS делает зто 
автоматически . 

Ограниченные ресурсы системы 
Программистам, имеющим большой опыт работы, возможно, показалось, что 

компьюrер, имеющий 5 1 2  Мбайт оперативной памяти и 1 6  Гбайт памяти на жест
ком диске, ограничен в ресурсах, и это правда. Тем не менее разработку прило
жения ДllЯ системы iOS, вероятно, нельзя сравнить с попыткой написать сложное 
приложение ДllЯ работы с электронными  таблицами на компьютере с объемом 
оперативной памяти, равным 48 Кбайт. Однако, учитывая графическую приро
ду системы iOS и все то, что она умеет, исчерпать память очень и очень легко.  

Все устройства с системой iOS, доступные в настоящее время, имеюr л ибо 
5 1 2  Мбайт ( i Phone 4S, оригинальный i Pad min i ,  последняя версия i Pod touch), 
либо 1 024 Мбайт физической  оперативной памяти ( i Phone 5с, i Phone 6/6s, 
iPhone 6/бs Plus, iPad Air, i Pad Air 2,  i Pad m in i  Retina), и этот показатель со вре
менем будет увеличиваться .  Одна часть этой памяти используется ДllЯ буфера 
экрана, а другая - для системных процессов .  Обычно ДllЯ приложений пользо
вателей остается не более половины оперативной памяти, а то и меньше. 

Может показаться, что половина памяти - это не так уж и мало ДllЯ такого 
небольшого компьюrера, но существует еще один фактор, влияющий на объем 
памяти . Современные операционные системы ком пьютеров, такие как macOS, 
создаюr блоки памяти , которые нельзя использовать, и записывают их на диск 
в виде файла подкачки (swap fi le). Файл подкачки позволяет приложениям про
должать выполнение, даже если  они требуюr больше памяти, чем доступно на 
компьютере.  Однако система iOS не записывает содержимое кратковременной 
памяти, например данные, в файл подкачки.  В результате объем памяти, доступ
ный ДllЯ вашего приложения, ограничен объемом свободной физической памяти 
на устройстве iOS. 

Каркас Сосоа Toucl1 имеет встроенный механизм, позволяющий приложению 
узнавать, когда объем доступной памяти становится слишком малым .  Когда это 
происходит, ваше приложение должно освободить ненужную память, или оно 
рискует быть уничтоженным .  
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Уникальные возможности устройств iOS 
Как отмечалось выше, каркас Сосоа Touch не имеет некоторых функциональ

ных возможностей, которым и  обладает каркас Сосоа. Справедл ивости ради от
метим ,  что комплект IOS SDK имеет фун кционал ьные возможности, которых 
нет в каркасе Сосоа, или,  по крайней мере, на каждом компьютере Мае. 1'' Комплект iOS SDK позволяет вашему приложению определять текущие 

географические координаты устройства IOS, испол ьзуя механизм Core 
Location . 'А' Большинство устройств iOS имеют встроенные видеокамеры и библиоте
ки фотографи й, и ком плект SDK предоставляет механизм, позволяющий 
вашему приложению пользоваться этими  возможностями . . !? Устройства iOS имеют встроенный акселерометр, позволяющий опреде
л ить, как вы держите и перемещаете свое устройство . 

Ввод и вывод информации 
Устройства, работающие под управлением системы iOS,  не оснащены клави

атурой и мышью. Это значит, что вам предоставлен совершенно новый способ 
взаимодействия с пользователем по сравнению с программированием обычных 
компьютеров. К счастью, большинство таких взаимодействий адаптировано для 
вас . Например, есл и  вы добавляете поле редактирования в свое приложение, 
система IOS сама знает, что нужно вывести на экран клавиатуру, когда пользова
тель щелкает на этом поле, и вам не нужно писать для этого специальный код. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Современн ые устройства позволяют подключать внешнюю клавиатуру че 
рез механизм Bluetooth . Несмотря на то что это позволяет испол ьзовать традицион 
ные навы ки работы с клавиатурой и эконом ить место на экране , такая возможность 
используется довол ьно редко . В настоящи й момент в системе IOS соединение с м ы 
ш ью вообще не п редусмотрено . 

Содержание книги 
Когда я начинала разрабатывать приложения для системы iOS, которая в то 

время называлась " iPhone OS", я прочитала первое издание этой книги, осно
ванное на языке Objective-C . Со временем м не удалось разработать мощные и 
производительные приложения,  иногда даже получая за это деньги .  По этой 
причине я хотела бы сделать все, чтобы написать самую современную и самую 
лучшую версию книги, сохранив ее доступность. Я планирую охватить в книге 
следующие темы .  

1)1 Из главы 2 вы узнаете, как использовать I nterface Bu i lder - неотъемле
мую часть среды Xcode - для создания простого интерфейса, который 
выводит некоторый текст на экран . 



ГЛАВА 1 • ЗНАКОМСТВО С СИСТЕМОЙ IOS 33 ::i В главе 3 мы рассмотри м  вопросы взаимодействия с пол ьзователем, соз
дан простое приложение, ди нам ически обновляющее текст, который вы
водится на экран в ходе выполнения программ ы  в зависимости от того, 
какую кнопку нажал пользователь .  

�·, Глава 4 основана на главе 3 .  В ней рассматриваются некоторые стандарт
ные элементы управления интерфейсом системы IOS .  М ы  также увидим, 
как вывести на экран предупреждение и меню, чтобы предложить поль
зователю принять решение или сообщить ему о том, что случилось нечто 
необычное. "i  В главе 5 рассматриваются атрибуты механизмов автоматического поворо
та и изменения размеров и Auto Layout, ПО'зволяющих использовать прило
жения для системы IOS как в книжной, так и в альбомной ориентации .  �'=' В главе 6 мы перейдем к более сложным пользовательским интерфейсам 
и обсудим создание приложений,  поддерживающих несколько представ
лений .  Мы покажем, как выбрать представление в ходе выполнения про
граммы, что значительно повысит потенциал ваших приложений .  ·� Панели вкладок и палитры цветов являются частью стандартного пользо
вательского интерфейса системы iOS.  В главе 7 м ы  покажем, как исполь
зовать эти элементы интерфейса. w В главе 8 описаны табличные представления,  основной способ создания 
списков данных для пользователя ,  а также принципы создания приложе
ний,  использующих иерархическую навигацию. Кроме того, будет показа
но, как организовать поиск данных, принадлежащих приложению. � 1  Одним из основных элементов интерфейса приложения в системе IOS яв
ляется иерархический список, позволяющий пользователю углубиться в 
данные или выяснить детал и .  В главе 9 мы научим вас создавать этот 
стандартный  тип интерфейса. il" С самого начала приложения  iOS испол ьзовал и табл и ч н ы е  представ
ления для обеспечения динам и ч ной  вертикал ьной п рокрутки списков .  
Нескол ько лет назад ком пания  App l e  создала нов ы й  класс с именем  
U I C o l l e c t i o nVi ew, еще более углубляющий эту кон цепцию,  предо
ставляя  разработч и кам более гибкие возможности для изображе н ия 
визуал ь н ы х  ком поненто в .  Коллекция  п редставл е н и й  описы вается в 

, главе 1 О. � В главе 1 1  показано, как создать приложения с главным  и детализиро
ванным представлениям и  и представить список (например, список сооб
щений  электронной почты), позволяющий пол ьзователю видеть детал и 
каждого пункта. Кроме того, в ней описаны элементы управления iOS, 
поддерживающие эту концепцию, которые изначально были разработаны  
для устройства i Pad, но сейчас доступны и для устройств i Phone. 



34 ГЛАВА 1 !11 З НАКОМСТВО С СИСТЕМОЙ IOS lit В главе 1 2  рассматриваются вопросы настрой ки приложений,  которые 
представляют собой механизм системы iOS, позволяющий пользователям 
задавать свои параметры на уровне приложения .  W№. Глава 1 3  посвящена управлению данными в системе IOS. В ней обсужда
ется создание объектов для хранения данных приложения и показано, как 
организовать постоян ное хранение данных в файловой системе IOS. Здесь 
также излагаются основы использования инструмента Core Data, позволя
ющего легко сохранять и извлекать данные.  Однако для углубленного ис
следования этого инструмента вам стоит прочитать книгу Майкла Прайви
та (Michae\ Privat) и Роберта Уорнера (Robert Warner) Pro IOS Persistence 
Using Core Data (Apress, 20 1 4) .  в Новая фун кционал ьная возможность в системе IOS 5 - служба iC \oud -
позволяет пользователям  хранить свои данные онлайн, а также синхрони
зировать разные экземпляры и приложения .  Основы службы iC \oud опи
сываются в главе 1 4 . м Разработчики IOS имеют возможность использовать новый подход к мно
гопоточной разработке с помощью технологии Grand Central Di spatch, а 
также в некоторых сиrуациях запускать свои приложения в фоновом ре
жиме. Из главы 1 5  вы узнаете, как это сделать. Кроме того, мы покажем, 
как использовать функции системы iOS, позволяющие в некоторых сиrу
ациях запускать приложение в фоновом режиме. f\1# Все любят рисовать, поэтому в главе 1 6  речь пойдет о том, как создавать 
рисунки с помощью системы Core Graph ics. q В версию IOS 7 ком пания Apple включила каркас Sprite Kit для созда
ния двумерных игр.  Он включает в себя механизмы имитации физических 
законов и анимации ,  позволяя создавать игры в том числе для macOS.  
В главе 1 7  мы  продемонстрируем разработку простой игры с помощью 
механизма Sprite K it . � Сенсорный  экран (mult itouch screen), характерный  для всех устройств, 
работающих под управлением системы iOS, может распознавать много 
разных жестов пользователя .  В главе 1 8  мы  покажем, как распознать ос
новные жесты, например щипок и скольжение. 11 Благодаря технологии Core Location система iOS способна определять ши
роrу и долгоrу. В главе 1 9  м ы  создадим программу, которая с помощью 
технологии Core Locat ion будет определять, в какой точке земного шара 
вы находитесь. 

"" В главе 20 мы изучим  проблемы взаимодействия с акселерометром и ги
роскопом, встроенными в систему iOS. Эrи инструменты позволяют опре
делить, как вы держите устройство, а также с какой скоростью и в каком 
направлении  оно перемещается .  
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Практически каждое устройство с системой IOS имеет видеокамеру и 
библиотеку рисунков, которые будут доступны для вашего приложения .  
В главе 2 1  рассказывается о том , как получить доступ к этим  ресурсам . lii: В настоящее время устройства с системой iOS доступны более чем в 
90 странах. Из главы 22 вы узнаете, как написать приложение, чтобы все 
его части легко переводились на иностранные языки. Это позволит расши
рить потенциальную аудиторию для вашего приложения .  ;r.i В приложении описываются текущая версия языка программирования 
Swift и все функции,  необходимые для понимания примеров, приведен
ных в книге. 

Что нового в данном издании 
С тех пор как первое издание этой книги поступило в книжные магазины,  

сообщество разработчиков приложений для системы iOS значительно увеличи
лось. Ком плект SDK постоян но развивается, а ком пания Apple постоянно вы
пускает его новые версии .  Система IOS 1 О и каркас Xcode 8 содержат мно
жество новинок. Я приложила м ного усилий, чтобы описать новые технологии, 
необходимые для того, чтобы приступить к разработке приложения для IOS. 

Версии языка Swift и каркаса Xcode 
Язык Swift появился всего два года назад; он все еще развивается ,  и ,  вероят

но, этот процесс еще будет продолжаться некоторое время . Интересно, что ком
пания Apple обещала, что скомпилированный двоичный код ранее написанных 
приложений будет работать в более поздних версиях IOS, но не гарантировшю, 

что исходный код одного и того же приложения будет по-прежнему компилиро
ваться .  В результате возможна ситуация, в которой код примера, который был 
скомпилирован и выполнен в версии среды Xcode, которая была текущей, в бу
дущем может перестать компилироваться . Среда Xcode 6.0 поставляется с вер
сией Swift 1 ,  Xcode 6.3 - с версией Swift 1 .2,  а Xcode 7 - с версией Swift 2 .  
Код, представленный в книге, был написан и протестирован с помощью бета
версии Xcode 8 и Swift 3 .  

Если в ы  обнаружите, что исходный  код примера больше н е  компил ируется 
в вашей версии Xcode, пожалуйста, посетите страницу, посвященную книге, на 
сайте www . apre s s .  сот и загрузите ее последнюю версию. Если и после этого у 
вас будут проблемы, то сообщите об этом в разделе Erratum на веб-сайте Apress. 

Начнем 
Система IOS - невероятная вычислительная платформа и перспективная 

современная среда для разработки приложений .  Программирование для систе
мы iOS представляет собой совершенно новый опыт, отличающийся от любой 
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другой платформы .  Все,  что казалось знакомым ,  на поверку оказывается не
сколько необычным,  но по мере освоения этой книги все понятия постепенно 
прояснятся и образуют новую стройную конструкцию. 

И мейте в виду, что упражнения в книге представляют собой не просто пере
чень заданий .  Если вы их выполните, то вол шебным образом станете экспертом 
по разработке программ для системы iOS. Прежде чем переходить к новому 
проекту, убедитесь, что понимаете, что и для чего делаете. Не бойтесь вносить 
изменения в программы .  Наблюден ие за результатами экспериментов - один 
из  наилучших способов преодолеть сложности кодирования в средах, подобных 
Сосоа Touch . 

Итак, если вы уже загрузили и инсталлировал и  среду Xcode, то переверните 
страницу и сделайте следующий шаг на пути к своей цели - стать настоящим 
разработчиком приложений для системы iOS.  
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11 

Первое приложение 

Для того чтобы получить представление о программировании для системы 
iOS и стимул к дальнейшему развитию профессиональных навыков, лучше всего 
сразу приступить к разработке приложения для вашего i Phone (рис. 2 . 1 ). В этой 
главе мы используем интегрированную среду разработки Xcode для создания  не
большого приложения для системы iOS, которое выводит на экран текст "Hel lo, 
World ! "  Мы увидим, какие механизмы вовлечены в создание проекта приложе
ния для системы iOS в среде Xcode, рассмотрим специфику применения про
граммы l nterface Bui lder при разработке пользовательского интерфейса, а затем 
выполним наше приложение с помощью симулятора iOS.  Кроме того, снабдим 
наше приложение пиктограммой, чтобы оно стало еще более похожим на реаль
ное приложение для системы iOS. 

Рис. 2 . 1 . Резул ьтаты работы приложения , разработанного 
в этой главе , могут показаться прим ити вн ы м и ,  но ведь м ы  
находимся л и ш ь  в начале пути 
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Проект Hel lo World 
К данному моменrу на вашем компьютере Мае должны быть установлены сре

да Xcode 8 и комплект инструментов iOS SDK. Желательно также загрузить архив 
исходных кодов, приведенных в книге, с веб-сайта Apress (www. apress . сот) . Кста
ти, на этом сайте есть форум читателей книги http : / / forum . learncocoa . org. 
Это прекрасное место для обсуждения вопросов, связанных с разработкой про
грамм для системы iOS, обмена вопросами и ответами и для встреч единомыш
ленников. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Несмотря на то что в вашем распоряжении имеется полный набор проект
ных файлов из книги ,  мы полагаем , что еще больше пользы вы сможете извлечь, само
стоятельно разрабатывая собственны й проект, а не п росто копируя готовые образцы . 
Создавая свой проект, вы приобретете опыт работы с разнообразным и  инструментами . 

Проект, который мы собираемся продемонстрировать в этой главе, находится 
в папке 0 2  - He l l o  World в архиве исходных кодов .  

Сначала необходимо запустить среду Xcode . Это инструмент, которым мы 
будем пользоваться на протяжении практически всей книги .  После его загруз
ки с веб-сайта Мае Арр Store он будет автоматически инсталлирован в папке 
/App l i ca t i ons ,  как большинство приложений для системы Мае. М ы  будем 
много работать с этой программой, поэтому стоит перетащить ее пиктограмму 
на панель Dock, чтобы она всегда была под рукой .  

Есл и вы впервые работаете со средой Xcode, не беспокойтесь - мы объяс
ним весь процесс создания нового приложения . Если вы опытный разработчик, 
но еще не работали с программой Xcode 4, то сами убедитесь, что в ней многое 
изменилось (в основном, к лучшему). 

Запустив впервые среду Xcode, вы увидите окно приглашения, похожее на то, 
которое показано на рис. 2.2. В этом окне можете выбрать команду для создания 
нового проекта, соединиться с системой проверки версий,  чтобы найти сущест
вующий проект, или выбрать проект из списка недавно открывавшихся проектов. 
Окно приглашения представляет собой удобную отправную точку, предоставляя 
пользователю досrуп к большинству функциональных возможностей, которые 
могут понадобиться после запуска программ ы  Xcode. Все эти возможности до
сrупны также из меню программы Xcode, поэтому закройте окно и продолжайте 
рабоrу. Если не хотите снова увидеть это окно в дальнейшем, просто сбросьте 
флажок Show this window when Xcode Launches, прежде чем закрыть окно. 

Создайте новый проект, выбрав команду Newc::>Project. " в меню File или на
жав комбинацию клавиш <Sh ift+Command+N>, откры вающую окно новых про
ектов (рис. 2 .3 ) .  На этом л исте можно выбрать шаблон проекта, которы й станет 
основой нашего приложения .  Л ист разделен на пять разделов :  IOS, watchOS, 
tvOS, macOS и Cross-platform . Поскольку мы собираемся создать приложение 
для системы iOS, нажмите на кнопку IOS, чтобы открыть шаблоны соответ
ствующих приложений .  



Welcome to Xcode 

Get st1rted with а playground Explore new 1deas quickly and eas1ly. Create а new Xcode proJect Create an арр lor 1Phone, iPad, Мае, Дррlе Watch or Apple тv. Check out an existing projec:t Start working on something lrom an SCM repositorv. 
Show this window when Xcode launches 
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Соге Oata Perslstence •• PllliSS.SНAREPOINТ/SOUAC(..COOE/ch13 Swlft&.slca ..SS.Sl-IAREPOINТ/SOURCE..COOE/Apptndix TextShooter �PRES$.SНARE.POINT/SOURC(,,.COOЩdt17 OuartzFun -P11ESЗ.SНAREPOINТ/SOURC!..COOE/dtl8 PinchМe -PRESS.SНAREPOINT/SOURCE.CODE/ch18 Таре •. PRESS.SHAJIEPOINT/SOURCE.J;ODl:ftlll8 Swipes -№EPOtNТ/SOURCE..CODE/ch18JSwlpet З 

Open enother project •. 
Рис . 2 .2 .  Окно приглашения п рограм м ы  Xcode 

Choose а template for your new project: watchOS tvOS macOS Crosa-platlorm Appncatlon 
l 1 1 1 1 • 1 � -�1 Slngle View Garne Master-Oetail 

Appfication Applicatlon 

�о' l91 Sticker Pack iMessage 
Applicatlon Application Framework & Library 14; � Сосоа Touch Сосоа Touch Metal Library 

Framework Stetic LiЬrary -------
Cancel J 

Page-Вased ТаЬЬеd 
Application App�catlon 

Рис. 2 .3 .  Окно , позволяющее выбрать разн ые шаблоны файлов для созда
ния нового п роекта 
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Каждая и з  пиктограмм, показанных в правом верхнем углу рис. 2 .3 ,  соответ
ствует отдельному шаблону проекта, который можно использовать в качестве 
отправной точки для вашего приложения для системы iOS.  Пиктограмма Single 
View Appl ication соответствует простейшему шаблону, который будет использован 
в первых главах книги . Остальные шаблоны обеспечивают использование допол
нительного кода и/или ресурсов для создания обычных интерфейсов приложений 
для устройств I Phone и iPad . Они будут рассмотрены  в последующих главах. 

Щелкните на пиктограмме S ing le View Appl ication (см .  рис.  2 . 3 ), а затем на 
кнопке Next. Вы увидите лист параметров проекта, который выглядит примерно 
так, как на рис. 2 .4 .  На этом листе необходимо заполнить поля Product Name и 
Company ldentifier, соответствующие вашему проекту. Программа Xcode объеди
нит эти параметры и сгенерирует уникальный идентификатор комплекта (bund le 
identifier) для вашего приложения .  Вы также увидите поле Organization Name, 
в которое можно ввести название организации,  которое програм ма Xcode бу
дет использовать при автоматической вставке уведомления об авторском праве 
в каждый созданный  вами файл исходного кода. Назовите наш проект He l l o  
World и введите в поля Organ ization Name и Organ ization ldentifier название вашей 
организации и идентификатор комплекта, как показано на рис. 2 .4 .  Не вводите 
имя и идентификатор, продемонстрированные на рис. 2 .4, потому что, когда вы 
попытаетесь выполнить свое приложение на реальном устройстве, вы должны 
будете выбрать уникальный идентификатор .  

Поле Language предоставляет вам возможность выбрать язык программиро
вания, на котором вы хотите работать, - Objective-C или Swift. Поскольку все 
примеры в книге приведены на языке Swift, выбор очевиден .  

Также нужно выбрать тип устройства в списке Devices . Иначе говоря, про
грамма Xcode должна знать, для какого типа устройств мы собираемся создать 
приложение:  для i Phone, i Pod Touch, i Pad или для всех устройств, работающих 
под управлением операционной системы iOS.  Выберите в раскрывающемся спис
ке Devices пункт iPhone, если он не был выбран ранее . Теперь программа Xcode 
будет знать, что мы будем разрабатывать приложение для устройств i Phone и 
iPod, имеющих примерно одинаковый размер экрана и формфактор. В первой 
части книги мы будем испол ьзовать только семейство устройств i Phone, но бес
покоиться не следует - устройство iPad тоже не будет забыто. 

Оставьте флажок Саге Data сброшенным - мы вернемся к нему в главе 1 3 . 
Флажки l nclude U nit Tests и l nclude U I  Tests также оставьте сброшенными .  В сре
де Xcode существует много очень  хороших инструментов для тестирования при
ложений,  но они выходят за рам ки нашей книги и в наших проектах мы не 
будем их использовать. Еще раз щелкните на кнопке Next, и программа Xcode 
предложит вам сохранить новый проект с помощью стандартного листа сохране
ния, показанного на рис. 2 . 5 .  Если вы еще не сохраняли проект, нажмите кнопку 
New Folder и создайте новый  главный  каталог для всех проектов, рассматривае
мых в нашей книге, а затем вернитесь в среду Xcode и перейдите в этот каталог. 
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Перед тем как щелкать на кнопке Create, убедитесь, что флажок Source Control 
сброшен .  М ы  не будем обсуждать репозиторий G it в нашей книге, но програм
ма Xcode обеспечивает определенную поддержку этого и других инструментов 
контроля исходного кода (source contro l  management - SCM).  Если вы уже зна
ете, как работать с репозиторием G it, и хотите использовать его, оставьте этот 
флажок установленным,  в противном случае можете его сбросить. Choose options for your new project: 

Product Name: J HellO Wo� : : : ::::: ::_ :J 

Cancel 

теаm: Molly Maskre" • Your now proclUct'• name г 
Organlzation Name: МollyМaskrey 

OrganlzatJon ldentlfl... com.mollymaskrey Вundle ldentifier: con1.mollymaskrey.Hello-World 
Language: SWlft Dellices: IPhone Use Core Data lnclude Unlt Tests lnclude UI Tests 

в 

в 
в 

Previous � -
Рис. 2 .4 .  Выбор и м е н и  и идентифи катора компании для п роекта 

Окно проекта в среде Xcode 

{ r 1 

После того как вы щелкнете на кнопке Save, программа Xcode создаст и от
кроет ваш проект. Вы увидите новое окно проекта (project window) (рис. 2 .6), 
в котором содержится м ного информации .  Именно в этом окне вы проведете 
большую часть времени, разрабатывая проект. 

панель инструментов 
Верхняя часть окна проекта Xcode называется панелью инструментов 

(too lbar) (рис. 2 .7 ) .  Слева на ней расположены элементы управления запуском 
и остановкой процесса выпол нения вашего проекта, и выпадающее меню для 
выбора схемы,  которую вы собираетесь  выполнить. Схема (scheme) - зто со
четание настроек целевого устройства и сборки, причем выпадающее меню по
зволяет задать конкретный параметр легко и быстро. 
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New Folder 

.EXAMPLES Name Date Modilied 

Source Control: С Create Glt reposltory on Му Мае Xcod• w\11 place }'O<W project under ve<tloo control Options Cancel 

Q Searcl1 Slze Klnd 

Create 
Рис. 2 .5 .  Сохранение п роекта в папке прое ктов на жестком диске 
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Рис . 2 .б . П роект He l lo  World в среде Xcode 
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Рис . 2 .  7. Панель и н струментов среды Xcode 

Большое поле в середине панели  инструментов называется представлением 
действий (action v iew). Как следует из этого названия, представление действий 
отображает любые действия или процессы, которые протекают в данный  мо
мент. Например, при запуске проекта представление действий содержит ком
ментарии, описывающие разные этапы сборки приложения . Кроме того, здесь 
выводятся все сообщения об ошибках и предупреждения .  Если щелкнуть на 
предупреждении или сообщении об ошибке, то можно немедленно оказаться в 
навигаторе проблем, который выдаст более подробную информацию о предуп
реждении или ошибке, как будет показано в следующем разделе .  

Справа на панели  инструментов содержатся два набора кнопок. Первый на
бор кнопок позволяет перекл ючаться между тремя разными конфигурациями  
редактора. 

"' Кнопка Ed itor Агеа открывает окно, предназначенное для редактирования 
файла или параметров конфигурации проекта. t'� Кнопка Assistant Ed itor разделяет область редактирования на несколько 
частей :  левую, правую, верхнюю и нижнюю. Правое окно обыч но исполь
зуется для отображения файла, связанного с файлом, отображаемым в ле
вом окне, или для отображения файла, который может понадобиться при 
редактировании файла, отображаемого в левом окне. Пользователь может 
самостоятельно задать, что именно должно отображаться в каждом из этих 
окон, или предоставить программе Xcode самой принять оптимальное ре
шение. Например, если вы редактируете пользовательский интерфейс в 
левом окне, то программа Xcode автоматически покажет в правом окне 
код, с которым может взаимодействовать этот интерфейс. Этот режим ре
дактора мы будем использовать на протяжении всей книги .  

Кнопка Version Editor переводит окно редактора в режим работы, напоми
нающий утилиту Time Mach ine, которая работает с системами управления 

, исходным кодом, такими  как G it . Вы  можете сравнивать текущую версию 
исходного файла с предыдущей версией или сравнивать любые две пред
шествующие версии одну с другой .  

Набор кнопок редактора, расположенных справа, предназначен для того, что
бы отображать и скрывать панель навигатора, а также область отладки в левом 
и правом окнах области редактора. 
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Навигатор 
Н иже панели  инструментов в левой части окна проекта находится навига

тор (Navigator), предусматривающий восемь конфигураций,  соответствующих 
разным представлениям вашего проекта. Для того чтобы переключаться между 
разными конфигурациям и, необходимо щел кнуть на одной из переч исленных 
ниже пиктограмм .  Vli Навигатор проекта (Project Navigator). Это представление содержит спи

сок файлов, используемых вашим проектом (рис. 2 . 8) .  Вы  можете хранить 
ссылки на что угодно - от файлов исходного кода до рисунков, моделей 
данных, файлов списков свойств ( . p l i s t ), которые рассматриваются в 
этой главе н иже, и даже файлов других проектов .  Хранение нескольких 
проектов в одной и той же рабочей области облегчает совместное исполь
зование ресурсов.  Если щелкнуть на каком-нибудь файле в представлении 
навигатора, то этот файл отобразится в окне редактора. Вы можете не 
только просматривать содержимое этого файла, но и редактировать его, 

если программа Xcode знает, как это сделать . • 
� App0eieglt•.8Wft 1� vi...controtкewtft ;..J Maln.•loryЬoad l!llAeмt•.ICQallИt• � LIUnc:ЬScre8n,� '.:...J tnto.plllt " Ptoduct8 

Навигатор проекта 

/О Gflnf PAOJECT li НellO wc TAl\OlmS 

Рис. 2 .8 .  Навигатор п роекта Xcod e .  Для того чтобы пе
рейти в другой навигатор,  необходи м о  щелкнуть на од
ной из восьм и кнопок в ве рхн е й  части п редставления 

;:;; Навигатор символов (Symbol Nav igator). Как следует из названия этого 
навигатора, он следит за символами, определенными  в рабочей области 
(рис. 2 .9) .  Сим волы - это объекты, которые распознаются компилятором , 
например классы, перечисления,  струкrуры и глобальные переменные.  
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[] Gooe PROJECТ /iв Hello Wo ТАЯGЕТ$ 1 . Hello W 

Рис . 2 . 9 .  Нави гато р с и м вол ов Xcode .  Для того 
чтобы исследовать файлы и с и м вол ы ,  определен 
н ы е  в каждой груп п е , необходи мо щел кнуть на 
треугол ьнике раскрыти я •1., Навигатор поиска (Search Nav igator). Используется для поиска всех фай

лов в рабочей области (рис.  2 . 1 О). В верхней части этого окна располо
жен многоуровневый элемент управления,  позволяющий выбрать команду 
Replace вместо F ind и применить критерии поиска к введенному тексту. 
Под полем редактирования находятся другие элементы управления,  по
зволяющие выполнять поиск по всему проекту или по его части, а также 
'указывать, следует ли при поиске учитывать регистр. 

·_,;, Навигатор проблем ( l ssue Nav igator). В этом навигаторе отображаются 
все сообщения об ошибках и предупреждения,  возникающие при сборке 
проекта, а сообщения,  детализирующие ошибки, выводятся в представле
нии действий, расположенном в верхней части экрана (рис. 2. 1 1 ) . Щелк
нув на ошибке в окне навигатора проблем, вы перейдете в соответствую
щую строку кода в области редактирования . 
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Рис. 2 .  1 О. Навигатор поиска Xcode .  
Для того чтобы выпол н ить поиск,  ус
тановите флажки рядом с команда
ми вспл ы вающих м е н ю ,  скрытых под 
словом " Fi n d "  и кнопка м и ,  располо
жен н ы м и  н иже поля поиска 

IJyl'ype 
А Hollo World � il 

--·------�-.,.-=· � н.llo Wortct 1 /aJUll " vieweonttoter� О ConМCllUve ttattm О11 а tм rnult Ье eeperated Ьу ';' 

Навигатор проблем 
Рис . 2 . 1 1 .  Н а в и гатор п робл е м  
Xcode.  Здесь выводятся сообщения 
об ошибках и п редупреждения 

i!f Навигатор тестирования (Test Nav igator). Если вы используете средства 
отладки, интегрированн ые в среду Xcode (эта тема в книге не рассмат
ривается), то в этом окне появятся результаты модульного тестирования .  
Поскольку мы не вкл ючили модульное тестирование в свой проект, это 
окно остается пустым (рис. 2 . 1 2) .  �� Навигатор отладки (Debug N av i gator) . Этот навигатор представля
ет собой основной и нструмент отладки вашей програм мы (рис .  2 . 1 3 ) .  
Если вы впервые сталкиваетесь  с процессом отладки, рекомендуем об
ратиться к документации Xcode Overv iew, расположенной по адресу 
h t t p s : / / deve l op e r . app l e . com/ l i b r a r y / p r e re l e a s e / c ontent / 
docume n t a t i o n / T o o l s Langua g e s / C on ceptua l /Xcode  Ove rvi ew /  
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Usingthe Debugge r .  html . Навигатор отладки содержит фрейм стека для 
каждого активного потока. Фрейм стека (stack frame) - это список ранее 
вызванных функций или методов, перечисленных в порядке их вызова. 
Щелкнув на методе, вы увидите в окне редактора связанный  с ним код. 
Окно редактора содержит панел ь, с помощью которой можно управлять 
процессом отладки,  выводить на экран и изменять значения переменных, 
а также получать доступ к низкоуровневому отладчику. Кнопка, распо
ложен ная в нижней части окна навигатора отладки, позволяет управлять 
визуализацией стека фрейма. Другая кнопка позволяет выбрать, следует 
ли показывать все потоки управления или только потоки, выполнение ко
торых было аварийно прекращено или остановлено в точке прерывания . 
Для того чтобы понять предназначение каждой из этих кнопок, наведите 
на них курсор мыши и оставьте неподвижны м  на некоторое время .  

Cliclt t 
Навигатор тестирования 

Рис . 2 . 1 2 . Н а в и гатор тести рован и я  
Xcod e .  Здесь вы водятся резул ьтаты мо
дул ьного тестирования 
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Рис. 2 . 1 3 .  Навигатор отладки Xcode . Эле 
м е нты управл е н и я  в н иж н е й  ч а сти окна 
позвол я ют оп редел ить урове н ь  детал иза
ци и и н формации об отладке , которую вы 
хотите видеть 



ГЛАВА 2 '" П ЕРВОЕ  ПРИЛОЖЕ Н И Е  49 •t; Навигатор точек прерывания (Breakpoint Nav igator) позволяет увидеть 
все установленные вами точки преры ван ия (рис .  2 . 1 4) .  Как следует из 
названия ,  точками  прерыван ия называются точки, в которых выполнение 
кода останавливается (прерывается), чтобы вы могли увидеть значения 
переменных и выполнить другие действия, необходимые для отладки про
граммы .  Список точек прерывания в навигаторе связан с содержимым ис
ходного файла. Щелкните на точке прерывания в списке, и в окне редак
тора будет выделена соответствующая строка кода. Не забудьте щелкнуть 
на кнопке + в левом н ижнем углу окна проекта при работе с навигатором 
прерываний .  Эта кнопка позволяет добавлять исключения четырех типов, 
включая символ ьное, которое используется чаще всего. Навигатор точек прерывания 

Н8f1о Wottd ... _!) �tt.twm IJ cppUca •cldF11'118ht.aunoh • • •  IJNt 10 

+ 1 _.___._,.... ___ " --·· ---� 0 !  Aut 
Рис. 2 .  1 4 . Н а в и гатор п р е р ы ван и й  Xcode .  
Список точе к  прерывания связан с содер 
жим ы м  исходного файла •:'l Навигатор отчетов ( Report Nav igator) . Сохраняет историю предыдущих 

сборок и попыток выпол нения приложения (рис. 2 . 1 5 ) .  Щелкните на кон
кретном журнале, и на панели  редактирования отобразятся команда сбор
ки и вся связанная с этим  информация .  
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Рис. 2 . 1 5 . Нави гатор отчетов Xcod e .  Навига
тор отчетов вы водит списки сборок , а также 
детал и , связа н н ы е  с в ы бран н ы м  п р едстав 
лением , отображаем ы м  на панели редактора 

панель быстрого перехода 
Панель быстрого перехода (jump bar), расположенная в верхней части об

ласти редактирования, позволяет одним  щелчком мышью перейти к конкретно
му элеменrу в иерархии, по которой вы перемещаетесь в дан ный момент. На

пример, на рис. 2 . 1 6  показан исходный файл, редактируемый  в окне редактора. 

Рис. 2 . 1 6 . Окно редактора Xcode с панелью быстрого перехода и выбра н н ы м  
файлом исходного кода . В подм еню показан сп исок м етодов в выбранном 
файле 
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Панель быстрого перехода появляется сразу над исходным  кодом .  Покажем, 
как она работает. m; Причудливая пиктограмма в левом конце панели быстрого перехода на 

самом деле является всплывающим меню, открывающим подменю, в кото
ром перечислены недавно открывавшиеся файлы,  эквиваленты, суперклас
сы и подклассы, категории,  вкл ючения и т.д .  Подменю позволяет открыть 
любой код, связанный с редактируемым кодом . 

Справа от необычного меню расположены стрелки, направленные влево 
и вправо, которые позволяют переходить к предыдущему и следующему 
файлам соответственно. 

,,, Панел ь быстрого перехода содержит сегментированное вспл ывающее 
меню, отображающее иерархический путь к выбранному файлу в проекте. 
Щелкнув на любом имени группы или файла, можно увидеть другие фай
лы и группы,  расположенные на том же уровне иерархии .  Последний сег
мент демонстрирует список элементов, содержащихся в выбранном файле . 
В конце панели быстрого перехода (рис. 2 . 1 6) расположено всплывающее 
меню, в котором перечисляются методы и другие символы, содержащие
ся в файле, выделенном в дан ный момент. На панели быстрого перехода 
показан файл AppDel egate . swi ft с подменю, содержащем список сим
волов, определенных в этом файле.  

С помощью панели быстрого перехода можно перемещаться по разным эле
ментам интерфейса среды Xcode. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  Как и большинство приложений для macOS ,  среда Xcode поддерживает 
полноэкранный режи м .  Просто щелкните на кнопке перехода в полноэкранный ре 
жим ,  расположенной в правом верхнем углу окна проекта , и попробуйте испытать 
преимущества полноэкранного кодирования !  

Комбинации клавиш XCODE 

Если вы предпочитаете перемещаться по элементам интерфейса не с помощью 
мыши , а используя комбинации клавиш , то среда Xcode вам понравится . Большин
ство действий ,  которые вы можете регулярно выполнять в среде Xcode , имеют назна
ченные им стандартные комбинации клавиш ,  например комбинация клавиш < Х+В> 
вы�олняет сборку приложения ,  а комбинация клавиш <X+N> создает новый файл . 
Вы можете изменить назначенные комбинации клавиш и задать собственные,  кото
рых нет среди стандартных комбинаций ,  перечисленных на вкладке Кеу B ind ing . 

Действительно удобной является комбинация <Shift+X+O>,  выполняющая команды 
быстрого открытия файла .  Нажав ее, наберите имя файла,  настройки или символа , 
и среда Xcode откроет список параметров . Когда вы сузите список до файла,  кото
рый вам нужен ,  нажмите клавишу < Return> - и откроется панель редактирования .  
Таким образом , вы сможете открыть файл всего несколькими  нажатиями клавиш .  
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Вспомогательная область 
Как указывалось ранее, предпоследняя кнопка в правой части панели инстру

ментов программы Xcode открывает и закрывает область утилит. Подобно инс
пектору, вспомогательная область я вляется контекстно-чувствительной и зависит 
от содержимого панели  редактора. Примеры ее использования мы еще встретим 
в книге .  

Программа lnterface Builder 
Предыдущие версии программы Xcode включал и инструмент для разработки 

интерфейса под названием "lnterface Builder" (IB), позволявший разрабатывать 
и настраивать собственный пользовательский интерфейс. Одно из основных из
менений в последних версиях программы Xcode заключается в интеграции ком
понента Interface Bu i lder с самой рабочей областью. Программа l nterface Bui lder 
больше не я вляется самостоятельным приложением, т.е .  пользователю теперь не 
приходится метаться между Xcode и l nterface Bu i lder при разработке своего кода 
и интерфейса. 

Мы будем широко использовать функциональную возможность разработки 
интерфейса, которой обладает среда Xcode, заглядывая во все ее потаенные мес
та. Фактически первая программа, которую мы напишем немного позднее в этой 
главе, будет заключаться именно в создании пользовательского интерфейса. 

Интегрированный компилятор и отладчик 
Одни из наиболее важных изменений в программе Xcode 4 скрыты от посто

ронних глаз:  это принципиально новый компилятор и низкоуровневый отладчик. 
М ногие годы компания Apple использовала в качестве основного компилятор 

GCC (GNU Cotnpi ler Col lect io11 ) .  Однако в последние несколько лет ком пания 
перешла на совершенно новый компилятор LLV M  (Low Leve l Virtual Mach ine), 
который генерирует код, работающий быстрее, чем код, генерируемый компи
лятором GCC.  Компилятор LLV M  не только создает более быстрый код, но и 
обладает более полной информацией о нем и поэтому может генерировать более 
содержательные сообщения об ошибках и предупреждения .  

Среда Xcode тесно интегрирована с компилятором LLV M .  Это обстоятельство 
открывает широкие возможности. В частности, среда Xcode также обеспечивает 
более точное автодополнение кода и может делать обоснованные предположе
ния  о реальном предназначени и  того или иного фрагмента кода при генери
ровании  предупреждений,  открывая при этом всплывающее меню, содержащее 
средства для исправления ошибок. Благодаря этому обнаруживать и исправлять 
такие ошибки, как опечатки в и менах сим волов, нарушение баланса скобок и 
пропущенные точки с запятыми,  стало очень просто.  

Ком пилятор LLV M  содержит сложн ы й  статически й анализатор (stat ic 
aпa l izer), способный  сканировать код в поисках различ ных потенциальных 
проблем, включая проблемы,  связанные с управлением памятью. Фактически 
компилятор LLVM настол ько совершенен, что может самостоятел ьно решать 
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большинство задач управления памятью на основе простых правил, если при 
написании кода вы будете соблюдать несколько простых правил . Новый меха
низм автоматического подсчета ссылок (Automatic Reference Counting - ARC) 
будет рассмотрен в следующей главе. 

Приступим к проекту Hel lo World 
Итак, изучив окно рабочей области Xcode, взглянем на файлы,  образующие 

проект He l l o  World.  Переключ имся в навигатор проекта, щелкнув на крайней 
слева пиктограм ме среди восьми пиктограмм навигаторов, расположенных в ле
вой части рабочей области (см .  раздел "Представление навигаторов"), или на
жав комбинацию клавиш <X+ I > . 

ЗАМЕЧАНИЕ. Восемь конфигураций навигаторов можно открыть с помощью комбинаций 
клавиш <Х+1  >-<Х+8> .  Числа соответствуют номерам пиктограмм ,  считая слева на 
право , так  что  комбинация < Х+ 1 >  соответствует пиктограмме навигатора проекта , а 
< Х+8> - навигатору отчетов .  

Первый элемент в списке навигатора проекта должен иметь такое же имя,  как 
и проект, в данном случае - He l lo World .  Этот элемент представляет собой 
весь проект, а также место для настройки его конфигурации .  Щелкнув на нем 
один раз, вы сможете редактировать м ногочисленные параметры конфигурации 
проекта с помощью редактора программы Xcode . Однако конкретные параметры 
конфигурации нас пока не будут интересовать. Нас вполне устроят параметры, 
установленные по умолчанию. 

Взгляните на рис. 2 . 8  и обратите внимание на то, что треугольник раскрытия 
слева от папки He l l o  World направлен вниз и у этой папки есть несколько вло
женных папок, которые в среде Xcode называются группой (group). � Папка Hello World - это первая группа, которая всегда носит название 

проекта. С ней вы будете работать много времени .  Именно здесь будет 
храниться бол ьшая часть написанного вами  кода в виде файлов, образу
ющих пол ьзовательский интерфейс приложения .  Вы можете создать вло
женные папки в папке He l lo World, чтобы лучше организовать свою про
грамму, и даже использовать другие группы,  если предпочитаете другой 
способ организации проекта. Хотя мы не планируем касаться этих файлов, 
пока не перейдем к следующей главе, один  из них мы все же опишем в 
следующем разделе, когда будем говорить о программе lnterface Bu i lder. 
Этот файл называется Main.storyboard и содержит элементы пользова
тельского интерфейса, относящиеся к контроллеру главного представле
ния вашего проекта. Группа Hel lo World также содержит файлы и ресурсы, 
не являющиеся исходным кодом на языке Swift, но необходимые для про
екта. В частности, таким файлом является файл I nfo . p l i s t, содержащий 
важную информацию о приложении,  например его название, требования к 
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устройствам и т.д. В более ранних версиях среды Xcode эти файлы разме
щались в отдельной группе под названием Supporting Fi les. %tl Папка Hello WorldTests. Эта группа предназначена для модульного тес
тирования проекта (напоминаем, что в нашем проекте модульное тестиро
вание не предусмотрено). Она содержит файлы,  необходимые для созда
ния модульных тестов для вашего приложения .  В этой книге модульное 
тестирование не рассматривается ,  но это не значит, что оно бесполезно. 
Это превосходный инструмент, который необходим для любого проекта. 
Как и в папке He l l o  world, в папке He l l o  Wordl t e s t s  содержится свой 
файл I nfo . p l i s t .  'N Папка Products .  Эта группа содержит приложение, которое создается 
проектом во время комп иляции .  Если вы откроете файл Products ,  то уви
дите элемент He l l o  World . арр. Это приложение, которое создал данный 
проект. Если проект был создан при включенном модульном тестирова
нии,  то папка Product s  будет также содержать файл He l lo WorldTe sts . 
xctes t, представляющий тестовый код. Оба эти файла называются целя

ми сборки (bu i ld target). В данный момент имена этих файлов выделены 
красным цветом, потому что мы их еще не компилировал и .  Выделяя имя 
файла красным цветом, программа Xcode сообщает нам, что она не может 
найти указанный  файл . 

ЗАМЕЧАНИЕ. Папки в области навигатора не обязательно соответствуют папкам файло
вой системы вашего компьютера Мае . Они представляют собой логические группы в 
среде Xcode , помогающие организовать файл ы ,  а также ускорить и облегчить их поиск 
при работе над приложением . Довольно часто элементы , содержащиеся в двух папках 
проекта , хранятся прямо в корневом каталоге ,  хотя вы можете хранить их где угодно,  
даже за пределами папки проекта . Иерархия в среде Xcode совершенно не зависит 
от иерархии файловой системы .  Например,  перемещая файл из группы He l l o  World 
в среде Xcode ,  вы не изменяете его физического расположения на жестком диске. 

Введение в программу lnterface Bui lder 
Зайдите в навигатор проекта вашей рабочей области, раскройте группу Hel

lo World, если  она еще не открыта, а затем выберите файл Ma in . storyboard. 
В результате в окне редактора откроется файл (рис. 2 . 1 7) .  В центре вы увидите 
область, напоминающую контур устройства iOS, которая очень удобна для ре
дактирования  и нтерфейса. Это и есть компонент среды Xcode под названием 
lnterface Bu i lder, с помощью которого разрабатываются пол ьзовательские интер
фейсы приложений .  

Программа I nterface B u i lder имеет дол гую историю.  Она поя вилась в 
1 988 году и использовалась для разработки приложений для операционных сис
тем NeXTSTEP, OpenSTEP и macOS, а теперь и для устройств, работающих под 
управлением системы iOS, таких как iPhone, iPad, AppleTV и Apple Watch .  



Форматы файлов 
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Програм ма l nterface Bu i lder поддерживает два типа файлов:  старый формат, 
использующий расширение . n ib, и новый ХМ L-формат, который использует 
расширение . x ib .  Оба эти формата содержат одну и ту же информацию, но 
версия . xib я вляется текстовой, что дает ей множество преимуществ, особен
но при использовании программного обеспечения для контроля исходного кода. 
На протяжении более двадцати лет существования программы I nterface Bu i lder 
все ее интерфейсные файлы и мели расширение . nib, и в результате большин
ство разработчиков по привычке называют их niЬ-файлами независимо от их 
реального расширения - . xib или . nib. Сама компания Арр\е в своей доку
ментации использует термины nib и niЬ-файл. 
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Рис. 2 . 1 7 . Выбрав файл Ma i n . s t o ryboard в нави гаторе п роекта , можно от
крыть файл в програм м е  l nterface B u i lder 

Каждый n iЬ-файл может содержать любое количество объектов, но при ра
боте с проектами для системы iOS, он обычно содержит только одно представ
ление (часто полноэкранное) и контроллеры или другие объекты, связанные с 
представлением. Это позволяет разделить приложения на части, загружая n iЬ
файл только для того представления,  которое требуется для вы вода на экран . 
В результате мы эконом им память при выполнении приложения на устройстве 
IOS с ограниченной памятью. Вновь созданный  проект для системы iOS содер
жит n iЬ-файл с именем LaunchS creen . x ib, содержащий макет экрана, который 
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будет демонстрироваться по умолчанию при  запуске приложения .  Об  этом м ы  
подробнее поговорим в конце главы . 

Второй формат файлов, который программа l nterface Bu i lder поддерживает 
уже несколько лет, - раскадровка (storyboard) .  Раскадровку можно интерпре
тировать как расширенный  n iЬ-файл, потому что она содержит несколько конт
роллеров представления, а также информацию о том, как каждое из них связано 
с другими в ходе выпош1ения приложения . В отличие от n iЬ-файла, содержимое 
которого загружается цел иком и сразу, раскадровка не может содержать изолиро
ванных представлений  и никогда не загружает все их содержимое одновременно. 
Все шаблонные проекты в среде Xcode 8 используют раскадровки, поэтому все 
при меры в книге начинаются именно с них .  Раскадровки можно испол ьзовать 
по одной или сразу несколько .  Вернемся к программе l nterface Bu i lder и файлу 
Ma in . storyboa rd для приложения Hel lo World (см . рис.  2 . 1 7) .  

Рас кадров ка 
Рассмотри м  основной инструмент для создания пол ьзовательских интерфей

сов для приложени й  в системе iOS .  Теперь допустим ,  что мы хотим создать 
экземпляр кнопки .  Его можно создать, написав код, но создать кнопку, просто 
перетащив объект из библ иотеки и указав ее атрибуты,  намного проще, а ре
зультат будет тот же самый .  

Файл Ma i n . storyboard загружается автоматически при  запуске приложения 
(пока неважно, как именно), поэтому именно в него следует поместить объек
ты пользовательского интерфейса вашего приложения .  Когда вы создаете объек
ты пользовательского интерфейса в программе I 11terface Bu i lder, они возникают 
в вашей программе в тот момент, когда загружается добавленная вам и раскад
ровка или n i Ь-файл . На протяжении нашего изложения м ы  будем часто встре
чаться с примерами этого процесса. 

Каждая раскадровка состоит из одного или нескольких контроллеров пред
ставления (v iew co11tro l lers), причем каждый  контроллер представления имеет 
по крайней мере одно представление (v iew). Представление - это графический 
элемент, который можно видеть и редактировать в программе I nterface Bu i lder, а 
контроллер - это код приложения, которы й вы должны написать, чтобы прило
жение реагировало на действия пол ьзователя .  И менно контроллеры выполняют 
реальные действия вашего приложения .  

В программе l nterface Bu i lder представление часто изображается в виде пря
моугольника, им итирующего экран устройства iOS (на самом деле прямоуголь
ник соответствует контроллеру представления,  концепцию которого мы опишем 
в следующей главе, но в данном конкретном случае контроллер представле
ния охваты вает весь экран устройства, поэтому на такие тонкости можно не 
обращать внимания) .  В нижней части окна I nterface Bu i lder расположен рас
крывающийся элемент управления View as : ,  в котором указан тип устройства 
по умолчанию.  Он позволяет выбрать устройство, для которого вы собираетесь 
разработать макет экрана, как показано на рис. 2 . 1 8 . 
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1В fQj fAi 
Рис. 2 . 1 8 . В п рогра м м е  l nterface B u i lder  среды Xcode 8 м ожно в ыбрать тип 
устройства и его ориентаци ю 

Вернувшись в разметку, щелкните в любом месте макета - и вы увидите в 
верхней части ряд из трех пиктограмм (см .  рис. 2 . 1 7) .  Наведите на них курсор 
мыши - и появятся подсказки с их и менами :  View Control ler, F i rst Responder и 
Exit. Пока не будем обращать внимание на пиктограмму Exit и сосредоточимся 
на пиктограммах View Control ler и F i rst Responder. 

;.;, Пиктограмма View Contro l ler представляет собой объект, загружающийся 
из файла, связанного с представлением . Задача этой пиктограммы - уп
равлять тем,  что пользователь видит на экране. Типичное приложение 
имеет нескол ько контроллеров представления, по одному для каждого эк
рана. Разумеется, можно написать приложение с одним  экраном, а значит, 
с одним контроллером представления,  и м ы  увидим в книге м ного таких 
примеров . . 'ii Пиктограмма F i rst Responder - это, в общих чертах, объект, с которым 
пользователь взаимодействует в данный  момент. Если ,  например, пол ь
зователь в текущий момент вводит данные в поле редактирования ,  то 
это поле я вляется первым реагирующим объектом . При взаимодействи и  
пользователя с и нтерфейсом первый реагирующий объект изменяется и 
пиктограмма F i rst Responder предоставляет удобную возможность для об
мена информацией с элементом управления или представлением, которое 
в данный  момент я вляется первым реагирующим объектом и не создает ДЛЯ ЭТОГО КОД. 

М ы  обсудим эти объекты в следующей главе, поэтому пока не стоит беспо
коиться о том, что их предназначение вам не совсем понятно. 

Кроме этих пиктограмм ,  область редактирования содержит пространство, на 
которо'м можно размещать графические объекты . Однако, прежде чем мы пе
рейдем к нему, отметим еще одно важное обстоятельство, касающееся области 
редактирования,  - иерархическое представление, или,  точнее окно Document 
outl ine, которое показано на рис. 2 . 1 9 . 
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Рис. 2 . 1 9 . Окно Document Outl ine содержит 
п ол е з н о е  и е рархи ч еское п р едставл е н и е  
раскадровки 

Если окно Document Outl ine скрыто, щелкните на маленькой кнопке в левом 
нижнем углу области редактирования .  В открывшемся окне вы увидите содер
жимое раскадровки, разделенное на сцены ( scenes), содержащие фрагменты 
связанного контента. В данном случае вы увидите всего одну сцену с именем 
View Control ler Scene. Она содержит элемент с именем View Control ler, который, 
в свою очередь, содержит элемент с именем View (а также другие элементы, 
которые мы опишем позже). Это позволяет получить полный обзор элементов, 
содержащихся в области редактирования . 

Пиктограмма View является объектом класса UIView. Объект класса UIView -
это область, которую видит и с которой взаимодействует пользователь. Позднее 
мы будем разрабатывать более сложные приложения, имеющие несколько пред
ставлений, а пока просто представьте себе, что это то, что видит пользователь, 
когда работает с вашим приложением. 

Если щелкнуть на пиктограмме View, то откроется окно, размер которого соот
ветствует размеру экрана устройства iPhone (если это окно не было открыто ранее). 
В этом окне вы можете графически разрабатывать пользовательский интерфейс. 

Вспомогательная область 
Вспомогательная область занимает правую часть рабочей области.  Если она 

еще не открыта, то щелкните на крайней справа кнопке View инструментальной 
панели,  выберите команду Viewc::>Ut i l it iesc::>Show Ut i l it ies или нажм ите комбина
цию клавиш <Optio11+X+O> (optio11-comma11d-zero) .  Н ижняя часть вспомогатель
ной области называется панелью библиотеки ( l ibrary pane) или просто библио
текой ( l ibrary) (рис. 2 .20). 
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Библиотека 

Рис . 2 .20 .  Библ и отека - это место хране·  
ния объектов и з  кар каса U I Кit ,  доступ ного 
дл я испол ьзования в п рогра м м е  l nte rface 
B u i lder. Все , что расположено выше библ ио
теки , но н иже и н струментальной панел и ,  на
зывается и н спектором 

Библ иотека - это коллекция повторно используемых элементов, которые 
можно использовать в программе.  Четыре пиктограммы на панели,  расположен
ной вверху панели  библиотеки, соответствуют четырем разделам библ иотеки . il!I Библиотека файловых шаблонов (File Template Library). Этот раздел 

содержит коллекцию файловых шаблонов, которые можно использовать, 
когда необходимо добавить в проект новый файл . Например, если вы хо

, тите добавить в проект новый класс из языка Swift, перетащите в него 
файл класса, который находится в библиотеке файловых шаблонов. i:1 Библиотека сниппетов кода (Code Snippet Library). В этом разделе хра
нится коллекция сниппетов кода, которые можно перетаскивать в свой ис
ходный файл . Если вы не можете вспомнить синтаксис быстрого перечис
ления в языке Swift, то просто перетащите нужны й  сниппет из библиотеки. �'' Библиотека объектов (Object Library). Этот раздел заполнен повторно 
используемыми объектами, например полями редактирования, ползунками, 
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кнопками и просто любым и  объектами, которые вы хотите использовать 
при разработке своего пользовательского интерфейса для системы iOS. Мы 
будем интенсивно использовать библиотеку объектов на протяжении всей 
книги для разработки интерфейсов наших иллюстративных прогrам м .  

;:;;: Библиотека мультимедиа (Media Library). Как следует и з  этого назва
ния, здесь хранятся все медиафайлы,  включая изображения,  звуковые фай
лы и фильмы .  

ЗАМ ЕЧАНИЕ.  Элементы библиотеки объектов в основном извлекаются и з  каркаса IOS, 
представляющего собой каркас объектов ,  используемых для создания пользователь
ского и нтерфейса приложений .  Каркас U I Кi t  играет в среде Сосоа Touch такую же 
роль ,  как каркас AppКit в среде Сосоа . Эти два каркаса принципиально похожи , но из
за различий между платформами между ними  существует большое различие .  С дру
гой стороны , классы каркаса Fouпdation , такие как NS S t r i ng и NSAr ray ,  являются 
общими для каркасов Сосоа и Сосоа Touch . 

Обратите внимание на поле поиска, расположенное в нижней части библио
теки .  Вы хотите найти кнопку? Наберите в поле поиска слово button, и те
кущая библ иотека покажет вам только объекты, в и менах которых есть слово 
button .  Когда закончите поиск, не забудьте очистить поле поиска. 

Добавление метки на представление 
Испытаем программу l nterface Bu i lder. Щелкните на пиктограмме библиотеки 

объектов (она выглядит как круг с вписанным квадратом )  в верхней части па
нели  библ иотеки (рис. 2 .20) .  Теперь просмотрите библиотеку в поисках объекта 
ТаЫе View. Для этого можете прокрутить содержимое окна, но есть более эф
фективное средство - наберите слова ТаЫе View в поле поиска. 

СОВЕТ. Для перехода в поле поиска есть удобная комбинация клавиш - < "+Option+X+З> .  
После этого достаточно ввести в поле поиска имя искомого объекта . 

Найдите в библиотеке объект Label .  Он должен находиться в верхней части 
списка. Перетащите метку на представление, которое вы открыли ранее. (Если 
вы не видите это представление на панели редактирования,  щелкните на пик
тограмме View в окне Document Out l i ne в программе l пterface Bui lder. )  Как толь
ко курсор появится на представлении,  отобразится стандартны й  зеленый  знак 
"плюс", который вам должен быть известен по работе с окном F inder и который 
означает копирование.  Перетащите кнопку в центр представления .  Когда будете 
центрировать метку, на экране появятся голубые вертикальная и горизонтальная 
линии .  То, что метка центрируется ,  не важно, но важно знать, что эти линии 
существуют. На рис. 2 .2 1 показана рабочая область непосредственно после того, 
как вы отпустили кнопку мыши .  
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Рис . 2 .2 1 . М ы  нашл и  м етку в библ и отеке и перетащили ее на представление 

Объекты пользовательского и нтерфейса я вляются иерархическими .  Бол ь
шинство представлений могут содержать дочерние п редставлен ия (subv iew), 
хотя некоторые объекты, такие как кнопки и большинство других элементов 
управления, не имеют дочерних представлений .  Программа l 11terface Bu i lder ор
ганизована разумно. Есл и объект не имеет дочерних представлений, то на него 
нельзя перетаскивать другие объекты.  

Добавим нашу метку на главное представление ( которое называется View) .  
В ре�льтате перетаскивания метки из библ иотеки на представление View в глав
ное представление добавляется новый объект класса U I Labe l ,  являющийся до
черним представлением . 

Давайте отредактируем метку, чтобы она сообщала что-то полезное. Дважды 
щелкните на только что созданной метке и наберите текст He l l o ,  Wo rld ! За
тем щелкните на экране за пределами метки, выберите ее снова и перетащите в 
центр или в ту часть экрана, где хотите ее видеть. 
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Как только вы сохраните файл, работа будет завершена. Выберите коман
ду F i leq Save или нажмите комбинацию клавиш <X +S>. Затем щел кните на 
всплывающем меню, расположенном в левом верхнем углу окна проекта Xcode. 
По существу, это многосегментны й  всплывающий элемент управления .  В его 
левой части можно выбрать одну из м ногих целей компиляции и еще несколько 
важных аспектов, но нас в данный момент больше интересует его правая часть, 
позволяющая выбрать устройство, для которого предназначено приложение.  
Щелкните на правой части меню - и увидите список доступных устройств. 
Если к вашему компьютеру подключено какое-нибудь устройство iOS, то вы 
увидите его в списке .  В противном случае вы увидите обобщенный пункт IOS 
D ivide. Под ним расположен раздел с заглавием IOS S imulator, в котором пере
числены все виды устройств, предусмотрен ных в симуляторе iOS. Выберите в 
последнем разделе пункт iPhone 6/6s, чтобы наше приложение было настроено 
на устройство i Phone 6/бs. 

Существует нескол ько способов запустить приложение .  Например, можно 
выбрать команду Productq Run или нажать комбинацию клавиш <3€+R> ил и 
щелкнуть на кнопке Run,  расположенной слева от всплывающего меню симуля
тора. Среда Xcode скомпилирует наше приложение и запустит его в симуляторе 
устройства i Phone, как показано на рис. 2 .22 .  !J» (jl ,_ l\1tlone 6f ·JOS 10!_��� Carr"" ? 1:21 РМ -

Hello, World! 

Рис . 2 .22 .  П рограм ма H e l l o  World 
на устройстве i Phone 
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ЗАМЕЧАНИЕ. До появления среды Xcode 8 текст не центрировался автоматически , и 
приходилось использовать инструмент Auto Layout ,  чтобы обеспечить выполнение 
указанных требований на всех устройствах . 

Это почти все, что необходимо знать для создания первого приложения .  Об
ратите внимание на то, что мы до сих пор не нап исали ни одной строки на 
языке Swift. 

Изменение атрибутов 
Вернитесь к программе Xcode и один  раз щелкните на метке Hel lo World , что

бы выдел ить ее . Теперь обратите внимание на область, расположенную выше 
панели библиотеки.  Эта часть вспомогательной панели  называется инспекто

ром ( i nspector) . Как и библиотека, окно инспектора запол нено рядами пикто
грамм, каждая из которых изменяет представление инспектора в зависимости от 
конкрепюго типа данных.  Для того чтобы изменить атрибуты метки, нам нужна 
четвертая пиктограмма слева, которая открывает окно инспектора атрибутов, как 
показано на рис. 2 .23 . 

СОВЕТ. Инспектор ,  как и навигатор проекта , имеет свою комбинацию клавиш для каждой 
из пиктограмм . Комбинации клавиш для пиктограмм на панели  инспектора начинают
ся с <Optioп+X+ 1  > для крайней слева ,  <Optioп+X+2 >  - для следующей и т.д .  В отли 
чие  от  окна навигатора проекта , количество пиктограм м  в окне инспектора является 
контекстно-зависимым и изменяется в зависимости от того , какой объект выбран в 
навигаторе и/или в редакторе. 

Попробуйте изменить внешний вид метки по своему вкусу. В окне инспекто
ра можно, например, изменить шрифт, размер и цвет текста. Обратите внимание 
на то, что если вы изменяете размер текста, то вам, возможно, придется изме
нить размер метки, чтобы она могла вместить более крупный текст. Для этого 
выберите метку, а затем выберите команду Editorc:> Size to Fit Conteпt в меню 
среды Xcode (рис . 2 .24 ) .  Закончив эксперименты, сохраните файл и выберите 
команду Run снова. Внесенные вами изменения отразятся на приложении,  при
чем и на этот раз вам не придется писать ни одной строчки кода. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Не слишком беспокойтесь о назначении всех без исключения атрибутов 
объектов . Читая книгу, вы еще много узнаете об окне инспектора атрибутов и о зна
чении полей . 

Позволяя вам разрабатывать свой интерфейс с помощью графических средств, 
программа l nterface Bu i lder освобождает вас от утомительной необходимости 
писать код для реализации пользовательского интерфейса, предоставляя возмож
ность сосредоточиться только на специфике приложения . 

Большинство современных сред для разработки приложений имеют инстру
мент графического проектирования и нтерфейса. Одно из отличий  программ ы  
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l nterface Bui lder от многих и з  этих сред разработки заключается в том, что она 
не генерирует никакого кода, который требовал бы сопровождения .  Вместо это
го программа lnterface Bu i lder создает объекты пол ьзовательского интерфейса 
так, как будто вы их запрограммировали ,  а затем сериализует их в раскадровке 
или n iЬ-файле, чтобы загрузить в память во время выполнения программы .  Это 
позволяет избежать многих проблем, связанных с генерированием кода, 11, без
условно, я вляется более мощным методом разработки . 

Тех! ' Pleln 
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Рис . 2 . 23 .  Окно и нспектора , демонстри рующее 
атрибуты м етки 
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Рис . 2.24 . И з м е н е н и е  раз м е ра ш р и фта на бол ь ш и й  
вынудило н а с  и з м е н ить огран и ч е н и я  макета , в ыб рав 
команду Size to F it Content в выпадающе м  меню Ed itor 

Завершающие штрихи 
Прежде чем закончить главу, придадим нашему приложению немного блеска, 

чтобы сделать его похожим на аутентичное приложение для системы iOS.  За
пустите свой проект. Когда на экране появится окно симулятора, щелкните на 
кнопке Home симулятора устройства i Phone (это черная кнопка с белым квад
ратом, расположенная в самом низу окна). Это вернет вас к домашнему экрану 
устройства iPhone (рис. 2 .25) .  Обратите внимание на то, что пиктограмма при
ложения выглядит, как обычное изображение, заданное по умолчанию.  

Взгляните на пиктограмму He l lo  World в верхней части экрана. Для того чтобы 
заменить ее стандартную скучную пиктограмму новой, необходимо создать новую 
пиктограмму и сохранить ее в файле, имеющем формат PortaЫe Network Graphic 
( . png ) . Лучше всего создать пять п и ктограмм :  размером 1 80х 1 80, 1 20х  1 20, 
87х87, 80х80 и 58х58  пикселей . Если вы планируете запускать свое приложе
ние на iPad, понадобятся еще четыре пиктограммы .  Для i PadPro дополнительно 
потребуется изображение 1 87х  1 87 пикселей .  Дело в том,  что эти пиктограммы 
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будут демонстрироваться на  главном экране, в настройках Settiпgs и в списке 
результатов поиска Spotl ight. Этим вариантам соответствуют первые три пикто
граммы .  Еще три пиктограммы потребуются для устройства i Phone 6/бs, которое 
имеет более крупный экран с более высоким разрешением . К счастью, размеры 
одной из этих пиктограмм совпадают с размерами одной из предыдущих, поэто
му на самом деле нам понадобятся пять вариантов пиктограммы приложени_я для 
i Phone. Если пропустить одну из маленьких пиктограмм, то более крупные будут 
автоматически масштабированы .  Однако для достижения наилучших результатов 
это масштабирование желательно предусмотреть заранее. 

Рис. 2 . 25 .  П р ил оже н и е  H e l l o  
World на главном экране 

ЗАМЕЧАНИЕ. На самом деле проблема размеров пиктограмм еще сложнее . До появле
ния системы iOS 7 размеры пиктограмм для всех современных устройств iPhone были 
равны 1 1 4х 1 1 4 пикселей .  Если же вы захотите обеспечить поддержку более старых 
моделей , не имеющих экрана Retina ,  то вам будут нужны пиктграммы вдвое меньшего 
размера - 57х57 . Кроме того , существует устройство iPad , имеющее совсем другие 
размеры пиктограмм как для экранов Ret iпa ,  так и для других экранов ,  как в системе 
iOS 1 0 ,  так и в более ранних версиях iOS .  
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Не пытайтесь имитировать стиль кнопок, которые уже есть на экране; ваше 
устройство i Phone или i Pad автоматически округл ит угл ы .  Создайте простые, 
квадратные изображения .  Вы найдете набор подходящих пиктограмм в папке 
пиктограмм проекта 0 2  - He l l o  World . 

ЗАМЕЧАНИЕ. Для создания пиктограм м  в своем приложении используйте файлы с рас
ширением . png . Система Xcode автоматически оптимизирует изображения  . png во 
время сборки приложения . Благодаря этому использование изображений в формате . png является самым быстрым и эффективным способом работы с пиктограммам и .  
Несмотря н а  т о  что изображения в других распространенных форматах также отоб
ражаются правильно ,  основным является формат . png,  а для использования других 
форматов должны существовать весомые причины . 

Нажмите комбинацию клавиш <X+ I >, чтобы открыть навигатор проекта, а 
затем откройте группу Hel lo World и найдите папку As sets . xca s s e t s .  Иногда 
ее называют каталогом ресурсов (asset catalog). По умолчанию каждый новый 
проект Xcode создается с каталогом ресурсов, содержащим пиктограммы и дру
гие вспомогательные файлы .  Выберите папку As sets . xcassets  и переключи
тесь на область редактирования .  

В левой части окна редактирования вы увидите столбец, содержащий эле
мент с именем Applco n .  Выберите его - и справа от него вы увидите область 
с текстом App i con в левом верхнем углу и пунктирными  квадратиками для 
пиктограмм, о которых м ы  говорил и выше (рис. 2 .26) .  Именно сюда вы будете 
перетаскивать свои новые пиктограммы .  
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Рис . 2 .26 .  П и ктограм м ы  Applcon в каталоге ресурсов п роекта . Здесь м ожно 
настроить пиктогра м м ы  п риложе н и я  
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Откройте папку пиктограм м  проекта 0 2  - He l l o  World, выберите все файлы 
и перетащите их в программу l nterface Bu i l der. Большинство пиктограмм будут 
автоматически вставлены с соответствующи м и  именами .  Возможно, на экране 
останется нескол ько пустых квадратов. Их придется заполнить по-отдельности . 
Для этого необходимо сравнить размер файла с размерами квадрата. Если под 
квадратом написано 2 х  или Зх, то вам понадобятся двойной и тройной ра�меры 
файлов.  Например, на рис. 2 .27  квадрат для i Phoпe Spot l ight IOS 7-9 остался 
пустым и имеет размер Зх .  Это значит, что вам нужно найти файл, соответству
ющий 1 20 пикселям,  т.е .  З х40 пикселям .  

1х 

• •  
rita DropЬox � 

All Му Files , iCloud Orlve • AirDrop 
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Зх 2• Зх iPhone Spatllght IOS 7·11 40pt 

EJ EJ  2х IPhone Арр Ц'\С ?-О 
Зх 02 - Hello World - icons 
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!!!1 lcon-58. png 
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Рис . 2 .27 .  Убедитесь,  что файл ы с расш ирением . png и ме ют п равильные раз
меры 

Теперь скомпилируйте и вы пол ните приложение .  Когда си мулятор закончит 
процесс запуска, выпол ните команду <Sh ift+X +� >, вернитесь к домаш нему 
экрану и посмотрите на п иктограмму, показанную на рис. 2 .28 .  Для того что
бы посмотреть, как выглядят более мелкие пиктограм мы ,  проведите пальцем 
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сверху вниз (swipe down) по главному экрану, чтобы на нем появилось окно 
Spotl ight, и начните вводить слово He l lo .  Вы сразу же увидите новую пикто
грамму приложения . 

Рис . 2 . 28 .  Теперь ваше приложе н и е  
и меет эффектную п и ктограмму!  

ЗАМЕЧАНИЕ. В ходе работы над книгой наш главный экран симулятора оказался захлам
ленным пиктограммами выполняемых нами примеров .  Если вы хотите стереть старые 
пиктограммы с главного экрана ,  выберите команду IOS S imu latorq Reset Content 
and Settings . . .  в меню симулятора приложений для системы IOS .  

Экран запуска приложения 
Запуская свое приложение, вы м ного раз могли  видеть белый  экран, который 

возникает при загрузке приложения . Приложения iOS всегда должны иметь эк
ран запуска. Поскольку процесс загрузки приложения в память занимает опре
деленное время (и чем крупнее приложение, тем бол ьше времени необходимо 
для его загрузки), экран запуска должен как можно быстрее продемонстриро
вать пользователю, что происходят некие действия .  До поя вления версии iOS 8 
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н а  экран можно было вывести изображение (фактически несколько изображений 
разных размеров), которое играло роль заставки . Система iOS могла загрузить 
правильное изображение и немедленно вывести его на экран до загрузки ос
тальной части приложения .  Начиная с версии iOS 8 компания Apple настоятель
но рекомендует использовать не заставку, а файл запуска, а заставку применять 
для более ранних версий .  

Файл запуска - это раскадровка, содержащая пользовательский интерфейс 
для экрана запуска .  На устройствах, работающих под управлением системы 
iOS 8 и более поздних версий,  приоритет отдается файлу запуска, а не застав
ке . Посмотрите в навигатор проекта - и вы увидите, что в вашем проекте 
уже есть файл запуска с именем LaunchS creen . s toryboard.  Если открыть 
его в программе B u i lder, то появится пустое представление, показанное на 
рис. 2 .29 .  r -1 -

-

1 . . _J 1." .. 
iPhone SE 1 Landscape 

IPhone 6s 1 Portrait 
Рис . 2 .29 .  Файл запуска приложения , предусмотрен н ы й  по умолчанию 

Компания Apple предполагает, что разработчики будут создавать заставку с 
помощью программ ы  l nterface Bu i lder точно так же, как любую другую часть 
пользовательского интерфейса. Компания Apple рекомендует не пытаться созда
вать сложные ил и визуально пышные заставки, поэтому м ы  последуем их со
ветам . Мы просто добавим метку в раскадровку и изменим цвет фона главного 
представления, чтобы можно было отличить заставку от самого приложения . 
Как и раньше, перетащите метку на раскадровку, измените ее текст на He l l o  
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Wo rld, а затем с помощью инспектора атрибутов (см . рис .  2 .23 ) измените его 
шрифт на System Bold 32 .  Выберите метку и выберите команду Editoгq Size to 

Fit Content в меню Xcode. Затем отцентруйте метку в представлении и выберите 
команду Editorq Resolve Auto Layout lssuesqдdd Missing Constra ints, чтобы доба
вить необходимые ограничения макета. Далее выберите главное представление, 
щелкнув на раскадровке или в окне Document Outl ine, и с помощью инспекто
ра атрибутов измените цвет его фона. Для этого найдите элемент управления 
с меткой Backg round и выберите цвет, который вам нравится (мы рекоменду
ем наш любимый желтый цвет) . Теперь просто запустите приложение еще раз . 
Сначала появится заставка, которая постепенно будет гаснуть по мере того, как 
будет появляться само приложение (рис. 2 . 30) .  8 Watch . 2:4\I PM -

Hello World 

Рис . 2 .30.  Экран заставки прило
же ния He l lo  World 

Бол ьше информации о файле запуска, заставках и п и ктограммах при
ложений  можно найти в документе ком пани и  App le  iOS H uman l nterface 
Guidel ines, расположенном на веб-странице https : / /deve l ope r . apple . сот/ 
l ibra ry / i o s / document a t i o n / U s e rExpe r i ence /Conceptual /Mob i leHIG/  
Launchimages . html . 
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Запуск приложения на устройстве 
Прежде чем завершить главу, м ы  должны сделать еще кое-что. Загрузите 

приложение и запустите его на реальном устройстве. Сначала соедините уст
ройство iOS с компьютером зарядны м  кабелем.  После этого среда Xcode должна 
распознать устройство и некоторое время считывать с него информацию. _  В ы  
можете увидеть сообщение систем безопасности н а  компьютере Мае и н а  своем 
устройстве, спрашивающее вас , доверяете ли вы друг другу. Подождите, пока 
среда Xcode закончит обработку символьных файлов, полученных от устройства 
(чтобы видеть это, откройте представление Activity View), и откройте селектор 
устройств на панели  инструментов .  Вы увидите список устройств, показанный 
на рис. 2 . 3  1 .  Editor Product Oebug . . .... . e:J � 0. 6 0 !!! •1 Н.110 Yi;id -----У ._J Нollo World W AppDelogete.swift i _ _;; VlewControlter.ewift : :n Мaln.storyЬoard • Assets.xc.ssots QL��d ' lnfo.pllst 11> L j Products 

1 

В•1 , O"IY Ot'Vlco ?- Genoric IOS Dovice iPad Alt IPad Alr 2  IPad Pro (9.7 inch) IPad Pro (12.9 inch) iPed Rotina 1Phone 5 iPnone Ss 1Phol1e 6 IPhone 6 Plus 1Phono 6s iPhone 6s Plus IPhone SE Add Addltlonal Simulators.Oownload Slmutatora�. 
Рис .  2 .3 1 . С п исок устройств и си муляторов,  в ко 
тор ы й  входит i Phone 6/бs , п р и н адлежащи й  одному 
из авторов 

1 '° 

Выберите устройство и щелкните на кнопке Run,  расположенной на панели 
инструментов, чтобы начать процесс инсталляции и запуска приложения на нем . 
Среда Xcode заново соберет приложение и выполнит его на вашем устройстве . 
Поскольку в работе над книгой использовалась бета-версия среды Xcode 8, на 
экране может поя виться окно, показанное на рис. 2 . 32 .  
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Falled to code 8ign •Нeflo World•. No vatid algn1ng fdentitiм �.е. certifioate and private key paJr) were found. Xoode oan attempt to flx this isaue. Тhis will reset yout code slgnlng and proviaionlng setting.s to l'8COIТlmended valuea and resolve lasues with slgning ldentitlea and provisioning profilea. 

r cancel .j мщзм 
Рис . 2 .32 .  Есл и  п редварител ьные условия н е  выпол н я ются ,  на  
экране может появиться п редупреждение 

ЗАМЕЧАНИЕ. Компания Apple внесла улучшения в систему контроля использования вер
сии Xcode 8,  и многие из проблем были решены ,  так что процесс загрузки стал более 
гладким и простым . Мы привели этот пример только для демонстрации важности пра
вильной подготовки приложения к запуску на реальном устройстве . 

Перед тем как инсталлировать приложение на устройстве iOS, необходимо 
создать его профиль ресурсов и подпись .  Подпись приложения позволяет уст
ройству идентифи цировать автора и проверять, не был л и  бинарный  код иска
жен после его создания .  Профиль ресурсов содержит информацию для системы 
iOS о том, какие фун кциональные возможности нужны приложению, например 
доступ к службе iC \oud, и на каких устройствах оно может работать. Для того 
чтобы подписать приложение, среда Xcode должна получить сертификат и за
крытый ключ . 

СОВЕТ. Больше информации о создании  подписи кода , профилей ресурсов и закры 
тых ключей содержится в документе Distribution Workflows, входящем в справочник  
Арр Distribution Guide , расположенный по адресу h t  tps : / /deve l ope r . apple . сот/ 
l ibrary / i o s /documentat i on / I DE s /Conceptual /AppDi s t ributionGuide . 

Раньше вы должны были подписаться на программу разработки и вручную 
создать профиль и подпись, а затем зарегистрировать тестовые устройства, на 
которых вы хотите инсталлировать приложение .  Это был сложный  и утоми
тельный процесс. Среда Xcode 7 была настолько усовершенствована, что дела
ла это автоматически, а версия Xcode 8 еще больше улучшила ситуацию, так 
что програм мисту достаточно всего лишь загрузить приложение на устрой
ство для тестирования .  В некоторых случаях, когда для разных пользователей 
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предназначаются разные сборки, процесс создания профиля можно настраивать, но 
для обучения достаточно использовать механизм, предусмотренный по умолчанию. 

М ногое может пойти неправильно. Например, увидев сообщение о том, что 
ваш идентификатор Арр I D  недосrупен, вы должны выбрать другой .  Иденти
фикатор Арр 10 состоит из названия проекта и идентификатора организации, 
который вы выбираете при создании  проекта (см. рис. 2 .4) .  Вы увидите это со
общение, если использовали идентификатор com . begi nningiphone или другой 
идентификатор, который кто-то уже зарегистрировал. Для того чтобы исправить 
сиrуацию, откройте навигатор проекта и выберите узел Hello World, расположен
ный  на вершине дерева проекта. Затем щелкните на узле Hello World в разделе 
TARGETS в окне Document Out l ine.  В заключение щелкните на кнопке General в 
верхней части области редактирования (рис. 2 . 3 3 ) . 

!1Э < ) " ........... ···Ш\!1···· [l �_. CIJ)8Ьllltlм Retouroe Т9 lnfo Вulld S.Ctfnot &lk:I Ph•... &lld A!illм •11§1Жloo.Will\O '{;)�.�')�"""" 0-..,,._ �� ,а .... . -

PAOJICТ lli l<tlto Wo<ld ТAЯQlfl · -
v.rtiOn 1 .0 Вullcl 1 Тмm Nont В 

Рис. 2 .33 .  Изменение идентифи катора ком плекта приложения 

Идентификатор Арр I D, который среда Xcode использует для подписи при
ложений,  образуется из содержания поля Bundle ldentifier в редакторе. Это поле 
содержит идентификатор организации,  выбранный  вами при создании проекта 
(эта часть поля на рис. 2 . 33  выделена подсветкой) .  Выберите другое значение и 
попытайтесь снова. В конце концов вы должны найти идентификатор, который 
еще никем не использовался.  Когда вам это удастся ,  отметьте его и заполните 
поле Organ ization ldentifier для нового проекта. После того как вы сделаете это 
правильно, среда Xcode запомнит идентификатор, и вам больше не придется 
повторять этот процесс . 

Другая возможная проблема показана на рис. 2 . 34 .  
В ы  увидите это сообщение, только если вы  не присоединились к программе 

разработчиков .  Это значит, что ваше устройство iOS не доверяет вам запуск 
приложений,  1 1одписанных вашим идентификатором Apple 1 0 . Для того чтобы 
исправить этот недостаток, откройте на устройстве приложение Settings и вы
полните команду General � Profi le .  Вы увидите страницу с таблицей,  содержащей 
ваш идентификатор Apple 1 0 .  Коснитесь строки табл ицы,  чтобы открыть дру
гую страницу, показанную на рис. 2 .3 5 .  
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Finished runnlng Hello Wor1d on Klm Topley's IPod 
i --- ·· i Could not launch "Hello Wortd11 Capal рюсма Jauneh falllld: Securlty ··� 1 _ , 1.,... """'�'""""'�..,..�,,.. • ..,,""'"'"""'"'i"":.-�·-�'� ...... �ч:::• =·=�tш�m::�::=:t=it«�1·�1 t:::!:J=.!д�11"1'· l!."'S!!'!«�I 

Вu 
Рис. 2 .34.  Н евозможность запустить приложение в системе 
IOS 9 или 1 0  iPod ? 10:09 РМ 

( Ьeginning.iphonedev@gmail . ... 
Apps trom developer "iPhone Developer: 
Ьeginning.iphonedev@gmail.com (AGQ5TWZ57З)- are not trusted on thls iPod and wlll not run unt11 the developer is trusted. 
Trust "beginning. iphonedev@gmail . . . .  APPS FROM DEVELOPER "IPHONE DEVELOPER: 
BEGINNING.IPHONEDEV@GMAIL.COM 

(AGQ5ТWZ573)" Hello World Verified 

Рис. 2 .35.  В систем е  IOS 9 и более позд
них версиях разработч и к и ,  не подписавш и 
еся на п рограмму разработки , по умолча
н и ю  н е  и м е ют доверия 
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Резюме 
М ы  должны быть удовлетворен ы  прогрессом, достигнутым в этой главе . Не

смотря на то что, на первы й  взгляд, мы сделали не слишком м ного, на самом 
деле мы освоили практически все основы разработки програм м .  Вы изучили  
шаблоны проектов iOS, создали приложение, получ или ключевые знания о, сре
де Xcode 8, приступили  к использованию программы l nterface Bu i lder, узнали о 
том,  как настроить пиктограмму приложения и запустить приложение на симу
ляторе и реальном устройстве. 

И все же, программа He l lo  World - слишком одностороннее приложение. 
Мы показы ваем пользователям  какую-то информацию, но не получаем данных 
от них.  В следующей главе мы покажем, как обеспечивать ввод данных от поль
зователя на устройство iOS и выполнять действия,  основываясь на этих данных. 



ГЛАВА 3 
• •  

Основы взаимодействия 

Наше приложение Hel lo World было хорошим введением в разработку при
ложений для системы iOS с помощью интегрированной среды Xcode и каркаса 
Сосоа Touch , но в нем не было очень важной функционал ьной возможности : 
взаимодействия с пол ьзователем .  Без этого приложение имеет очень ограничен
ное применение. 

В этой главе мы напишем немного более 
сложное приложение,  в котором будут две 
кнопки и метка, как показано на рис .  3 . 1 .  
Когда пользовател ь нажмет одну из кнопок, 
текст метки измен ится . Этот пример может 
показаться сл и ш ком упрощенным ,  но он  
демонстрирует кл ючевые кон цепции ,  свя-
занные с реал изацией взаимодействия поль-
зователя с приложениями  для системы iOS. 

Парадигма " модель
контроллер-п редставление" 

Концепция "модель-контроллер-п ред
ставление" (Model-View-Contro l ler - МУС) 
представляет собой очень логичный  способ 
разделения кода, лежащего в основе прило
жений с графическим пользовательским ин
терфейсом . В настоя щее время практически 
все объектно-ориентированные  среды раз
работки в той ил и иной степен и использу
ют концепцию MVC, но лишь некоторые из 
них действител ьно полностью воплощают 
парадигму MVC, как это делает среда Сосоа 
Touch . 

carrler • 11:06 АМ -Left button pressed 

Lett R1ght 

Рис . 3 .  1 .  П ростое приложе н и е  
с двум я кнопкам и ,  которое м ы  
разработаем в этой главе 
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Шаблон MVC разделяется по  функциональным  возможностям на  три категории.  � Модель .  Состоит из классов, в которых хранятся данные приложения .  � Представление.  Создает окна, элементы управления и другие элементы, 
которые пользователь видит и с которым и  взаимодействует. *li Контроллер . С вязывает модель и представление, реализует логику при
ложения,  в соответстви и  с которой оно обрабатывает данные, введе�ные 
пользователем.  

Назначение концепции MVC - создать как можно более независимые один 
от другого объекты, реализующие эти три типа кода. Любой объект, создавае
мый вами, должен четко идентифицироваться как объект, принадлежащий одной 
из перечисленных выше категорий .  При этом он должен вообще не иметь или 
иметь как можно меньше функциональных возможностей, которые можно было 
бы отнести к остальным двум категория м .  Например, объект, реал изующий 
кнопку, не должен содержать код для обработки данных в момент ее нажатия, а 
реализация банковского счета не должна содержать код для рисования таблицы 
для демонстрации транзакций .  

Концепция MVC обеспечивает максимальное повторное использование кода. 
Класс, реализующий обобщенную кнопку, можно использовать в любом прило
жении .  Класс, реализующий кнопку, выполняющую конкретные вычисления при 
ее нажатии, можно использовать только в том приложении,  для которого он был 
написан изначально. 

Когда вы пишете приложения в среде Сосоа Touch, вы в основном создаете 
компоненты представления, используя визуальный редактор Interface Bu i lder, хотя 
иногда вы также модифицируете свой интерфейс с помощью кода или создаете 
подклассы для существующих видимых деталей и элементов управления .  

Ваша модель будет создана на основе классов языка Swift, разработанных 
для хранения данных приложения . Мы не собираемся создавать объекты мо
дели в этой главе, поскольку не планируем хранить или собирать данные, и 
описываем их для того, чтобы использовать впоследствии при разработке более 
сложных приложений .  

Ваш контроллер будет состоять из классов, создаваем ых вам и, а также от
носящихся к вашему приложению.  Контроллер может полностью состоять из 
обычных классов, но чаще они я вляются подклассами одного из существую
щих обобщенных классов контроллера из библиотеки U I K it, например класса 
U IViewController, с которым мы встретимся в следующем разделе.  Создавая 
подклассы одного из существующих классов, вы получаете в свое полное распо
ряжение множество функциональных возможностей и экономите время за счет 
того, что не изобретаете велосипед. 

По мере углубления в среду Сосоа Touch вы быстро убедитесь, что классы 
каркаса U I Kit следуют принципам MVC. Если вы будете последовательно при
держиваться этой концепции в процессе разработки, то в резул ьтате создадите 
более ясный  и легко эксплуатируемый код. 
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Создание приложения ButtonFun 
Настало время создать следующий проект Xcode. М ы  собираемся использо

вать тот же шаблон, который исследовал и в предыдущей главе : S i ng l e  View 
Appl ication .  Отталкиваясь от этого простого шаблона, нам будет легче уви
деть, как взаимодействуют объекты представления и шаблона в рамках прило
жения для системы iOS.  В следующих главах мы будем использовать другие 
шаблоны .  

Запустите програм му Xcode и выберите команду Fi ler::>New r::>New Project . . .  
или нажмите комбинацию клавиш <X+N>. В ыберите шаблон Sing le View Ap

pl ication и щелкните на кнопке Next. 

Вы увидите тот же самый лист настроек, который  видели в предыдущей гла
ве . В поле Prod uct Name введите название нового приложения - ButtonFun.  
Поля Organization Name, Company ldentifier и Language идентификатора пакета 
должно содержать те же значения,  которые мы  использовали в предыдущей гла
ве, поэтому трогать его не следует. М ы  планируем использовать механизм Auto 
Layout, чтобы наше приложение работало на любых устройствах iOS, поэтому в 
поле Devises выберите значение U niversal .  Полый список настроек представлен 
на рис. 3 .2 .  

Choose optlons for your new project: 

Product Name: J Butto,;'Fun :J 
теаm: Molly мaskrey в 

Organlzat/on Name: MollyMaskrey 

Organlzation ldentlf/er: com. mollymaskrey 

Bundle ldentifler: com.mollymaskrey.ButtonFun 
Language: Swift в 

Devices: Universal в 
Use Core Data 

lnclude Unit Tests 

lnclude UI Tests 

Cancel Previous MS§ 
Рис. 3 .2 .  Выбор и м е н и  п роекта и его параметров 
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Щелкните на  кнопке Next и выберите место хранения своего проекта. Ос
тавьте флажок Create Git repository сброшенным или установленным на свое ус
мотрение. Сохраните проект среди остальных проектов нашей книги .  

Создание контроллера представления 
Немного позднее мы  разработаем представление (т.е .  пользовательскИй ин

терфейс) для нашего приложения,  используя программу I nterface Bui lder, как это 
было сделано в предыдущей главе. А пока м ы  собираемся внести изменения в 
файлы исходного кода, созданного для нас шаблоном проекта. Да, мы действи
тельно собираемся написать часть кода в этой главе. Но прежде чем вносить ка
кие-либо изменения,  взглянем на файлы, сгенерированные шаблоном . Для этого 
следует раскрыть навигатор проекта, в котором уже раскрыта группа Button Fun .  
Если это не так, ее следует открыть, щелкнув на треугольнике раскрытия,  рас
положенном рядом с ее именем (рис. 3 .3 ) .  

"' ButtonFun "' Buttonfun 
8 ButtonFun ) 
0 ;ш о @) l - - - -·- - -·� 

� AppDelegate.swlft D ViewControl ler. swift 
Main.storyboard 

Assets.xcassets LaunchScreen.storyboard Jt:. lnfo.plist _.. Products 
Рис . 3 . 3 .  Н а в и гатор п роекта , де м о н стри рующи й 

файл ы  классов , созда н н ы е  шаблоном проекта . Об
ратите внимание на то , что наш префикс класса ав
томатич ески и н корпори рован в и м е н а  класса 

Груп па But ton Fun должна содержать два файла с исходны м  кодом,  один 
файл раскадровки, файл заставки, каталог ресурсов, содержащий все изобра
жения,  необходимые для приложения,  и файл Info . p l i s t, который будет рас
смотрен в последующих главах. Два файла исходных кодов содержат реализа
ции классов, необходимых для приложения : делегат приложения и контроллер 
представления приложения ,  имеющего тол ько одно представление .  Делегат 
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приложения будет рассмотрен позднее в этой главе, а пока исследуем контрол
лер создаваемого нами представления .  

Класс контроллера, ответственный  за управление этим представлением, на
зывается ViewCont rol ler .  Это имя означает, что класс является контроллером 
представления .  Щелкните на файле View.Control ler. swift в окне навигатора проек
та, и вы увидите на экране содержимое этого файла (листинг  3 . 1 ) . 
Листинr 3 . 1 . Код класса ViewCont ro ller ,  сгенерированного по шаблону 

import  U I K i t  

c l a s s  Vi ewCon t r o l l e r : U I V i ewCon t r o l l e r  

ove r r ide func  vi ewDi dLoad ( )  { 
s upe r . viewDi dLoad ( )  
1 1  Дополнитель ные нас трой ки после за грузки предст а вления , 
1 1  как пра вило , и з  n i Ь -файла . 

ove r r ide func d i dRe c e i veMemo r yW a r n i n g ( )  
s uper . didRe ceiveMemo r yW a r n i ng ( )  
1 1  Освобожда ем любые в о с с т а н а вли ва емые ре сурсы 

Поскольку этот файл сгенерирован по шаблону, он имеет не очень богатое 
содержание. Vi ewCont rol l e r  - это подкласс класса UIViewController, од
ного из обобщенных классов контроллера, которые м ы  упоминали  выше. Он яв
ляется частью библиотеки U I Kit  и предоставляет в наше распоряжение м но
жество функциональных возможностей .  Среда Xcode не знает, какие именно 
функциональные возможности должно иметь наше приложение, но ей известно, 
что мы собираемся сделать нечто, поэтому она создала этот класс, в котором 
будут реализованы требуемые функциональные возможности . 

Выходы и действия 
В главе 2 для разработки пользовательского интерфейса мы  использовали про

грамму I nterface Bui lder, а в листинге 3 . 1  мы видели оболочку класса контроллера. 
Рассмотрим способ, с помощью которого наш код в классе контроллера представ
ления будет правильно взаимодействовать с объектами (кнопками, метками и пр.), 
содеRжащимися в раскадровке. Класс контроллера может ссылаться на объекты в 
раскадровке, используя особый вид свойства под названием выход ( outlet). Выход 
можно интерпретировать как указатель, ссылающийся на объект в пользователь
ском интерфейсе. Например, допустим,  что вы создали текстовую метку с помо
щью программы Interface Bui lder (как это было сделано в главе 2) и хотите изме
нить ее текст, модифицируя исходный код. Объявив выход и связав его с объектом 
метки, вы можете использовать эту переменную в своем коде для изменения текс
та, изображенного на метке. М ы  покажем, как это сделать, ниже в этой главе. 
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Перейдем на противоположную сторону. Объекты интерфейса в нашей рас
кадровке или n iЬ-файле моrут быть связаны со специальными методами в клас
се контроллера. Эти специальные методы н азываются действиями  (act ions) .  
В ы  даже можете сообщить программе I nterface Bu i lder, что, когда пользователь 
касается кнопки, она должна вызвать один метод, а когда пользователь отнимает 
палец от кнопки, должен быть вызван другой метод действия . 

Среда Xcode поддерживает разные способы создания выходов и действий . 
Например, можно указать их в заголовочном файле контроллера представления 
и лишь после этого открывать программу I nterface Bu i lder и приступать к свя
зыванию выходов и действий,  однако представление помощника (assi stant v iew) 
в программе Xcode позволяет быстрее и проще создавать и связывать выходы и 
действия одновременно. Этот процесс м ы  также вскоре рассмотрим .  Но прежде 
чем приступать к установке связей между выходами и действиями,  поговорим о 
них немного подробнее. Выходы и действия - два основных элемента, исполь
зуемых при создани и  приложений для операционной системы iOS, поэтому нам 
важно понимать, что они собой представляют и как работают. 

Выходы 
Выход (outlet) - это обычное свойство в языке Swift, объя вляемое с помо

щью атрибута @IBOut let .  Объявление выхода в заголовочном файле контрол
лера должно выглядеть примерно следующим образом : 

@ I BOu t l e t  wea k  va r myBu t t on : U I Bu t t o n ! 

Этот пример демонстрирует выход с и менем myButton, который можно свя
зать с любой кнопкой пользовательского и нтерфейса. 

В идя атрибут @ I BOut l e t ,  комп илятор Swift не делает ничего особенного .  
Его единственное назначение - подсказать программе I nterface Bui lder, что это 
свойство, которое будет связано с объектом в раскадровке или n iЬ-файле. Любом 
свойству, которое вы создадите и захотите связать с объектом в n i Ь-файле, дол
жен предшествовать атрибут @ I BOut let .  К счастью, программа Xcode теперь 
создает выходы автоматически при перетаскивании  объекта на свойство, с кото
рым вы хотите его связать, и даже при перетаскивании  его на класс, в котором 
вы хотите создать новый выход. 

У читателей может возникнуть вопрос, почему объявление свойства myButton 
завершается воскл ицательным знаком . По правилам языка Swift все свойства 
должны быть полностью инициал изированы до завершения работы всех ини
циализаторов, есл и  они не были объявлены как свойства необязательного типа. 
Когда контроллер загружает раскадровку, значения свойств выходов определяют
ся информацией, содержащейся в раскадровке, но это происходит после запуска 
инициализатора контроллера представления .  В результате, если явным образом 
не определить фиктивные значения (что нежелательно), то свойства выхода необ
ходимо объявить как свойства необязательного типа. Таким образом, существует 
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два способа объявления свойств выходов - с помощью символов ! и ?, как по
казано в листинге 3 .2 .  

Листинг 3 .2 .  Два способа объявления переменных необязательного типа 

@ I BOu t l e t  wea k va r myBut t on l :  U I Bu t ton ? 
@ I BOut l e t  w e a k  va r myBu t t o n 2 : U I B u t t o n ! 

Второй способ проще первого, потому что не требует я вной распаковки пере
менной необязательного типа, когда она впоследствии понадобится в коде кон
троллера представления (листинг  3 .3 ) . 

Листинг З .З .  Исключение необходимости явно 
распаковывать переменные необязательного типа 

let buttonl = myButtonl ! / /  Переменную необязательного типа 1 1  необходимо явно распаковать 

let button2 = myBut ton2 / /  Переменная myButton2 распакована неявно 

ЗАМЕЧАНИЕ. Спецификатор we a k  перед объявлением свойства выхода означает, что 
данное свойство не обязано создавать сильную ссылку на кнопку. Объекты автомати
чески удаляются из памяти , если на них больше нет сильных ссылок .  В данном случае 
нет никакого риска , что кнопка будет удалена из памяти , ведь на нее всегда будет 
указывать сильная ссылка , поскольку кнопка является частью пользовательского ин 
терфейса. Объявление слабой ссылки позволяет удалять представление из памяти , 
если оно больше не нужно ,  одновременно исключая его из пользовательского интер
фейса . При этом ссылка устанавливается равной ni l .  

Действия 
Действия (act ions)  - это методы,  возвращающие объекты с атрибутом 

@ I BAct ion, которые сообщают программе I nterface Bu i lder, что данный  метод 
может быть активизирован элементом управления в раскадровке или n iЬ-файле. 
Как правило, объявление действия выглядит примерно так: 

@ I BAct i on func doSome t h i n g ( s ende r : U I Bu t t o n ) { }  

Или так:  

@ I BAct i on func doSome t h i ng ( )  { } 

Ре�ьное имя метода может быть любым .  Обычно действие л ибо не име
ет аргументов, либо получает один аргумент, который ,  как правило, имеет имя 
sender. При вызове метода действия аргумент sender содержит ссылку на вы
звавший его объект. Таким образом, например, если действие было вызвано в 
результате нажатия кнопки, аргумент s ende r содержит ссылку на конкретную 
кнопку, на которой произошло нажатие. Благодаря аргументу sender сущест
вует возможность отвечать нескольким элементам управления, используя один  
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и тот же метод действия .  Он позволяет идентифицировать элемент управления, 
вызвавший метод действия .  

СОВЕТ. На самом деле существует третье , редко используемое объявление метода 
действия , которое выглядит так: 
@ I BAct ion func doSomething ( sender : U IButton ,  

forEvent event : U I Event ) { } ; 

Этот вид объявления целесообразно использовать, если вам нужна дополнительная 
информация о событии ,  порожденном вызванным методом . Управляющие события 
рассматриваются в следующей главе .  

Нет ничего плохого в том ,  что м ы  объя вили метод действия с аргументом 
sende r, а потом проигнорировали его. М етоды действия в каркасе Сосоа и сис
теме NeXTSTEP должны получать аргумент s ender независимо от того, ис
пол ьзуют они его или нет, поэтому многие программы для системы iOS напи
саны именно так. 

Разобравшись в том, что такое действия и выходы, перейдем к их примене
нию при разработке пользовательского интерфейса. Однако, прежде чем начать, 
необходимо уделить немного времени вопросам, связанным с наведением по
рядка. 

Разработка контроллера представления 
Щел кните на файле ViewCoпtro l ler. sw ift в нави гаторе проекта, чтобы от

крыть файл реал изации .  Как видим ,  выбранный нами шаблон проекта сгене
рировал совсем немного шаблонного кода в виде методов vi ewDidload ( )  и 
didReceiveMemoryWarning ( ) . Эти методы обычно используются в подклас
сах класса U IViewContro l l e r, поэтому программа Xcode предоставила нам их 
шаблонную реализацию и м ы  должны просто добавить сюда свой код. Однако 
большая часть этих шаблонных реал изаций для нашего проекта не нужна, так 
что они лишь увеличивают размер файла и затрудняют чтение. Для того чтобы 
привести реализацию в порядок, удалим лишние фрагменты . В результате со
держание файла должно стать таким, как показано в листинге 3 .4 .  

Л истинг 3 .4 .  Упрощенный файл ViewCont rol l e r . swi ft 

imp o r t  U I K i t  

c l a s s  ViewCon t r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r  { 
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Разработка пользовательского интерфейса 
Сохраните внесенные изменения ,  а затем щелкните на  пункте Mai n . story

board, чтобы открыть представление вашего приложения в окне I nterface Bu i ld
er (рис. 3 .4) .  Как было указано в предыдущей главе, белое окно, открывшее
ся в области редактирован ия,  я вляется единственным представлением нашего 
приложения . Вернувшись к рис. 3 . 1 ,  легко убедиться, что м ы  должны добавить 
в это представление две кнопки и одну метку. 

� • .._ "  " .... \О'\ ..... ,� . ,.... ,,,. '--·-""-"''• ''-"''-·"=.., ci 11 а. � е ... о • 1:t < • ......_""' lwtt"""" • --� 1 -.-.,...,.ia-t ' ts v..wc--.1c-" 1t� · · -- �-.-" �.� ."ir.:и7.,.i:ats"•_" __ _ ·�-- 1 . ..... .......... [l'\t� ,_ ,,............... о • •  Loll...,..,...,_� -· -
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Рис . З .4 .  Открытие файла Ma i n . storyboard в программе l nterface Bu i lder  
среды Xcode 

Подумаем секунду о нашем приложении .  Мы собираемся добавить в интер
фейс две кнопки и одну метку. Этот процесс очень похож на то, что мы делали 
в предыдущей главе. Однако теперь м ы  хотим использовать выходы и действия, 
чтобы наше приложение стало интерактивным .  

Кнопки должны запускать методы действия нашего контроллера. Мы могли 
бы сделать так, чтобы вызывались разные методы действия, но, поскольку они 
будут вы полнять, по существу, одно и то же задание (обновлять текст метки), 
нам необходимо вызывать один  и тот же метод. Мы будем различать кнопки с 
помощью аргумента s e nder,  которы й  рассмотрели выше .  Кроме метода дей
ствия, нам также нужен выход, связанный с меткой, чтобы мы могл и  изменять 
текст, отображаемый на метке. 

Сначала добави м  кнопки, а затем разместим метку. Разработав интерфейс, 
добавим к нему соответствующие действия и выходы.  Кроме того, мы могли 
бы вручную объя вить действия и выходы, а затем соединить их с элементами 
интерфейса, но среда Xcode сделает это автоматически . 
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Добавление кнопок и метода действия 
Сначала добавим в интерфейс две кнопки .  Затем среда Xcode создаст пустой 

шаблонный  метод действия и м ы  свяжем с ним  обе кнопки .  После того как 
пользователь щелкнет на кнопке, будет вызван метод действия и выполнен лю
бой код, который будет в нем записан. 

Выберите команду Viewq Util itiesq Show Object Library или нажмите комбина
цию клавиш <Control+Option+X+ 3>, чтобы открыть библиотеку объектов. Вве
дите в поле поиска библиотеки строку U I Button .  На самом деле достаточно 
ввести только первые буквы uibu, чтобы сузить список (лучше вводить буквы 
в н ижнем регистре, чтобы избежать путаницы при случайном нажатии клавиши 
<Sh ift>). После ввода этой строки в окне библиотеки объектов должен появить
ся только один  объект: Button (рис . 3 . 5 ) .  � {} @ []  Button - lntercept.s touch events and Button sond• an action message to а target object when lt'S tapped. 

88 � ui ь_u -----� 
Рис . 3 .5 .  В окне библиотеки объектов 
появляется элемент Button 

Перетащите объект Button из библ иотеки и оставьте его в белом окне облас
ти редактирования, чтобы добавить кнопку в представление нашего приложе
ния . Разместите эту кнопку возле левого края представления на достаточ ном 
расстоянии ,  используя вертикальную голубую линию разметки .  Для того чтобы 
выровнять кнопку по высоте, разместив ее посередине представления, исполь
зуйте горизонтальную голубую линию разметки . Если это вам поможет, ориен
тируйтесь на рис. 3 . 1 .  

ЗАМЕЧАНИЕ. Голубые линии  разметки , которые появляются при перемещении объек
тов в окне программ ы  l nterface Bu i lder, помогут вам освоить принципы руководства 
IOS H uman l nterface Gu ide l ines ( H IG ) .  Ком пания Apple разработала руководство H IG 
для людей , проектирующих приложения  для устройств iPhone и iPad . Руководство 
H IG регламентирует, как следует (и не следует) проектировать пользовательский ин 
терфейс . Вам необходимо прочитать его , потому что оно содержит ценную информа
цию ,  которую должен знать каждый разработчик приложений для устройства iPhone.  
Это руководство можно найти на веб-странице h t t p s : / /deve l ope r .  app l e . сот/ 
l ibrary/ i o s / documentation/Use rExper i ence /Conceptua l /Mobi leH I G / .  
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Дважды щелкните на добавленной кнопке. Это даст возможность отредакти
ровать ее название. Назовем эrу кнопку Left. 

Выберите команду ViewqAssistant Editorq Show Assistant Editor или нажмите 
комбинацию клавиш <Option+X+Return>. Вы  можете показывать и скрывать по
мощник редактора, щел кая средней кнопкой в группе кнопок Editor, входящей 
в коллекцию из семи кнопок, расположенных в правом верхнем углу окна про
ектирования (рис. 3 .6) .  

D Ьd О 

Button 
Рис. 3 .6 .  Кнопка Show the Assistant Ed itor (две окружности ) 

Помощник  редактора поя вляется в п равой части окна редактирования .  
В окне редактирования  помощни к  редактора автоматически открывает файл 
Viewcont ro l l e r . swi ft ,  я вляющийся файлом реализации контроллера пред
ставления, владеющего представлением, которое вы видите на экране. 

ПОДСКАЗКА. После открытия помощника редактора вам , возможно ,  понадобится изме
нить размеры окна ,  чтобы было достаточно места для работы . Если хотите работать с 
маленьким экраном ,  как , например,  на компьютере MacBook Air, возможно ,  придется 
закрыть вспомогательное представление и/или навигатор проекта , чтобы эффективно 
работать с помощником редактора (рис .  3 . 8 ) .  Это легко сделать с помощью трех кно
пок, расположенных в правом верхнем углу окна проекта ( см .  рис. 3 .6 ) .  

Среда Xcode знает, что наш контроллер представления отвечает за  демон
страцию представления в раскадровке, поэтому помощник редактора знает, что 
должен показать нам реализацию класса контроллера представления, в котором, 
скорее всего, будет происходить связывание выходов и действий .  Однако, если 
все же вы не видите файла, которы й  вам нужен, можете перейти на панель быст
рого перехода в верхней части окна помощника редактора и устранить проблему. 
Сначала найдите сегмент панели быстрого перехода Automatic  и щелкните на 
нем .  На экране появится всплывающее меню, в котором необходимо выбрать 
команду ManuaJ q Button F u n qViewControl ler. swift. Теперь на экране должен поя
виться правильный файл . 

Попросим  програм му Xcode автоматически создать новый метод действия 
для нас и связать его с только что созданной кнопкой .  Мы добавим  эти опре
деления в расширение класса контроллера представления . Для этого щелкните 
на кнопке, добавленной в раскадровку, чтобы она оказалась выбранной. Нажми
те и удерживайте клавишу <Control>, а затем щелкните мышью и перетащите 
курсор с кноп ки на окно помощни ка редактора. Вы  увидите голубую л инию, 
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которая будет следовать за  курсором (рис. 3 . 8) .  Эта линия связывает объекты с 
кодом или другим и  объектами.  Когда вы будете nеремещать курсор в nределах 
оnределения класса, как nоказано на рис .3 . 8, на экране nоявится всnлы вающее 
меню, которое будет информировать вас, что отnускание кноnки мыши nриведет 
к вставке выхода, действия или коллекции выходов .  

• •  " • .itrr ... � • ._..« � < 11. �  "_ ... • lot � a w... t!l ·A..• 
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Рис . З .  7 .  Для того чтобы видеть окна редакти рован ия на небольших дис

плеях, возможн о ,  придется закрыть другие представления � Вuttonfun / IPNine se lksttonfun. Roady 1 TOday at i 20 Ptr.t . ' ВuttotiFun B-un , 11 llCl'd • М.ме) CJ \li_.ne / VL18'1' vi... t 8 L8tt 1 iJi ( ) <е. Al.ltom•tic ) • Vi..м:ontro/lilr.l'llllift 1 fl VlitwComto&tr 
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Рис. 3 .8 .  Перетаскивание курсора в и сходный код при нажатой клавише 
<Control> дает возможность создать выход, действие или коллекцию выходов 
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ЗАМЕЧАНИЕ. В настоящей книге мы используем действия и выходы , но не коллекции 
выходов .  Коллекции выходов позволяют соединять несколько однородных объектов с 
одним и тем же свойством NSArray,  а не создавать отдельное свойство для каждого 
объекта . 

Д,Ля того чтобы закончить соединение, отпустите кнопку мыши,  и на экране 
поя вится всплы вающее меню (рис. 3 .9) .  

V1ew Controller Nаом """""------!!!1 Туре i UIButton Storae• Llt!!•k __ _: __ ::::::1} . Гёёnё8СJ -1 
Рис. 3 .9 .  Всплы вающее меню,  которое появляется после перетас
кивания курсора в исходны й  код при нажатой клавише < Contro l >  

Это окно позволяет настроить новое действие. Щелкните на меню Connection 

и измените выбор команды с Outlet на Action .  Тем самы м  вы сообщите программе 
Xcode, что хотите создать действие, а не выход. В результате окно примет вид, 
показанный на рис. 3 . 1 О. Введите в поле Name строку buttonPre s s ed. Когда за
кончите ввод, ие нажимайте клавишу <Retum>. Нажатие клавиши <Retum> при
ведет к завершению процесса создания выхода, а мы пока не собираемся этого 
делать. Вместо этого нажмите клавишу <ТаЬ>, перейдите в поле Туре и введите 
в нем строку UIButton, заменив значение AnyObj ect,  заданное по умолчанию. 

Outlet Outlet Collectlon ObJ '-�Q:l:lli::::i::::ao=;=--� 

Рис . 3 .  1 О .  Изменение типа соединения с Outlet на Action 
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Н иже поля Туре расположены два поля,  которые м ы  оставим заполненными 
значениями,  заданными  по умолчанию. Поле Event позволяет указать, когда бу
дет вызван метод. Значение по умолчанию Touch Up Ins ide означает событие, 
когда пользователь отнимает палец от экрана над кнопкой.  Это стандартное со
бытие для кнопок. Оно дает пользователю возможность передумать. Если, перед 
тем как поднять палец, пользователь переместит его за пределы кнопки, метод 
не будет вызван . 

Поле Arguments позволяет выбрать одну из трех разных сигнатур, используе
мых для методов действия .  М ы  выбрали аргумент s ender, так что можем ука
зать, какая кнопка вызвала метод. Это значение задается по умолчанию, поэтому 
оставим его неизменным.  

Нажмите клавишу <Retum> или щелкните на кнопке Connect, и программа 
Xcode вставит метод действия .  Для файла ViewCont rol l er . swi ft в окне по
мощника редактора это будет выглядеть так, как показано в листинге 3 .5 .  

Л истинг 3 . 5 .  Файл ViewController . swi ft с добавленным действием I BAction 

imp o r t  U I K i  t 

c l a s s  V i ewCon t ro l l e r : U I Vi ewCon t r o l l e r  { 

@ I BAct i o n  func  b u t t o n P re s s ed ( s ende r : U I Bu t t o n ) { 
) 

Программа Xcode не только добавила объявление метода в код, но и связала 
кнопку с этим методом, сохранив эту информацию в раскадровке.  Это значит, 
что нам не надо делать что-либо еще, чтобы кнопка вызвала этот метод при 
выполнении приложения . 

Вернитесь к файлу Ma i n . s toryboard  и перетащите на его окно другую 
кнопку, на этот раз поместив кнопку в правой части экрана. На экране появятся 
голубые линии, помогающие сориентировать кнопку по отношению к правому 
краю и другой кнопке .  Поместив ее в требуемое место, дважды щел кните на 
ней и измените ее имя на Right. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Вместо перетаскивания нового объекта из библиотеки можно нажать кла
вишу <Option > и перетащить на представление оригинальный объект ( в  данном при
мере это кнопка Left ) .  Удерживание кнопки <Option> заставляет программу lnterface 
Bu i lder скопировать перетаскиваемый  объект. 

Пока м ы  не хотим создавать новый  метод действия . В место этого свяжем 
эту кнопку с существующим методом ,  созданн ы м  програм мой Xcode. Изме
н и в  имя кнопки, нажм ите клавишу <Contro \>, щел кните на новой кнопке и 
снова перетащите ее на заголовочн ы й  файл . На этот раз , когда курсор до
стигнет объявления  метода but t o n P re s s ed ( ) ,  этот метод будет подсвечен 
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и на  экране появится вспл ы вающее окно  Connect Action (рис .  3 . 1 1 ) .  Если вы 
не увидите это окно сразу, перетаскивайте указатель мыши по кругу до тех 
пор, пока оно не поя вится . Когда увидите это окно, отпустите кнопку м ы ши, 
и программа Xcode соединит эту кнопку с существующим методом действия .  
В резул ьтате при нажатии кнопки будет вызван тот же метод, что и для дру
гой кнопки .  

• • A, l!Мч>nf  .... " .._ 6(  � < • ..,._,.,_. &- . ..... " . ....... 1 8 ""--"-
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Рис. 3 . 1 1 .  Перетаскивая существующее действие ,  можно установить связь 
между ним и кнопкой 

Добавление метки и выхода 
Находясь в библиотеке объектов, введите в поле поиска слово lab,  чтобы 

найти элемент интерфейса Label (рис. 3 . 1 2) .  Перетащите метку на свой пользо
вательский интерфейс и поместите где-нибудь между двумя кнопкам и .  Затем,  
используя маркеры масштабирования,  растяните метку от левого края ( отме
ченного голубой линией) до правого .  Это обеспечит достаточно места для тек
ста, который будет выведен для пол ьзователя .  

П о  умолчанию метки выравниваются п о  левому краю, н о  нашу метку м ы  
хотим отцентровать. Выберите команду ViewQ Uti l it iesQ Show Attributes l nspector 
(или нажм ите комбинацию клавиш <Option+X +4>), чтобы открыть окно ин
спектора атрибутов (рис. 3 . 1 2  ) .  Выберите метку, а затем найдите в инспекторе 
атрибутов кнопки Al ignment. Выберите среднюю кнопку Alignment, чтобы отцен
тровать текст метки . 
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Label Label - А varlaЫy slzed amount of statlc text. 
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Рис. 3 . 1 2 . Метка в библиотеке объектов 
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Рис. 3 .  1 3 . Испол ьзование инспектора атри
бутов метки для центрирования текста метки 

Мы не хотим,  чтобы на кнопке было что-нибудь написано, пока пользователь 
ее нажмет, поэтому дважды щелкните на метке (чтобы выбрать текст) и нажмите 
клавишу <Delete> . В результате текст, приписанный  к кнопке в данный момент, 
будет удален .  Нажм ите клавишу <Return>, чтобы подтвердить исправления . 
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Даже если вы не видите метку, когда она не выбрана, не бесnокойтесь - она 
на месте. 

СОВЕТ. Если интерфейс содержит невидимые элементы , например пустые метки , и вы 
хотите их  увидеть , выберите команду Canvas из меню Editor, а затем во всплывшем 
подменю установите флажок Show Bounds Rectangles. Если вы просто хотите вы
делить невидимый элемент, щелкните на пиктограмме в окне Document Outl i ne .  

Осталось только создать выход для метки . Эта процедура ничем не отлича
ется от предыдущей.  Откройте помощник редактора и файл ViewContro l l e r . 
swi f t .  Есл и возникнет необходимость перекл ючать файлы,  воспол ьзуйтесь 
вспл ывающим меню на панел и быстрого перехода, расположенным над помощ
ником редактора. 

Затем выберите метку в програм ме l nterface Bu i lder и, нажав клавишу 
<Control>, перетащите курсор от метки к заголовочному файлу. Установите его 
точно на требуемом методе действия .  Увидев окна, показанные на рис. 3 .  1 4, от
пустите кнопку мыши,  и вы снова увидите всплывающее окно (см .  рис. 3 .9) .  

В.UttonFun IPhone 81 ButtonFun: Ready 1 Today at 8:Н5 АМ B."n ' t M ... d · M".J !! Vl".e Vl."r View L L1bel 1 В8 
8 ID u о 

�' Autamatlc ,,. VJewControllec.swift , No Se1ection 

Рис . З .  1 4. Связывание выхода U llabel 

Мы хотим создать выход, nоэтому оставим тип Conne c t i o n  для объек
та Out let ,  заданный  по умолчанию. Для того чтобы выбрать информативное 
имя для выхода, вспомним его назначение. Введите слово status Label в поле 
Name. Оставьте в поле Туре значение U I LaЫe. В последнем поле Storage значе
ние можно оставить по умолчанию.  

Нажмите клави шу <Return>, чтобы nодтвердить изменения ,  и програм ма 
Xcode вставит свойство выхода в ваш код. Заголовочный  файл контроллера бу
дет содержать код, представленный в листинге 3 .6 .  
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Листинг 3 . 6 .  Добавление выхода метки в класс Viewcont rol ler  

irnpo r t  U I K i t  

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r  { 
@ I BOut l e t  wea k va r s t a t u s Labe l : U I Lab e l ! 
@ I BAct i on func buttonPre s sed ( s e nde r : U I Button ) 
} 

Теперь у нас есть выход, и программа Xcode должна автоматически соеди
нить с ним нашу метку. Это значит, что если мы изменим значение выхода 
s t a t u s Labe l в коде, то это отобразится на метке в пользовательском интер
фейсе. Если м ы  изменим свойство text для выхода s tatusLabe l ,  то на экране 
изменится текст на метке.  

АВТОМАТИЧЕСКИЙ ПОДСЧЕТ ССЫЛОК 

Если вы знаете язык Objective-C или читали предыдущие издания настоящей кни 
ги , то  могли  заметить, что мы  не использовали метод dea l l o c .  Мы никогда не  
удаляли из памяти наши переменные экземпляров. 
Компилятор LLVM , который компания Apple встроила в программу Xcode, настоль
ко разумен , что освобождает объекты самостоятельно, используя новую функцио
нальную возможность под названием Automatic Reference Counting (ARC) .  
Механизм ARC применяется только к объектам языка Swift и структурам ,  н о  н е  к 
объектам каркаса Core Foundation или объектам ,  размещенным в памяти с помо
щью функции rnalloc  ( )  или подобных ей функций .  Есть еще несколько тонкостей 
и ловушек, но в целом управление памятью вручную осталось в прошлом . 
Более полную информацию о механизме ARC можно найти по адресу h t t р :  / / 
de v e l o p e r . ap p l e . c orn / l i b r a r y / i o s / # r e l e a s e n o t e s / Ob j e c t i ve C / 

RNTran s i t ioningToARC / 

Механизм ARC хорош , но не всемогущ. Необходимо хорошо понимать основные 
правила управления памятью в языке Objective-C,  чтобы избежать неприятностей .  
Правила управления памятью в языке Objective-C можно найти в документе Memory 
Management Programming Gu ide ,  который компания Apple поместила на веб
странице h t tp s : / / deve lope r . app l e . сот/ l ibrary / i o s / docurnentat ion/  
Cocoa/Conceptual /MernoryMgrnt /Art i c l e s / MernoryMgrnt . h trnl . 

Создание метода действия 
Итак, мы разработали пользовательский и нтерфейс и связали между собой 

его выходы и действия .  Осталось только применить эти действия и выходы для 
того, чтобы изменить текст на кнопке при ее нажатии .  Щелкните мышью в окне 
навигатора проекта на файле ViewContro l l e r . swi ft,  чтобы открыть его. Най
дите пустой метод buttonPre s sed ( ) ,  созданный програм мой Xcode. 
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Дr�я того чтобы наши кнопки отличались одна от другой, будем использовать 
параметр sender.  М ы  извлечем название нажатой кнопки из параметра sender, 
создадим строку на основе этого значения и присвоим его тексту метки.  Изме
ним метод buttonPre s s ed ( )  так, как показано в листинге 3 .7 .  

Листинг Э .  7 .  Завершение метода действия 

@ I BAc t i o n  func b u t t o n P re s s e d ( s ende r : U I Bu t t on ) 
let title = sender . ti tle ( for : . selected) ! 

let text = " \  ( ti tl e )  button pres sed" 

s tatusLaЬel . text = text 

Это довол ьно просто . Первая инструкция этого фрагмента извлекает на
звание кнопки из параметра s e nde r .  Поскольку кнопки могут и меть раз
ные названия в зависимости от текущей ситуации ,  м ы  испол ьзуем параметр 
UI Cont rolSta teNorma l ,  чтобы указать, что нам нужно название кнопки в ее 
нормальном, не нажатом состоянии .  Это типично для всех элементов управ
ления (а кноп ка - это один  из элементов управления) .  Состояния элементов 
управления рассматриваются в главе 4 .  

СОВЕТ. Возможно ,  вы заметили ,  что при вызове метода t i  t l e  ( for : ) мы  использова 
ли аргумент . se lected ,  а не U I Contro l State . s e lected .  По правилам языка Swift 
аргумент должен быть одним из значений перечисления U I Cont r o l S tate , поэтому 
мы можем пропустить имя перечисления ,  чтобы сэкономить количество набираемого 
текста . 

Следующая инструкция создает новую строку, добавляя к названию кнопки 
слова but ton pre s s ed. Таким образом, если речь идет о левой кнопке, которая 
имеет название Left, то при ее нажатии эта строка программы создаст строку 
Le ft button Pre s s ed.  Эта новая строка присваивается свойству метки text .  
Вот так изменяется текст на метке при ее  нажатии .  

Тестирование приложения Button Fun 
Выберите команду Productr:::>Run .  Если компилятор или редактор связей вы

даст ошибки, вернитесь в окно редактирования и сравните свой код с текстом 
в главе . Если компиляция прошла без ошибок, то программа Xcode запустит 
симулятор устройства i Phone и выполнит приложение. Когда вы нажмете левую 
кнопкJ', то экран должен выглядеть так, как показано на рис. 3 . 1 5 . 

На первый взгляд, все в порядке, но если приглядеться, то обнаружится ,  
что чего-то не достает. Для того чтобы увидеть, чего и менно, измените теку
щую схему, как показано на рис .  3 . 1 6, на i Phone SE и снова запустите прило
жение. 

Снимок экрана, rюказанный на рис. 3 . 1 7, свидетельствует о проблемах. Левая 
кнопка работает, как надо, но сдвинута вправо, а правая кнопка вообще исчезла. 
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Рис. 3 . 1 5 .  Запуск приложение на iPhone бs 

Для того чтобы понять, почему это происходит, перейдите в среду Xcode 
и щелкните правой кнопкой в нижней части окна l nterface Bu i lder, чтобы вы
делить его и увидеть макет, а затем под окном выберите команду View As for 
iPhone SE, как показано на рис.  3 . 1 8 . Поскольку м ы  настроили наш макет на 
устройство с более крупным экраном, при переходе на устройство с меньшим 
экраном некоторые элементы управления смещаются со своих позиций на но
вом дисплее. 

Решение проблем с помощью механизма Auto Layout 
Левая кнопка находится на правильном месте, а метка и другая кнопка -

нет. В главе 2 м ы  исправил и подобную проблему с помощью механизма Auto 
Layout. Идея механизма Auto Layout заключается в использовании ограничений, 
задающих место расположения элемента управления .  В данном случае мы хо
тим добиться следующего .  
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Рис. З .  1 6 . Изменение схемы и целевого устройства 
на устройство с другим и  размерами и формой - � 10,0 114A5281u) Carrler ? 9:1О АМ Left button pressed 

Left 

Рис. 3 . 1 7 . На другом устрой 
стве макет искажается 



98 ГЛАВА 3 lli ОСНОВЫ ВЗАИ М ОДЕЙСТВИЯ 8 А ButtonFun ) IPhone SE Flnlshed runnlng В• 8._n ) 1 M".d ) 1 М".) ) m Vl".e ) Vi".r ) View ) В Right 
• lil -

LeH 

[] Vlew as: iPhone SE (wC h R) 75% + е!!3 IB foj fдi 
DD,.go o o  1 9..2 Vary for Traits 

Рис. 3 . 1 8 . На экране с меньшим экраном п равая кнопка 
становится невидимой �� Кнопка Left должна быть отцентрована по вертикали и располагаться бли

же к левому краю экрана. � Кнопка Right должна быть отцентрована по вертикали  и располагаться 
ближе к правому краю экрана. 



ГЛАВА 3 �! ОСНОВЫ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ 99 

Метка должна быть отцентрована no горизонтали и немного отстуnать от 
верхнего края экрана. 

Каждое из nриведенных выше утверждений  содержит два ограничения -
одно касается ограничения no вертикали, а другие - no горизонтали .  Если nри
менить эти три ограничения ко всем трем нашим nредставлениям, то механизм 
Auto Layout автоматически разместит эти элементы в правильных местах любо
го экрана. Как же нам это сделать? Мы можем добавить ограничения механизма 
Auto Layout в nредставления, создав экземnляры класса NSLayoutConstraint .  
В некоторых ситуациях это единственный способ создания nравильного макета, 
но в данном случае (как и во всех остальных примерах, приведенных в книге) 
nравильный макет можно создать с помощью программ ы  I nterface Bu i lder. Эта 
nрограмма nозволяет визуально добавлять ограничения с nомощью nеретаскива
ния и щелчков мышью. Перейдите в окно View As, расположенное под окном 1 8, 
и снова выберите устройство бs в качестве целевого, чтобы увидеть все элемен
ты уnравления .  Затем задайте коэффициент масштабирования,  наnример 75%. 
Механ изм Auto Layout можно nрименять и для настройки макетов на другие 
устройства (см . рис. 3 . 1 9) .  

Начнем с nозиционирования метки .  Выберите nункт Main . storyboard в окне 
навигатора nроекта и откройте окно Document Outl ine, чтобы увидеть иерархию 
nредставлений .  Найдите nиктограмму с меткой View. Она символизирует конт
роллер главного nредставления по отношению к которому м ы  должны nозици
онировать другие nредставления . Щелкните на треугольнике раскрытия, чтобы 
открыть nиктограмму View, есл и она еще не открыта, и найдите две кноnки 
(с метками Left и Right) и метку. Проведите соединительную линию от метки к 
родительскому nредставлению, как nоказано на левой nанели рис. 3 .20.  

Перетаскивая указатель мыши с одного nредставления на другое, вы сооб
щаете nрограм ме I nterface Bu i lder, что хотите применить к ним  ограничения 
механизма Auto Layout. Отnустите кноnку мыши - и на экране nоявится серое 
всплывающее окно с множеством команд (рис.  3 .20) .  Каждая из этих команд 
nредставляет собой отдельное ограничение. Выбрав любую из этих команд, вы 
nрименяете соответствующее ограничение.  Однако, как нам известно, нам не
обходимо nрименить к метке два ограничения,  причем оба они  есть в сnиске 
команд всnлывающего меню. Для того чтобы nрименить сразу несколько ог
раничений,  необходимо нажать и удерживать клавишу Shift, выбирая соответ
ствующие команды . Итак, нажмите клавишу Shift и выберите команды Center 
Horizontal ly in Container и Vertica l  Spacing to Тор Layout Guide. Для того чтобы эти 
ограничения были действительно применены, щелкните мышью в любом месте 
за nределами всплывающего меню или нажмите клавишу <Retum>. После этого 
созданные вами ограничения nоя вятся в разделе Constra ints в окне Document 
Outl i ne, а также будут nредставлены визуально в раскадровке, как показано на 
рис. 3 .2 1 .  
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Рис. З .  1 9 . Для настройки макета на другие устройства с помощью 
механ изма Auto Layout мы и спол ьзуе м то устройство,  для которо
го мы изначально создавал и свое п р иложе н и е  
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ПОДСКАЗКА. Есл и ,  создавая ограничение ,  в ы  сделали ошибку, удалите его , щелкнув на 
его представлении в окне Document Outl ine, или удалите его из раскадровки , нажав 
клавишу < Delete> . 

Вероятно, вы заметили, что кнопка имеет оранжевый контур. Этим цветом 
программа I nterface Bui lder отмечает возникновение проблемы  в механизме,Аutо 
Layout. Существует три вида типичных проблем, о которых сообщает програм
ма l nterface, рисуя оранжевый контур. 

i l<  Вы задали недостаточное количество ограничений для того, чтобы точно 
указать позицию или размер представления .  N. Вы задали неоднозначные ограничения, т.е .  они задают размер или пози
цию не единственным образом . м Ограничения являются правильными, но позиция и/или размер представ
ления во время выполнения программы не совпадает с соответствующей 
позицией и/или размером в программе in l nterface Bu i lder. 

Получить более подробную информацию о проблеме можно, щелкнув на 
оранжевом треугольнике в окне Activity View в навигаторе проблем (см .  левую 
часть рис. 3 .2 1  ) .  В результате вы увидите строку "Fгame fог ' Label' w i l l  Ье d ifferent 
at run time" (Рамка объекта ' Labe l '  во время выполнения приложения будет дру
гой),  сообщающую о проблеме третьего вида. Это сообщение можно стереть, 
сделав так, чтобы программа lnterface Bu i lder переместила метку на правильную 
позицию и задала ее правильные размеры. Для этого обратите внимание на ре
дактор раскадровок, расположенный в правом нижнем углу. Вы видите четыре 
кнопки, показанные на рис. 3 .22 .  

Vary fo r Tra its -- - - . 
Рис . 3 .22 .  Кнопки м ехан изма Auto Layout в 
п равом н ижнем углу редактора раскадровок 

Вы можете узнать, что делает каждая из этих кнопок, задержав указатель 
мыши над ними .  Левая кнопка связана с элементом управления U IStackView, ко
торую м ы  будем рассматривать в главе 1 О. Переходя слева направо, перечислим 
их функции .  1 .  Кнопка Al ign позволяет выровнять выбранное представление относительно 

другого представления.  Щелкнув на этой кнопке, вы увидите всплывающее 
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меню, содержащее разные варианты выравнивания .  Одна из этих кно
пок - Horizontal Center in  Container - соответствует ограничению, которое 
уже применялось к метке в окне Document Outl ine. Как правило, одну и ту же функцию механизма Auto Layout в программе lnterface Bu i lder мож
но выполнить несколькими способами .  По мере чтения книги вы узнаете 
альтернативные способы выполнения задач, связанных с использованием 
механизма Auto Layout. 2. Всплывающее меню для кнопки Pin содержит команды, позволяющие зада
вать позицию представления относительно других представлений и приме
нять ограничения размеров.  Например, можно задать ограничение, требую
щее, чтобы высота одного представления совпадала с высотой другого. 3. Кнопка Resolve Auto Layout l ssues позволяет решать проблемы, связанные 
с макетом . Меню, соответствующее этой кнопке, содержит команды, позво
ляющие удалять все ограничения, установленные для представления (или 
всю раскадровку), выяснять, какие ограничения пропущены, и добавлять 
их, а также уточнять рамки одного или нескольких представлений, которые 
должны применяться на этапе выполнения приложения.  

Изменить рамку метки можно, выбрав ее в окне Document Outl ine или в рас
кадровке и щелкнув на кнопке Resolve Auto Layout lssues. Всплывающее меню 
для этой кнопки содержит две идентичные группы операций (рис. 3 .23) .  S,1>fe\..Ili\d V 1t>'l'I 

Update Frames 

Update Constraints Add M 1ss1нg Constramts 
Reset to Suggested Constra ints '\': -0-81= 
Clear Constraints Alt Views in View Controller 
Update Frames 

Update Constraints 

Add M issing Constraints 

Reset to Suggested Constraints 

Clear Constraints 

Рис . 3 .23 .  Вспл ы вающее меню для кнопки 
Resolve Auto Layout l ssues 

ПОДСКАЗКА. Если все команды всплывающего меню недоступны , щелкните на метке в 
окне Document Outl i ne ,  чтобы обеспечить возможность их выбора . 
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Команды из верхней части меню относятся только к текущему представле
нию, а команды из нижней части меню - ко всем представлениям,  связанным 
с контроллером представлений .  В данном случае нам просто необходимо испра
вить рам ку метки, поэтому мы  выберем команду Update Frames в верхней части 
меню. После этого выберем оранжевый контур и треугольник предупреждения в 
окне Activity View, потому что теперь во время выполнения программы метка бу
дет находиться на правильной позиции и иметь правильный размер. Фактически 
ширина метки будет уменьшена до нуля и будет представлена в раскадровке как 
маленький пустой квадратик (рис. 3 .24) .  

' I • CS Vltw Controler Sc.n• т Vlew Con1rohr Тор L•yout Guide 8o«om Leyout Gulde • Vtew в ... " 8 Rlght Lf1§bl66.I • (; Constr•lnts В1 Stalut LAЬel.c:.nt8tX • с,_ • Statvs laЬel.iop • Тор L . ф Arst Responder IJ: Exit 7 S1orytюard Entry Poln1 -
Рис . 3 .24 .  После исправления контура ш и ри н а  кнопки уме н ьш илась до нуля 

Можно ли  это считать правильным? Оказывается ,  можно. Многие из пред
ставлений,  поставляемых в библиотеке U I K it, вкл ючая класс U! Labe l ,  позволя
ют механизму Auto Layout вычислять их размер по их реальному содержимому. 
Это возможно благодаря вычислению естественного (natura l ), или действитель
ного ( intriпs ic), размера их содержимого.  С точки зрения действительного разме
ра ширина и высота кнопки вполне достаточны, чтобы на ней поместился текст 
ее названия .  Пока у кнопки нет названия, высота и ширина кнопки действитель
но равны нулю. Когда мы запустим приложение и щелкнем на одной из кнопок, 
ее действительный размер будет изменен и мы  увидим весь текст. 

Исправив  недостатки метки, перейдем к уточнению позиций двух кнопок. 
Выберите кнопку Left на раскадровке и щелкните на кнопке Al ign в правом ниж
нем углу окна редактора раскадровки (последняя слева кнопка на рис.  3 .22) .  
Мы хотим, чтобы кнопка была отцентрована по вертикали ,  поэтому выберем 
команду Vertical Center in  Conta iner во всплы вающем меню и щелкнем на кнопке 
Add 1 Constra int (рис. 3 .25 ) .  

Это же ограничение необходимо применить к кнопке Right, поэтому выберем 
ее и повторим описанный  процесс. В этом случае программа I nterface Bu i lder 
выявит нескол ько новых проблем, которые будут выделены оранжевым цветом 
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Щелкните на этом треугольнике. чтобы узнать о причинах ошибок, обнаружен
ных навигатором проблем (рис.  3 .26) .  

Add New Allgnment Constralnts 
m . . . eading <.dgt:s 1) Гra1 1 ir1g l::dges f!'iD Тор Eages 1!1!1 Bottom Edgc1$ 
9 Horizontal Centers (i8 Vertical Centers (i8 8ase!ines 

1 " 9 Horlzontally in Contalner J LI (i8 Vertically in Container :! Update Frames (}furie l с= Add 1 Constraint 

"' 
"' "' "' 

Рис . 3 .25 .  Центрова н и е  п редставл е н и я  по вер
тикал и с помощью вспл ы вающе го м е н ю  Al ign 

• • ' ' А ButtonFun ) 

l:фjAifфM Runtime • А ButtonFun 2 lssues • AmЫguous Layout Horizontal posltion is amЫguous 
tor "Left•. 
Main.�torybo�rd 

Horizontal posltion is amЫguous 
for "Right". 
Main.storyЬoard 

Рис . 3 .26 .  П редупреждение п рогра м м ы  l nterface 
Bu i lder  об отсутстви и  огран ичений 
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Программа l nterface Bu i lder предупреждает о том, что горизонтальные по
зиции обеих кнопок заданы неоднозначно.  Фактически у нас нет ограничений, 
управляющих горизонтальными позициями кнопок, поэтому предупреждение не ДОЛЖНО нас уди влять. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Задавая ограничения Auto Layout, вы будете часто получать подобные ,пре
дупреждения . Они необходимы для того , чтобы вы задали полный набор ограничений . 
По завершении процесса разметки вы не должны получить ни  одного предупрежде 
ния .  Большинство примеров в этой книге содержат инструкции для задания ограниче
ний разметки .  Добавляя эти ограничения ,  вы, конечно ,  должны учитывать предупреж
дения ,  но беспокоиться стоит, только если они появляются после завершения всего 
процесса разметки . Это будет значить,  что вы пропустили какой-то шаг, выполнили 
его неправильно или в книгу вкралась ошибка !  В последнем случае , пожалуйста , со
общите об ошибке по адресу www . apres s .  сот. 
Мы хотим,  чтобы кнопка Left находилась на фиксированном расстоянии от 

левого края родительского представления, а кнопка Right - на том же расстоя
нии от его правого края . Эти ограничения можно задать с помощью всплываю
щего меню, связанного с кнопкой Pin (следующей за кнопкой Al ign на рис. 3 .22) . 
Выберите кнопку Left и щелкните на кнопке Pin ,  чтобы открыть ее всплыва
ющее меню. В верхней части меню вы найдете четыре поля редактирования, 
связанных с маленьким квадратиком с помощью оранжевых пунктирных линий,  
показанных на левой части рис .  3 .27 .  Маленький квадратик представляет кноп
ку, для которой задаются ограничения . Четыре поля редактирования позволяют 
задать расстояние он кнопки от ближайших соседей над и под ней, а также 
слева и справа от нее. Пунктирная линия означает, что соответствующего огра
ничения пока нет. Мы хотим ,  чтобы кнопка Left находилась на фиксированном 
расстоянии от левого края своего родительского представления, поэтому щелк
нем на пунктирной оранжевой линии ,  идущей влево от квадрата. В этом слу
чае она станет сплошной оранжевой линией, означающей, что соответствующее 
ограничение уже установлено. Затем введем число 3 2  в левое поле редактиро
вания,  чтобы задать расстояние от кнопки Left до его родительского представ
ления . Всплывающее меню должно стать таким,  как показано на правой части 
рис. 3 .22 .  Нажмите кнопку Add 1 Constra int, чтобы применить это ограничение 
к данной кнопке.  

Для того чтобы исправить позицию кнопки Right, выберите ее,  нажмите 
кнопку Pin,  щелкните на пунктирной оранжевой линии ,  идущей вправо от квад
рата (поскольку мы  хотим зафиксировать расстояние от кнопки до правого края 
ее родительского представления) ,  в ведите ч исло 3 2  в поле редактирования и 
нажмите кнопку Add 1 Constraint . 

Теперь мы применили все необходимые ограничения,  но предупреждения в 
окне Activity View не исчезли .  Анализ показывает, что на этапе выполнения при
ложения кнопки будут располагаться неправильно. Для того чтобы исправить эту 
проблему, необходимо нажать кнопку Resolve Auto Layout l ssues. В резул ьтате 
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откроется всплывающее меню, в котором надо выбрать команду Update Frames 
в нижнем разделе.  Это ограничение будет касаться рамок всех представлений в 
настраиваемом контроллере представлений .  

j Add New Conatralnts 
1 298 
J 13� � :О  j 319 

. 264 
Spaclng to nearest neighbor I 11 Constraln to marglns ! �· (i) Width 30 J 'i WJ Helght 30 11 &il Eq11al Wldth& 11) fq<Jal He1ghts ll П 1§1 Aspect Ratlo lm Al:gn 1 i:ёё"�nqEdges Update Frames (��N=on=e=========== 1 - . ,q;г ёofiSi�iinis - -

1 

Рис . З .27 .  В ы равнива н и е  представле н и я  по горизонтал и с пом ощью вспл ы 
вающего м е н ю  P in  

ПОДСКАЗКА. И ногда во  всплывающем меню не все  команды являются доступн ы м и .  
В этом случае выберите пиктограмму View Control ler в окне Document Outl i ne и 
попытайтесь снова . 

Теперь предупреждения должны исчезнуть и разметка будет, наконец, завер
шена. Запустите свое приложение на симуляторе устройства i Phone - и увидите 
результат, очень похожий на рис. 3 .  1 ,  помещенный в начале главы . Коснувшись 
правой кнопки, вы должны увидеть заголовок кнопки Right button pressed . Кос
нувшись левой кнопки, вы должны увидеть заголовок кнопки Left button pressed . 
Запуетите приложение на симуляторе i Pad, и обнаружите, что макет все еще 
работает, хотя кнопки расположены далеко одна от другой, потому что экран 
i Pad шире, чем экран i Phone. 

ПОДСКАЗКА. При запуске приложения на имитируемых устройствах с большими экра
нами иногда невозможно увидеть весь экран сразу. Эту проблему можно исправить , 
выбрав команду Wiпdowc:> Scale в меню программы IOS S imulator и выбрав коэффици 
ент масштабирования для своего экрана .  
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Взглянув  на  рис.  3 . 1 ,  вы увидите, что одну вещь мы  пропустили .  Заглавие 
выбранной кнопки должно выводиться на экран полужирным шрифтом,  а пока 
мы  видим обычный текст. Немного позже м ы  исправим это с помощью класса 
NSAttributedStri ng, а сначала ознакомимся с другой полезной функцией сре
ды Xcode - предварительным просмотром макета. 

П редварительный просмотр макета 
Вернитесь в программу Xcode и выберите узел Main . storyboard, а затем от

кройте окно помощника редактора, если оно закрыто (как это сделать, показано 
на рис. 3 .6) .  В левой половине панели быстрых переходов, расположенной в 
верхней части окна помощника редактора, вы увидите, что в данный  момент 
выбран атрибут Automatic (если вы не изменил и его на Manual ,  чтобы выбрать 
файл в окне помощника редактора). Щелкните на сегменте панели  быстрых пе
реходов, чтобы открыть всплывающее меню, и увидите несколько команд, пос
ледняя из которых называется Preview.  Если установить на нее указатель мыши,  
появится меню, содержащее имя раскадровки приложения .  Щелкните на нем, 
чтобы открыть раскадровку в окне Preview Editor. 

Когда откроется окно Preview Ed itor, вы увидите внешний вид приложения 
на устройстве i Phone в книжной ориентации .  Это всего лишь предварительный 
просмотр, поэтому никаких реакций на касание кнопок нет, а значит, вы не 
увидите метку. Если вы переместите мышь на область, расположенную ниже об
ласти предварительного просмотра, где написано i Phone б s ,  появится элемент 
управления, позволяющий поворачивать телефон и переводить экран в альбом
ную ориентацию. Этот элемент управления изображен в левой части рис. 3 .28 .  
Щелкнув на нем, вы выпол ните вращение телефона по часовой стрелке . 

Благодаря механизму Auto Layout при вращении телефона кнопки перемеща
ются так, чтобы их центровка и расстоя ния были такими,  как в книжной ориен
тации .  Если метка остается видимой, то ее позиция также будет правильной . 

Кроме того, помощник предварительного просмотра можно использовать для 
того, чтобы увидеть, что произойдет, если запустить приложение на другом ус
тройстве . В левом н ижнем углу окна помощника предварительного просмотра 
(и на рис. 3 .28)  вы увидите кнопку +. Щелкните на ней, чтобы открыть список 
устройств, а затем выберите пун кт i Pad, чтобы иметь возможность предвари
тельного просмотра экрана i Pad в окне помощника предварител ьного просмот
ра. Экран i Pad занимает м ного места, поэтому, возможно, вам придется закрыть 
окна Document Outl i ne и Ut i l ity View, чтобы можно было видеть и экран i Phone, 
и экран i Pad . Если вы все еще не видите полный экран устройства iPad, то мо
жете масштабировать окно Preview Assistant, используя разные способы.  Проще 
всего дважды щелкнуть на панели  Preview Assistant - и оно станет значитель
но меньше. Если вы хотите задать конкретный  коэффициент масштабирования, 
то можете выполнить жест щипка на мультисенсорной панели  (к  сожалению, 
мышь  Magic Mouse эту возможность не поддерживает). Окна предварительно
го просмотра экранов i Phone и i Pad, уменьшенные так, чтобы их было видно 
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nолностью, nоказаны на рис. 3 .29. Обратите внимание на то, что механизм Auto 
расnоложил кнопки правил ьно .  Поверните окно предварительного просмотра 
экрана i Pad, чтобы убедиться в том,  что приложение правильно работает в аль
бомном режиме. 
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Рис. 3.28. Предварител ьн ы й  п росмотр разм етки на экране устройства i Phone 
альбом ной ориентаци и 

-

-

.... ..... -

iPhone SE 1 Landscape 
IPhone 6s 1 Portralt Рис. 3 .29 .  Одновре м е н н ы й  предварител ьн ы й  п росмотр эк

ранов iPhone и i Pad 
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ЗАМЕЧАНИЕ. Когда мы  работали над книгой , панель Preview Assistaпt некорректно 
отображала макеты для iPad с экранами 9,7 и 1 2 ,9  дюйма .  Возможно , это связано с 
ошибками бета -версии Xcode 8 .  Однако выполнение соответствующих приложений на 
симуляторе показы вает, что они работают корректно .  

Изменение стиля текста 
Класс N SAt t r ibutedS t ring позволяет добавлять информацию о формате, 

например о шрифтах и выравнивании абзацев .  Эти метаданные можно приме
нять ко всей строке, причем разные атрибуты можно применять к разным частям 
интерфейса. Для того чтобы понять, как работает класс NSAttributedString, 
достаточно вспомнить, как форматируется текст в текстовом редакторе. Боль
шинство элементов управления в библиотеке U I K it позволяют испол ьзовать 
строки с атрибутами .  В случае класса UILabel,  который мы  используем в своем 
приложении,  можно просто создать строку с атрибутами и передать ее метке с 
помощью ее свойства attributedText .  

Итак, выберем файл Vi ewCont r o l l e r . swi ft  и обновим метод button
Pre s sed ( )  так, как показано в листинге, удалив перечеркнутую строку и доба
вив строки, приведенные в л истинге 3 .8 .  

Листинг 3 .8 .  Обновление метода but t onPres sed ( )  дл я  полужирного шрифта 

import  U I K i t  

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r  ( 

@ I BOut l e t  we a k  va r s t a t u s Labe l : U I Labe l ! 

@ I BAct i on func button P r e s sed ( _  s e nde r : U I Button ) 
l e t  t i t l e  = s e nde r . t i t l e ( fo r : . s e l e c t e d )  ! 
l e t  text  = " \ ( t i t l e ) button  p r e s s e d "  
l e t  s ty l edText = NSMutaЫeAt t r ibutedS t r i ng ( s t r i ng : text ) 
l e t  a t t r ibute s = [ 

NS fontAt t r ibut eName : 
U i font . boldSys temfont ( o f S i z e : s t a t u s Labe l . font . po i n t S i z e )  

l e t  nameRange = ( text  a s  N S S t r i n g ) . r ange ( o f : t i t l e ) 
s t yl edText . s e tAt t r ibute s ( a t t r ibute s , range : nameRange ) 

s t a t u s Labe l . a t t r ibutedText = s t y l edText 

Сначала новый код создает строку с атрибутам и, в частности объект класса 
NSMutaЬleAttributedString, на основе строки, которую вы хотите вывести 
на экран.  Нам нужна строка с атрибутами ,  допускающая изменения,  потому что 
мы собираемся изменять ее атрибуты .  
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Далее м ы  создаем словарь для хранения атрибутов, которые будут приме
няться к строке . На самом деле у нас пока только один  атрибут, поэтому словарь 
содержит единственную пару "ключ-значение". Ключ NS FontAttributeName 
позволяет задать шрифт для части строки с атрибутами .  Значение, которое мы  
передаем, иногда называют "полужирный системный шрифт". Оно означает, что 
размер шрифта строки с атрибутам и  должен совпадать с размером шрифта, ко
торый в данный  момент используется для метки . Такое задание шрифта я вля
ется более гибким,  чем указание шрифта по названию, поскольку система сама 
знает, как правильно использовать полужирный  шрифт. 

Теперь мы  попросим строку pla inText сообщить нам диапазон (состоящий 
из начального индекса и длины)  подстроки, содержащей название метки . При
меним эти атрибуты к строке с атрибутами и передадим ее метке.  Рассмотрим 
строку, задающую координаты строки заголовка. 

let nameRange = ( t ext  as NS S t r i ng ) . r ange ( o f :  t i t l e ) 

Обратите внимание на то, что тип переменной p l a i nText приводится из 
типа St ring языка Swift в тип NSString каркаса Core Foundation. Это необ
ходимо, потому что оба класса, S t ring и NSString, имеют метод range ( o f : 
String ) . Метод класса N S S t ring  задает диапазон в виде объекта NSRange,  
потому что именно его ожидает метод setAt t ributes  ( )  в следующей строке 
программы .  

Теперь можно щелкать на  кнопке Run ;  вы увидите, что приложение показыва
ет название нажатой кнопки с помощью полужирного шрифта, как на рис. 3 . 1 .  

Использование делегата приложения 
Теперь, когда наше приложение работает, прежде чем переходить к новой 

теме, уделим несколько м инут изучению исходного файла, который мы еще не 
просматривали :  AppDelegate . swi ft .  Этот файл я вляется реализацией делегата 
приложения (appl ication delegate) .  

Делегаты широко испол ьзуются в каркасе Сосоа Touch.  Они представляют 
собой классы, решающие определенные задачи от имени другого объекта. Де
легат приложения позволяет выполнять определенные действия в заранее ус
тановленное время от имени класса UIApp l i cation.  Каждое приложение для 
системы iOS имеет один и только один экземпляр класса UIApp l i cation, обес
печивающий выполнение приложения и реализующий его функциональные воз
можности, такие как направление входных данных соответствующему классу 
контроллера. Класс U IApp l i ca t i on я вляется стандартной частью библиотеки 
U I Kit и выполняет свою работу практически незаметно, так что в большинстве 
случаев о нем не приходится беспокоиться . 

В определенные точно заданные моменты времени в ходе выполнения прило
жения класс UIApplicat ion вызывает установленные методы делегата, при усло
вии, что делегат, реализующий этот метод, действительно существует. Например, 
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если у вас есть код, который должен сработать непосредственно перед заверше
нием программы,  можете реализовать метод app l i cationWi llTerminate ( )  в 
делегате своего приложения и поместить этот код в него .  Данный  тип деле
гирования позволяет вашему приложению реал изовать обычное поведение без 
создания подкласса класса UIApp l i cation и даже без информации о том, как 
он работает. 

Щелкните на файле AppDel egate . swi ft  в окне навигатора проекта, и увиди
те содержимое заголовочного файла делегата своего приложения (листинг 3 .9). 

Листинг 3 .9 .  Первоначальный код делегата приложения 

imp o r t  U I K i t  

@ U I Appl i ca t i onMa i n  
c l a s s  AppDe l e g a t e : U I Re s ponde r ,  UIAppl icationDelegate { 

va r wi ndow : U I W i ndow ? 

В ыделенная полужирны м  шрифтом часть строки означает, что класс под
держи вает протокол U I App l i c a t i o n D e l e g a t e .  Нажм ите и удержи вай
те клавишу <Option>. Ваш курсор имеет вид ножниц .  Переместите курсор 
на слово U I App l i ca t i o n De l e g a t e .  Он имеет вид знака вопроса, а слово 
UIApplicationDe legate будет выделено как ссылка браузера (рис. 3 .30) .  9 import U I K i  t 10 1 1  @UIApp t icat ionНain ' 2  c t a s s  AppDe tegate : U I Re s po11d e r ,  Ц:t_Д.ppJ.J.j:_a_t.\,QQ J.�.9.��� { 1 3  н "  v a r  w indow : U I W i n dow? 1 �  

Рис. 3 .30 .  После того как вы нажали клавишу < Option > в среде Xcode 
и указал и на с и м вол в нашем коде , этот с и м вол стал выдел е нн ы м ,  а 
курсор принял вид знака воп роса 

Продолжая удерживать нажатой клавишу <Option>, щелкните на этой ссыл
ке . Откроется маленькое всплывающее окно с кратким описанием протокола 
UIAppl icationDe legate (рис. 3 .3 1 ) .  

Проходя по вспл ы вающему меню сверху вн из, вы  найдете две  ссылки 
(см .  рис.  3 .32) .  

Обратите внимание на две ссылки, расположенные в нижней части всплыва
ющего окна документации .  Щелкните на ссылке More, чтобы увидеть пол ную 
документацию для этого символа, или на ссылке Declared, чтобы увидеть опре
деление символа в заголовочном файле.  Аналогичный трюк работает и для имен 
классов, протоколов и категорий, а также для методов, отображаемых на панели 
редактирования . Просто дважды щелкните на слове, и программа Xcode найдет 
для вас это слово в браузере документации .  
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The UIAppli c a t ionOelegate protocol deflnes methods that аге called 
Ьу the slngleton U!Application object ln response to lmpoгtant events ln 
the llfetlme of уоuг арр. 
The арр delegate works alongslde the арр object to ensure уоuг арр 
interacts p roperly with the system and with other apps. Specifically, the 
methods of the арр delegate give you а chance to respond to important 
changes. Fог example, you use the methods of the арр delegate to 
respond to state transltlons, such as when your арр moves from 
foreground to background executlon, a nd to respond to incomlng 
notlficatlons. ln many cases, the methods of the арр delegate are the 
only way to recelve t hese important notlflcatlons. Xcode pгovides an арр delegate class for every new project, so you do not need to define one yourself inltially. When your арр launches, UJКit automatically creates an instance of the арр delegate class provlded Ьу Xcode and uses it to execute the first Ыts of custom code in your арр. All you have to do is take the class that Xcode provldes and add your custom code. The арр delegate ls effectlvely the root ob)ect of your арр. Llke the UIApplication object itself, the арр delegate is а singleton object and ls always present at runtlme. Although the UIApplication object does most of the underlylng work to manage the арр, you declde уоuг app's overall behavior Ьу providlng approprlate implementations of the арр delegate's methods. Although most methods of this protocol are optlonal, you should implement most or all of them. 
The арр delegate performs several cruclal roles: • lt contalns your app's startup code. 

Рис . 3 .31 . Посл е  того как вы нажал и клавишу <Opti o n >  и щел кнул и  
на ссыл ке U tAppl i cationDelegate в исходном коде , п рогра м м а  Xcode 
открыла панель Qu ick Help с описанием требуемого п ротокола 

"""V l l \V l ffo t. l lU \  Y V � WI  l l V \  l l Q 'l 'O  L H I '"' '' l lH I� Y I "" ' '  "'Vl f \ I V l l '"' I • For more information a bout the role of the арр delegate and how it f its 
into the арр architecture, see Арр Programming Guide for iOS. For more 
information about the UIApplication singleton class, see 
UIAppfication. 

iOS (8.0 and later), tvOS (9.0 and later) UIKit Protocol Reference 1 Рис. 3 .32.  Ссылки на допол нител ьную и нформацию о выделенном 
элементе 

Умение быстро находить нужную информацию о протоколе в документаци и, 
безусловно, важно, но еще важнее иметь возможность видеть определение про
токола. Именно здесь  вы можете узнать, какие методы делегата приложения 
можно реализовать и когда эти методы будут вызваны .  Вероятно, стоит потра
тить время на изучение описания этих методов .  
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Вернитесь в окно навигатора проекта и щелкните на файле AppDelegate . 
swi ft,  чтобы увидеть делегат приложения. Содержимое файла должно выгля
деть так, как показано в листинге 3 .1 О. 

Листин г  3 . 1  О. Файл AppDelegate .swift 

imp o r t  U I K i t  

@ U I App l i ca t i onMa i n  
c l a s s  App De l e ga t e : U I Re s ponde r ,  U I App l i ca t i on De l e g a t e  { 

var wi ndow : U I W i ndow ? 

func app l i ca t i o n ( appl i c a t i on : U IApp l i ca t i on ,  
d i d F i n i s hLau n c h i ngW i thOp t i on s  
l a u n chOp t i on s : [ NSObj e c t : An yOb j e c t ] ? )  - >  B o o l  { 
/ / Точка з амеще ния для н а с тройки п о сл е  з а пу с ка приложени я .  
r e t u r n  t r u e  

func app l i ca t i onWi l l Re s i gnAc t i ve ( appl i ca t i o n : U I App l i ca t i o n ) 
/ / Вызыв а е т с я , е сли приложение должно перейти из активного 
состояния 
в н е а ктивное . Э т а  необходимос т ь  возникает при выполне нии 

прерываний определенного типа ( на приме р ,  при входящем звонке или SMS ) 
или когда поль з о в а тель выходит и з  приложения и выпол н я е т  какие - т о  
дей ствия в ф о н о в ом режиме . 
/ / Э т о т  ме тод испол ь зуе т с я  дл я о с т а н о в ки выполн яемых задач , 

о т ключения таймеров и замедления прорисовки кадров OpenGL E S ,  а т а кже 
в играх дл я организации паузы . 

func app l i ca t i on DidEnte r B a c kground ( appl i ca t i o n : U I Appl i ca t i on ) { 
/ / Э т о т  метод исполь зуе т с я  для ос вобожде ния общих ресурсов , 

сохранения поль зовател ь с ких данных , обнуления т аймеров и сохранения 
информации о состоянии приложения , дост а т очно для его возобновления 1 1  Е сли в аше приложение поддержи в а е т  работу в фоновом режиме , 
э т о т  ме тод вызыв а е т с я  при выходе пол ь з о в а т е л я  вме с т о  ме т ода 
app l i c a t i o nW i l l T e rm i n a t e : .  

func app l i ca t i onW i l l E n t e r Fo r e g r ound ( app l i ca t i on : U I App l i ca t i on ) 
/ / Э т о т  ме т од вызыв а е т с я  к а к  ч а с т ь  перехода из фонового 
с о с т о яния в активное ; зде сь можно отменить изме н е ния , 
сдела нные в фоновом режиме . 

func app l i ca t i on DidBe comeAc t i ve ( appl i ca t i o n : U I Appl i ca t i o n ) { 1 1  Возобновл я е т  выполнение о с т а н о вле нных задач ( или запуска е т  
еще не стартовавшие ) ,  оставляя приложение неактивным . Если приложение 
работало в фоновом режиме , п ол ь з о в а т ел ь с кий и н т ерфейс може т быт ь  
прори с о в а н  з а н о в о . 
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func appl i c a t i onW i l l T e rminate ( app l i ca t i on : U I App l i ca t i on ) 
1 1  Вызыва е т с я  во время пре кращения работы приложения . 
Сохра няет  данные , если е с т ь  возможнос т ь . 
См . также app l i ca t i onDidEnterBac kground : .  

В начале файла можно увидеть, что делегат нашего приложения реализовал 
один  из методов протокола app l i ca t i o n  ( _ :  didFini shLaunchingWi thOpt 
ions : ) , который, как легко догадаться,  выполняется, как только приложение 
завершает этап настройки и готово к взаимодействию с пользователем .  Этот 
метод часто используется для создания любых объектов, которые должны су
ществовать на всем протяжении выпол нения приложения .  

В остал ьных частях книги,  особенно в главе 1 5 , мы узнаем, насколько важ
ную роль играют делегаты в жизни приложений .  М ы  просто хотели кратко опи
сать делегаты и показать, как тесно они связаны между собой .  

Резюме 
Простое приложение, рассмотренное в настоящей главе, позволило вам оз

накомиться с концепцией МУС, создать и связать между собой выходы и дей
ствия, реализовать контроллеры представлений и использовать делегаты прило
жений .  Вы научились инициировать действия при нажатии кнопки и узнали ,  как 
изменить метку кнопки во время выполнения программы .  Несмотря на простоту 
созданного приложения, основные концепции, рассмотренные нами, совпадают 
с концепциями ,  лежащим и  в основе всех других элементов управления в сис
теме iOS, а не только кнопок. Способ использования кнопок и меток, проде
монстрированный в главе, прекрасно работает и со всеми другими  элементами 
управления в системе IOS.  

Чрезвычайно важно, чтобы вы понял и, что и почему мы  делали в этой главе. 
Если это не так, то вернитесь к началу и повторяйте все действия,  пока не пой
мете. Если вы не разобрались во всех деталях, то еще бол ьше запутаетесь при 
создании более сложных интерфейсов в последующих главах книги .  

В следующей главе мы изучим  стандартные элементы управления iOS . 
Вы также узнаете, как выдавать предупрежден ия и уведомления пользователям 
и предоставлять им выбор с помощью л истов действий .  





ГЛАВА 4 
• •  

Новые упражнен ия 
с интерфейсом ) 

______ _/ 
В главе 3 мы обсудили концепцию МУС и написали приложение, воплощающее 

ее в жизнь. Вы ознакомились с выходами и действиями и использовали их для свя
зывания кнопки с текстовой меткой. В настоящей главе мы планируем создать при
ложение, которое повысит уровень ваших знаний об элементах управления (рис. 4. 1 ) . 

лpress· 

Рис. 4 . 1 . П р иложение с нескол ь
кими элеме нтами уп равле н и я  
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Мы создадим графическое представление, ползунок, два разных поля редак
тирования, сегментированный  элемент управления,  несколько переключателей 
и кнопку системы iOS (до верси и  7). М ы  покажем,  как задать и определить 
значения разных элементов управления ;  как испол ьзовать список действий,  
чтобы заставить пользователя сделать выбор, а также предупреждения,  обес
печивающие обратную связь с пользователем . Вы ознакомитесь с состоя ниями 
элементов управления и научитесь испол ьзовать растя гиваемые изображения 
для создания кнопок желаемого размера. 

Поскольку в этой главе используется м ного разных терминов, обозначающих 
элементы пользовательского интерфейса, мы поступим немного иначе, чем в 
двух предыдущих главах, а именно:  разобьем наше приложение на части, раз
работаем каждую из них по отдельности, настроим и выполним в среде Xcode 
и симуляторе iOS, тестируя каждую часть, прежде чем перейти к следующей.  
Разделяя процесс построения сложного интерфейса на более мелкие части, мы 
упрощаем задачу и приближаемся к реальному процессу проектирования при
ложений .  Цикл "кодирование-комп иляция-отладка" занимает бол ьшую часть 
рабочего времени разработчи ка программ ного обеспечения .  

Наше приложение будет использовать только одно представление и контрол
лер, но, как показано на рис. 4 . 1 ,  это представление намного сложнее приложе
ния,  написанного в главе 3 .  

Логотип н а  экране устройства iPhone называется графическим представле
нием ( image v iew). В этом приложении графическое представление просто вы
водит на экран статическое изображение.  Ниже логотипа расположены два поля 
редактирования (text field) :  одно из них позволяет вводить буквы и цифры, а 
второе - только цифры .  Ниже текста находится ползунок (s l ider). Когда поль
зователь перемещает ползунок, значение метки, следующей за ним,  изменяется 
и всегда отображает его значение.  

Под ползунком расположены сегментированный элемент управления (seg
mented contro l )  и два переключателя (switches) . Сегментирован ный элемент 
управления будет перекл ючать приложение между двумя разными типами эле
ментов управления . При первом запуске приложения под сегментированным 
элементом управления появляются два переключателя .  Изменение значения од
ного из них приводит к соответствующему изменению другого.  Это не совсем 
то, чего мы хотим от реального приложения,  но это позволяет продемонстри
ровать, как изменить значение элемента управления программным путем и как 
анимировать некоторые действия с помощью каркаса Сосоа Touch, не прикла
ды вая никаких усилий .  

На рис. 4 . 2  показано, что происходит, когда пол ьзователь нажимает сегмен
тированный элемент управления .  Переключатели исчезают и заменяются кноп
ками .  
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Если нажата кнопка Do Someth ing, на экране всплывает список действий 
(action sheet), с помощью которого приложение спрашивает у пользователя ,  что 
он имел в виду, кода нажимал кнопку (рис. 4 .3 ) .  

Apress· 
Name: NurnЬer: 

50 

Рис . 4 .2 .  В резул ьтате нажатия 
сегменти рован ного контроллера ,  
расположен ного слева , на  экране 
появляются два перекл ючател я ,  а 
после нажатия сегменти рован но
го  контролл е ра ,  расп оложе н н о го 
справа , поя вляется кнопка 

Рис. 4 .3 .  Для того чтобы заста
вить пол ьзо вателя дать отве� 
п риложе н и е  испол ьзует с п и сок 
действи й  

Это стандартный  способ ответа на  действие пользователя,  которое является 
потенциально опасным или может иметь серьезные последствия .  Он дает пол ь
зователям возможность остановить потенциал ьно опасное развитие событий .  
Если пользователь выберет команду Yes,  l ' m  Sure ! ,  приложение выведет н а  экран 
предупреждение, сообщающее, что все в порядке (рис. 4 .4) .  
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Рис . 4 .4 .  Для уведомления пол ьзователя о важных со
бытиях испол ьзуются п редупрежде н и я .  Здесь показано 
п редупрежден и е , сообщающе е ,  что все идет хорошо 

Активные , статические и пассивные 
элементы управления 

Существуют три основные категории элементов  управления интерфейсом : 
активные, статические (неактивные)  и пассивные .  Кнопки, испол ьзованные в 
предыдущей главе, представляют собой классический пример активных элемен
тов управления .  Вы нажимаете их, и что-то 11роисходит - обычно выполняется 
часть программы .  

Хотя м ногие элементы управления ,  которые вы  будете ис11ользовать, непо
средственно вызывают какой-нибудь метод действия, не все элементы управле
ния работают именно так. Графическое представление, которое мы реализуем 
в этой главе, всего лишь  демонстрирует изображение; несмотря на то что его 
можно настроить на заг�уск действий, пользователь ничего не сможет с ним де
лать. Поля редактирования и изображения часто используются таким образом . 



ГЛАВА 4 •lt Н О В Ы Е  УПРАЖНЕНИЯ  С И НТЕРФЕЙСОМ 1 21 

Некоторые элементы управления носят пассивный характер. Они просто хра
нят какое-то значение, введенное пользователем, пока вы его не прочитаете. Эти 
элементы управления не инициируют никаких действий, но пользователь может 
взаимодействовать с ними и изменять их значения .  Классический пример пас
сивного элемента управления - поле редактирования на веб-странице. Несмотря 
на то что может существовать некий код проверки, которы й  выполняется, когда 
вы переключаетесь на поле редактирования,  подавляющее большинство полей 
редактирования на веб-странице просто я вляются контейнерами для хранения 
данных, посылаемых на сервер, когда вы щелкаете на кнопке Submit .  Сами по 
себе поля редактирования не я вляются инициаторам и выпол нения какого-либо 
кода, но, когда пол ьзователь щелкает на кнопке Submit, данные, которые в них 
содержатся ,  отправляются по назначению. 

На устройствах с системой IOS большинство элементов управления можно 
использовать во всех трех режимах как в активном, так и в пассивном режимах в 
зависимости от потребностей пользователя .  Все элементы управления в системе 
IOS представляют собой подклассы класса UIControl и поэтому способны ини
циировать действия .  Многие элементы управления могут также использоваться 
пассивно, причем все они могут быть пассивным и  и невидимыми .  Например, 
использование одного элемента управления может приводить к инициированию 
другого неактивного элемента управления, который становится активным.  Одна
ко некоторые элементы управления, такие как кнопки, действительно не могут 
быть полезными,  если они не активны .  

Между элементами управления в системах IOS и Мае существует разница в 
поведении .  Рассмотрим несколько примеров .  i:< Благодаря мультисенсорному и нтерфейсу все элементы управления в сис

теме iOS могут инициировать несколько действий в зависимости от того, 
как выпол нено прикосновение к ним .  Пользователь может инициировать 
разные действия, скользя пал ьцем поперек элемента управления или прос
то касаясь его .  ;,� Можно инициировать одно действие, когда пол ьзователь прикасается к 
кнопке, и другое - когда отнимает палец от кнопки .  �1' Один элемент управления может инициировать несколько действий в от
вет на одно событие. Например, в ответ на прикосновение к внутренней 
области кнопки можно инициировать два разных действия , т.е .  оба дей
ствия будут выполнены, когда пользователь отнимет палец от этой кнопки.  

ЗАМЕЧАНИЕ. Несмотря на то что элементы управления в системе IOS могут вызывать 
сразу несколько методов ,  вероятно ,  было бы лучше реализовать один метод дей 
ствия ,  который делает все , что необходимо п р и  определенном состоянии элемента 
управления . Обычно такая возможность не нужна ,  но ее следует иметь в виду, ра
ботая с программой lnterface Bu i lder. Установление новой связи между событием и 
действием не разрывает предыдущую связь с другим действием этого же элемента 
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управления . Это может привести к неожиданным отклонениям в работе вашего при
ложения , поэтому, устанавливая связи между событиями и действиями ,  следует про
являть осторожность. 

Другое важное различие между системами iOS и Мае является следствием 
того факта, что, как правило, устройства с системой iOS не имеют физиче�кой 
клавиаrуры (если,  конечно, вы не присоединили внешнюю клавиаrуру). Стан
дартная клавиаrура системы iOS я вляется обычным представлением, заполнен
ным рядом кнопок. Ваша программа, скорее всего, никогда не будет взаимодейс
твовать с клавиаrурой системы iOS напрямую. 

Создание приложения Control Fun 
Откройте среду Xcode и создайте новый проект с именем Control  Fun.  

Мы снова собираемся использовать шаблон S ing le View Appl ication, чтобы со
здать проект точно так же, как в предыдущих двух главах. 

Создав проект, найдите изображен ие, которое мы будем использовать в 
качестве нашего графического представления .  Это изображение должно быть 
и мпортировано в среду Xcode, чтобы быть досrупным для использования в про
грамме l nterface Bu i lder, поэтому сначала импортируем его. Вы найдете три фай
ла - apre s s_logo . png, apre s s  logo @ 2 x . png и apre s s_logo @ Зx . png - в 
папке 0 4  - Logo s ,  содержащей исходные файлы проекта. Эти файлы представ
ляют собой стандартную версию и две версии  Retiпa одного и того же изобра
жения .  Мы добавим эти файлы в каталог ресурсов и предоставим приложению 
самостоятельно выбирать соответствующее изображение на этапе выполнения.  
Если вы будете использовать изображение, выбранное самостоятельно, убеди
тесь, что его размеры соответствуют размеру досrупного пространства, а файл 
имеет расширение . png.  Его размер должен быть не больше 1 00 пикселей в 
высоrу и 3 00 пикселей в ширину, чтобы можно было заполнить верхнюю часть 
представления на самом узком экране устройства i Phone без изменения его раз
меров. На более крупных экранах используются версии удвоенного и утроенно
го размеров .  

Находясь в среде Xcode, выберите папку As s e t s . xca s s et s  в окне нави
гатора проекта, откройте папку 0 4  - Logo s в окне F inder и выберите все три 
графических изображения .  Затем перетащите эти изображения в область ре
дактирования Xcode и отпустите кнопку мыши .  Среда Xcode использует имена 
изображений для того, чтобы определить, что вы добавляете три версии изоб
ражения с именем apre s s  _ l ogo, и остальную работу сделает автоматически 
(рис. 4 . 5 ) .  В левом столбце области редактирования под элементом Applcon по
явится элемент apre s s_logo.  Теперь имя apre s s_logo можно использовать в 
коде или в программе lnterface Bu i lder для ссылки на данный набор графичес
ких изображений и их загрузки во время выполнения приложения .  
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Рис. 4 .5 .  Добавление изображе н и й  apre s s  logo в п роект Xcode 

РеализациS1 графического представлениS1 
и полей редактированиS1 

Добавив изображение в проект, реализуем пять элементов интерфейса в вер
хней части экрана: графическое представление, два поля редактирования и две 
метки (рис. 4.6) .  

лpress· 
Name: NumЬer: 

Рис. 4 .6 .  Графическое представле н и е ,  м етки и поля 
редакти рования реал изуются в первую очередь 

Добавление графического представления 
Перейдите в окно навигатора проекта, щелкните на файле Ma in . storyboard, 

чтобы открыть его в среде l пterface Bu i lder. Вы увидите знакомый  белый  фон и 
единственное квадратное представление, на котором можно разместить интер
фейс вашего приложения .  Как и в предыдущей главе, под окном IB выберите в 
списке View as: пункт iPhone бs. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Этот раздел , расположенный ниже макета , является новшеством в среде 
Xcode 8 и называется View Dimension . Он позволяет выбрать, как мы будем видеть 
сцену, работая с макетом .  

Если библиотека объектов не открыта, выполните команду ViewqUti l it iesqShow 
Object L ibrary .  Прокрутите примерно четверть списка и найдите пун кт  l mage 
View (рис. 4 .  7) .  Запомните, что библ иотека объектов открывается с помощью 
третьей пиктограммы в верхней части панели библиотеки.  
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Рис. 4. 7. Элемент l mage Vlew в библиотеке объектов программы l nterface Bui lder 

Перетащите графическое представление в окно редактора раскадровок и ос
тавьте его поблизости от верхнего края, как показано на рис. 4 .8 .  Пока не стоит 
беспокоиться о точном позиционировании ;  в следующем разделе мы еще вер
немся к этому вопросу. 
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Рис . 4 .8 .  Добавление объекта класса U I ImageView в раскадровку 
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Выбрав графическое представление, вызовите инспектор атрибутов объекта, 
нажав комбинацию клавиш <Option+3€+4>. В результате отобразятся редактиру
емые атрибуты класса U I ImageView. Сам ы м  важным атрибутом нашего пред
ставления изображений является верхний элемент в окне инспектора, имеющий 
имя Image.  Если щелкнуть на маленькой стрелке, находящейся справа от поля,  
на экране появится всплывающее меню с доступными изображениями, которые 
должны содержать все изображения,  добавленные вам и в свой проект Xcode. 
Выберите изображение, добавленное минуту назад. Ваше изображение должно 
появиться в графическом представлении,  как показано на рис. 4 .9 .  

yЬoard 111 Maln.st ... (8810) ) Cit View C ... r Scene ) View Controller ) View ) epress_logo • 1!!1 " 
о о 
0 Apres 
о Q 

Ststt r Hlghllghlld Ylew в в Modt Scale То Flll Samantlc U�specfl!!<!_ _ 
Tag о : lnteractlon -:· Uaer lnteraction EnaЫed � Multlpl1 Touch 

Alph1
. 1 : + Background "8 

+ 

Tlnt - Def1ult В 
Drowlng D Op1que 

Stretching 
Hldd1n D Clears Graphlcs Context ,_ Cllp SuЬvlews а Autoreslze S..Ьviews о : у 
Wldth 1 ;  Н.lght f.l installed 

о ' : 1 : 
Рис . 4 .9 .  И н спектор атри бутов графического п р едставл е н и я .  М ы  выбрал и 
наше изображе н и е  в м е н ю  l mage в верхней части окна инспектора , а затем 
запол н или графическое представле н и е  нашим изображением 

Изменение размеров графического представления 
Оказывается, размеры используемого нами изображения не совпадают с раз

мерами графического представления, в котором оно находится .  Среда Xcode по 
умолчанию масштабирует изображение так, чтобы заполнить все графическое 
представление. Для этого достаточно в окне инспектора атрибутов установить 
для параметра Mode значение S ca l e  to Fi l l .  Масштабировать изображения 
лучше до запуска приложения, потому что этот процесс занимает время работы 
процессора. В данном случае мы вообще не собираемся масштабировать наше 
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графическое представление, поэтому просто изменим его размеры, чтобы они 
совпадали с размерами изображения . Для начала измените атрибут Mode на 
Center, означающий, что изображение не должно масштабироваться и должно 
быть расположено в центре представления .  Затем подгоните размеры графичес
кого представления под размеры изображения . Для этого выберите графическое 
представление, чтобы на экране появились конrуры и размерные линии,  а затем 
нажмите комбинацию клавиш <Х +=> или выберите команду Ed itorQ Size to Fit 
Content. Если комбинация клавиш не дала эффекта или команда была заблоки
рована, снова выберите графическое представление, перетащите его немного в 
сторону и повторите попытку. 

ПОДСКАЗКА. Если вы испытываете трудности с выбором элемента в окне редактора , 
переключитесь на окно Document Outl ine ,  щелкнув на маленьком треугольнике,  рас
положенном в левом нижнем углу. Затем щелкните на элементе , выбранном в окне 
Document Outl ine ,  и этот элемент окажется выбранным в окне редактора . 
Для того чтобы извлечь объект, вложенный в другой объект, щелкните на треуголь
нике раскрыти я ,  расположенном слева от объекта- контейнера ,  и увидите вложен
ный  объект. В нашем случае для выбора графического представления необходимо 
сначала щелкнуть на треугольнике раскрытия ,  расположенном слева от представле
ния .  Затем графическое представление появится в окне Document Outl i ne .  Когда 
вы щелкнете на нем , соответствующее графическое представление будет выбрано 
в окне редактора.  

Изменив размеры изображения, переместите его в окончательное положение. 
Как было показано в главе 3, перетаскивайте графическое представление, пока 
оно не окажется в центре, щелкните на пиктограмме Al ign,  расположенной в 
правом нижнем углу области редактирования, установите флажок Horizontal Cen
ter in  Container и щелкните на кнопке Add 1 Constraint . 

Возможно, вы заметили, что программа l nterface Bu i lder проводит несколько 
сплошных линий от края представления к краю его родительского представления 
(не путайте их с пунктирными голубыми линиями ,  которые появляются при пе
ретаскивании элементов по макеrу) или от одного родительского представления 
к другому. Эти сплошные линии  представляют добавленные вами ограничения.  
Если щелкнуть на добавленном ограничении,  то на экране появится сплошная 
оранжевая линия ,  вертикально проходящая через все главное представление, как 
показано на рис. 4 . 1 О .  

Эти сплошные л инии  представля ют ограничения .  Оранжевый цвет означа
ет, что позиция графического представления и/или его размеры заданы не пол
ностью и необходимо задать дополнительные ограничения . В ыяснить причину 
этой проблемы можно, щелкнув на оранжевом треугольнике в окне Activity View. 
В данном случае среда Xcode сообщает нам, что необходимо установить верти
кальное ограничение для графического представления . Это можно сделать пря
мо сейчас, использовав прием ы, описанные в главе 3, или подождав, пока мы 
не  исправим все ограничения в нашем макете позднее. 
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Ар ess· 

Рис.  4 .  1 О .  И з м е н и в  раз м е р ы  графи ч е с кого п ред
ставл е н и я  так ,  чтобы они соответствовал и размерам 
изображе н и я , м ы  перетащили его в требуемое место 
с помощью голубых л и н и й  разметки и создали огра н и 
чение ,  чтобы закрепить его в центре 

ПОДСКАЗКА. Перетаскивание и масштабирование представлений в программе l nterface 
Bu i lder может оказаться сложной задачей .  Не забывайте об окне Document Out l ine, 
которое открывается после щелчка на маленьком треугольнике ,  расположенном 
в нижней части окна редактора . Во время масштабирования удерживайте нажатой 
клавишу <Option > .  Программа l nterface Bu i lder нарисует на экране вспомогательные 
красные линии ,  которые позволят намного быстрее понять,  где должно находиться 
изображение .  Этот трюк не срабатывает при перетаскивании ,  потому что клавиша 
<Option>  предлагает программе l nterface Bu i lder создать копию перетаскиваемого 
объекта . Однако , если выбрать команду Editorc:>Canvasc:>Show Bounds Rectangles, 
вокруг элементов вашего интерфейса будут нарисованы линии ,  чтобы их легче было 
увидеть. Эти линии  можно откл юч ить,  снова выбрав команду Show Bounds Rect
angles. 

Настройка атрибутов представления 
Выберите свое графическое представление, а затем переключите внимание 

на инспектор атрибутов .  Под разделом l mage View находится раздел View. Легко 
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догадаться, что в этом разделе сначала выводятся атрибуты выбранного объек
та, за которым и  следуют более общие атрибуты,  nрименимые к родительско
му классу выбранного объекта. В данном случае родительским классом класса 
UI ImageView является класс UIVi ew, nоэтому следующий раздел называется 
View. Он содержит атрибуты, которым и  обладает любое nредставление. 

Атрибут Mode 
Первым элементом в окне и нсnектора nредставлен и й  является всnл ываю

щее меню Mode. В этом меню можно задать сnособ, которым nредставление 
будет отображать свое содержимое на экране. Оно оnределяет режим выравни
вания изображения в nредставлении и то, надо ли его масштабировать. Можно 
выбрать любой вариант демонстрации изображения apre s s _ l ogo, чтобы nо
смотреть, как оно будет выглядеть, но не забудьте в конце оставить значение 
Center .  

Как указывалось ранее, выбирая любой вариант, nредусматривающий масш
табирование изображения,  вы увеличиваете вычислительные затраты, nоэтому 
лучше избегать таких ситуаций и задавать nравил ьные размеры изображений 
еще до их им nортирования .  Если же вы хотите вывести на экран одно и то 
же изображение, но с разными размерами, то лучше сделать несколько разных 
коnий  этого изображения,  чем вынуждать устройство с системой iOS масшта
бировать его во время работы . 

Атрибут Semantic 
Неnосредствен но nод меню Mode расnоложен атрибут Semant ic . Этот ат

рибут nоя вился в версии  iOS 9 и позволяет указывать, как должно nрори
совываться nредставление в локал изации ,  nредусматривающей чтение сnрава 
налево, наnример на и врите ил и арабском языке .  По умолчанию nредставле
ние не имеет этого атрибута, но его можно установить, выбрав соответству
ющее значение .  Более nодробную и нформацию можно найти в документации 
no Xcode, в которой оnисы вается свойство s ema n t i cContentAt t ribute в 
классе U IView.  

Атрибут Tag 
Следующий no nорядку элемент - Tag - заслуживает внимания, хотя мы 

не будем исnользовать его в этой главе. Все nодклассы класса UIView, вкл ю
чая все nредставления и элементы уnравления ,  имеют свойство tag, которое 
является обычным ч исловым значением (дескриnтором), отображаемым рядом 
с nредставлением изображения .  Этот атрибут nредназначен только для nользо
вателя ;  система никогда не устанавливает и не изменяет его значение. Если вы 
установили значение атрибута Tag для элемента уnравления или nредставления, 
то можете быть уверены,  что он всегда будет иметь заданное вами значение, 
nока вы сами его не измените. 
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Дескрипторы обеспечивают простой и независимый  от языка способ иденти
фикации объектов интерфейса: Допустим,  в вашем интерфейсе есть пять разных 
кнопок, каждая из которых имеет собственную метку, и вы хотите использовать 
один метод, выполняющий действие для всех пяти кнопок. В этом случае вам, 
вероятно, необходимо как-то различать кнопки при вызове этого метода. В от
личие от меток, дескрипторы никогда не изменяются,  поэтому, если  вы зададите 
значение дескриптора в програм ме lnterface Bu i lder, то сможете использовать 
его в качестве быстрого и надежного инструмента для проверки элемента уп
равления,  передаваемого в качестве аргумента sende r методу, выполняющему 
действие. 

Флажки lnteraction 
Эти два флажка относятся к взаимодействию с пол ьзователем.  Первый фла

жок - User l nteraction EnaЫed - определяет, может ли  пол ьзователь вооб
ще что-либо делать с объектом . Для большинства элементов управления этот 
флажок установлен, потому что иначе элемент управления ни когда не сможет 
инициировать методы, выполняющие действия .  Однако для графических пред
ставлений  этот флажок по умолчанию сброшен, потому что очень  часто эти 
элементы управления используются для отображения статической информации .  
Поскол ьку мы планируем л и ш ь  вывести рисунок н а  экране, нет необходимости 
устанавливать этот флажок. 

Последний флажок - Multiple Touch - определяет, способен ли элемент уп
равления получать события м ногократного прикосновения .  Такие события до
пускают использование сложных жестов, таких как щипок, который применяется 
для увел ичения масштаба во многих приложениях для системы iOS . О жестах и 
событиях многократного прикосновения речь пойдет в главе 1 8 . Так как графи
ческое представление не допускает никакого взаимодействия с пользователем, 
нет причин для вкл ючения обработки событий м ногократного прикосновения,  
поэтому этот флажок остается сброшенным .  

Ползунок Alpha 
Следующий элемент инспектора называется Alpha, и с ним следует быть ос

торожным .  Элемент Alpha определяет степень прозрачности вашего изображения, 
т.е .  как отображать на экране элементы, находящиеся под этим изображением . 
Степень прозрачности определяется числом с плавающей точкой от О .О до 1 .0 .  
Чисоо О.О означает полную прозрачность, а 1 .0 - полную непрозрачность. Если 
ввести число, меньшее единицы, то ваше устройство iOS нарисует это представ
ление полупрозрачным, так что вы сможете увидеть элементы, находящиеся под 
ним .  Если степень прозрачности меньше единицы, то, даже если под изображе
нием ничего нет, вы заставите процессор выполнить дополнительные вычисле
ния, связанные с определением прозрачности . Поэтому не задавайте этот показа
тель меньшим единицы, если  у вас нет веских причин поступить иначе. 
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Атрибут Background 
Следующий по порядку элемент под названием Background определяет цвет 

фона для представления . Дnя графических представлений это имеет значение 
только тогда, когда изображение не запол няет представление полностью или ка
кая-то его часть является прозрачной .  Поскольку наше изображение полностью 
заполняет представление, изменение этого атрибута не будет иметь никаких ви
зуальных последствий ,  так что его можно не трогать. 

Атрибут Tint 
Следующий элемент управления задает оттенок цвета переднего плана вы

бранного представления .  Этот же цвет некоторые представления используют 
для своей прорисовки .  Сегментированный  элемент управления,  который мы 
будем использовать далее, использует цвет переднего плана, а объект класса 
UI ImageView - нет. 

Флажки Drawing 
Под атрибутом Tint расположен ряд флажков Drawing .  Первый из них имеет 

метку Opaque. Убедитесь, что он установлен по умолчанию. Если нет, устано
вите его .  Он сообщает системе iOS, чтобы она ничего не рисовала под вашим 
представлением, и позволяет ей оптимизировать методы рисования для ускоре
ния процесса прорисовки . 

В ы  можете пои нтересоваться , почему необходимо установить флажок 
Opaque, если м ы  уже задали атрибут Alpha равным 1 . 0, чтобы сделать пред
ставление непрозрачным .  Значение атрибута Aplha относится тол ько к тем час
тям изображения ,  которые должны быть нарисованы,  а есл и изображение не 
полностью занимает представление или в нем есть дыры, образованные альфа
каналом (alpha channe l) ,  то объекты,  расположенные под ним ,  будут показаны 
независимо от значения атрибута Alpha. Установив флажок Opaque, мы сооб
щаем системе IOS, что под данным  представлением н ичего рисовать не надо, 
поэтому нет необходимости тратить время процессора на элементы, располо
женные под объектом . М ы  можем безопасно устанавливать флажок Opaque, 
поскольку ранее выбрали команду Size to F it, которая вынуждает представление 
изображений изменить размеры так, чтобы они совпал и  с размерам и изображе
ния ,  которое оно содержит. 

Флажок H idden означает и менно то, что вы подумал и .  Если он установлен, то 
пользователь не может видеть данный элемент управления .  Скрыть элемент уп
равления иногда бывает полезно. Позднее мы покажем,  когда следует скрывать 
переключатели и кнопки, но в подавляющем большинстве случаев этот флажок 
не устанавливается . М ы  можем оставить его в состоянии ,  предусмотренном по 
умолчанию. 

Следующий флажок - Clears Graphics Context - устанавливается редко. Если 
он установлен, то система iOS, прежде чем нарисовать сам элемент управления, 
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нарисует всю область, покрытую элементом управления, как прозрачную и чер
ную. И снова заметим, что он отключен, отчасти потому, чтобы не снижать про
изводительность приложения,  а отчасти потому, что он нужен довол ьно редко. 
Остави м этот флажок сброшенным (скорее всего, по умолчанию он окажется 
установленным). 

Флажок Cl ip  Subviews довольно интересен .  Если ваше представление имеет 
дочерние представления и они не полностью заполняют родительское представ
ление, то данный флажок определяет, как будут прорисовываться эти представле
ния .  Если флажок Cl ip Subviews установлен, то нарисована будет только та часть 
дочерних представлений,  которая лежит в пределах родительского представле
ния. Если флажок Cl ip Subviews сброшен, то дочерние представления будут про
рисованы полностью, даже если они выходят за пределы родител ьского пред
ставления.  

По умолчанию флажок Cl ip Subviews должен быть сброшен. Может показать
ся, что на самом деле все должно быть наоборот и дочернее представление не 
должно прорисовываться где угодно. Однако вычисление отрезаемой области и 
отображение только части дочерних представлений - довольно затратная опе
рация с математической точки зрения, а в большинстве случаев дочерние пред
ставления не выходят за пределы родительских. Если по каким-то причинам это 
вам действительно необходимо, можете установить флажок Cl ip  Subviews, но по 
умолчанию он сброшен, чтобы не тормозить работу приложения . 

Последний флажок в этом разделе - Autoresize Subviews. Он сообщает сис
теме iOS, чтобы она масштабировала все дочерние представления при масшта
бировании родительского представления . Оставим его установленным .  Посколь
ку мы не собираемся масштабировать представление, этот флажок не играет 
никакой роли .  

Раздел Stretching 
Следующий раздел называется Stretch ing .  Он регламентирует перерисовку 

прямоугольных представлений при изменении  их размеров на экране. Идея за
ключается в том , чтобы не растя гивать все содержание представления равно
мерно, а фиксировать внешние края представления, например скошенные грани 
кнопок, чтобы они выглядели так же, как в центральной части области растя
гивания.  

Четыре числа с плавающей точкой определяют, какая часть прямоугольника 
может растягиваться . Эта величина определяется координатами левой верхней 
точки представления и размером растягиваемой области . Все эти числа лежат в 
диапазоне от О .  О до 1 .  О, выражая долю размера всего представления .  Например, 
если вы хотите оставить 1 0% каждого края нерастяжимыми, задайте значения Х 
и У равными О . 1 , а Width и Height - О .  8 .  В дан ном случае оставим значения Х и У равными О .  О ,  а Width и Height - 1 .  О .  Скорее всего, вам редко придется 
изменять эти параметры . 
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Добавление полей редактирования 
Завершив подготовку графического представления,  добавим в него поля ре

дактирования .  Захватите поле редактирования из библиотеки, перетащите его в 
раскадровку. Используя голубые линии  разметки для выравнивания по правому 
краю, поместите поле немного н иже графического представления (рис .  4 . 1 1  ) .  
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Рис . 4 .  1 1 .  М ы  перетащили поле редакти рования из библиотеки и 
разместили его на представле н и и  непосредствен н о  под и зобра
жен и е м ,  испол ьзуя голубые л и н и и  разметки 

Затем захватите метку из библиотеки и перетащите ее так, чтобы выров
нять по левой границе изображения и по верхнему краю поля редактирования .  
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Обратите внимание на несколько голубых линий  разметки, которые появляются 
вокруг метки при ее перемещен ии .  Они облегчают выравнивание метки по от
ношению к полю редактирования с помощью верхней или н ижней границы, а 
также середины метки . М ы  собираемся выровнять метку и поле редактирования 
по тексту, ориентируясь на базовую линию, проходящую по нижнему краю тек
ста через все поле редактирования (рис.  4 . 1 2) .  
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Рис. 4 . 1 2 . В ы равнивание м етки и поля редакти рования по базовой л и н и и  

Дважды щелкнув на  метке, измените ее  имя Label на Name: (не  забудьте по
ставить двоеточие) и нажмите клавишу <Return>, чтобы зафиксировать внесен
ные изменения . 

Затем перетащите другое поле редактирования из библиотеки на представ
ление и, используя голубые линии  разметки, поместите его под первым полем 
редактирования (рис. 4 . 1 3  ) .  

Разместив второе поле редактирования, захватите в библиотеке другую метку 
и пом,естите ее в левой части н иже существующей метки . Для выравнивания 
метки по второму полю редактирования снова используйте голубую линию раз
метки . Дважды щелкните на новой метке и измените ее имя на Number: (не за
будьте поставить двоеточие) .  

Растяните нижнее поле редактирования влево, чтобы оно полностью доходи
ло до правого края метки .  Почему мы начинаем с нижнего поля редактирования, 
а не с верхнего? Потому что хотим, чтобы оба текстовых поля имели одинако
вые размеры, а нижняя метка длиннее, чем верхняя .  
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Один раз щелкните на нижнем поле редактирования и перетаскивайте левую 
точку изменения размера влево, пока не появится голубая линия разметки, со
общающая о том,  что приблизиться к метке еще больше невозможно (рис. 4 . 1 4  ). 
Эта линия  разметки почти незаметна - ее длина равна высоте самого поля 
редактирования, так что будьте внимательны . 
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Рис . 4 .  1 З .  Добавл е н и е  вто
рого поля редакти рования 

о • i1 ." 
1 1 Apress· 1 Name: 1 
1 1 

Рис . 4. 1 4 . Растягивание ниж
него поля редактирования 

Теперь точно так же растяните верхнее поле редактирования, чтобы размеры 
обоих полей совпадали .  Эту задачу также облегчают голубые линии разметки .  

Мы сделал и  с полями редактирования практически все, что требовалось, за 
искл ючением одной детали .  Вернитесь к рис. 4 . 1 .  Разве метки Name: и Number: 
выровнены по правому краю? Нет, в данный  момент они выровнены по лево
му краю. Для того чтобы обе эти метки выровнять по правому краю, щелкни
те на метке Name: и ,  удерживая нажатой клавишу <Sh ift>, щелкните на метке 
Number: , чтобы обе метки оказались выбранными .  Нажмите комбинацию кла
виш <Option+X +4>, чтобы открыть окно инспектора атрибутов, и убедитесь, 
что раздел LaЬel открыт. Если он не открыт, то щелкните на кнопке Show, рас
положенной справа от заголовка. Теперь воспользуйтесь элементом управления 
Al ignment для выравнивания метки, а затем задайте ограничение, регламенти
рующее, что оба поля всегда должны иметь одинаковый размер, щел кнув на 
кнопке Add 1 Constra int .  В окне Activity View должен появиться оранжевый инди
катор предупреждения в виде треугольника, а в окне навигатора проблем долж
ны поя виться предупреждения о проблемах с макетированием . Пока их можно 
игнорировать - мы исправим их позднее. 
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После этого интерфейс должен очень напоминать интерфейс, показанный на 
рис. 4 . 1 .  Единственное отл ичие заключается в том , что поля редактирования 
на рис. 4 . 1 содержат светло-серый текст, а поля на нашем интерфейсе - нет. 
Этот недостаток м ы  сейчас исправим .  Щелкните на верхнем поле и нажмите 
комбинацию клавиш <Option+3f:+4>, чтобы открыть окно инспектора атрибутов 
(рис. 4 . 1 5 ) .  Поле редактирования - оди н  из наиболее сложных и наиболее часто 
используемых элементов управления в системе iOS.  Рассмотрим его настройки, 
начиная с самой верхней строки окна инспектора. Убедитесь, что вы выделwш 

и:wенно поле редактирования, а не метку Wtи другой элемент. � ф [mJ "' (1 @ LaЬel 
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Установки инспектора полей редактирования 
В первом разделе метка Text связана с двумя элементами управления, позво

ляющими задать вид текста в поле редактирования .  Первый элемент - это рас
крывающийся список, позволяющий сделать выбор между обычным текстом и 
текстом с атрибутами (разными шрифтами и т.п . ) .  В главе 3 мы использовали эти 
атрибуты, чтобы текст отображался полужирным шрифтом . В данном случае Пока 
оставим атрибут равным Plain .  Непосредственно под ним можно ввести значе
ние, заданное для поля редактирования по умолчанию. Все, что вы наберете в этом 
поле, будет отображаться в поле редактирования при запуске вашего приложения. 

Сразу за первым разделом следует ряд элементов управления, позволяющих 
задавать шрифт и его цвет. Оставим атрибут Color по умолчанию черным.  Меню 
Color разделено на две части : в правой можно выбрать заранее заданные цвета, 
а в левой - собственный цвет. 

Раздел Font разделен на три части . Правая часть - это элемент управления, 
позволяющий увеличивать или уменьшать размер текста на один пункт. Левая 
часть позволяет вручную редактировать название и размер шрифта. И наконец 
пиктограмма с буквой Т в квадрате открывает контекстное окно, в котором мож
но задать различные атрибуты шрифта. Оставим для атрибута Font значение 
System 1 4 . О ,  заданное по умолчанию.  В зависимости от системы это значение 
может меняться . 

Под этими  разделами расположены три кнопки для управления выравнивани
ем текста в поле редактирования .  Оставим  текст выровненным по левому краю 
(по умолчанию). Для этого надо нажать левую кнопку. 

Раздел Placeholder позволяет задать текст (заполнитель), который будет отоб
ражаться в поле редактирования серым цветом только тогда, когда в поле ре
дактирования не введено никаких значений .  Если на экране мало места или вы 
хотите подсказать пользователю, что именно следует вводить в поле редактиро
вания, то заполнитель можно использовать в качестве метки . Введите в качестве 
заполнителя поля  редактирования текст Туре in а name . 

Следующие два поля, Background и DisaЫed, используются,  только если  вам 
необходимо настроить внешний  вид поля редактирования, хотя это совершенно 
необязательно и часто просто приводит к потере времени .  Пользователи при
выкли к полям редактирования определенного вида. По этой причине мы оста
вим эти поля заполненными их значениями  по умолчанию.  

Далее следуют четыре кнопки с меткой Border Style, позволяющие изменять 
стиль прорисовки границ полей редактирования .  Вы можете выбрать любой из 
четырех стилей, но по умолчанию считается выбранной правая кноп ка. Она 
задает стиль поля редактирования,  который наиболее популярен среди пользо
вателей приложений для системы iOS, поэтому, когда наиграетесь со стилями,  
выберите крайнюю справа кнопку. 

Параметр C lear Button позволяет указать, должна л и  появляться на экране 
кнопка очистки содержимого .  Она представляет собой букву Х, расположенную 
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в конце поля редактирования .  Кнопка очистки содержимого обы ч но использу
ется в полях поиска и других полях, содержимое которых часто изменяется . 
Как правило, его не в ыводят в полях, содержащих постоян н ые дан н ые, по
этому это значение параметра Clear Button следует оставить равным  Neve r 
Appea r s .  

Флажок Clear When Ed iting Beg ins определяет, что произойдет, когда пользо
ватель прикоснется к указанному полю.  Если флажок установлен, то значение, 
ранее введенное в поле редактирования, будет удалено, и пользователь начнет 
работу с пустым полем редактирования .  Если же флажок сброшен, то преды
дущее значение останется в поле, и пользователь сможет его отредактировать. 
Убедитесь, что этот флажок сброшен .  

Следующий раздел начинается с элемента управления, позволяющего задать 
минимальный размер шрифта. Оставим значение этого поля заданным по умол
чанию.  Флажок Adjust to F it определяет, следует л и  уменьшать размер текста 
при уменьшении размеров поля  редактирования .  Если флажок установлен, то 
весь текст будет виден в поле редактирования,  даже есл и  его слишком м ного и 
он выходит за выделенное пространство . Справа от этого флажка расположено 
поле редактирования, позволяющее задать минимальный размер шрифта. Неза
висимо от размера поля,  шрифт не может быть меньше заданного минимального 
размера. Задавая минимальный размер шрифта, вы гарантируете, что текст всег
да можно будет прочитать. 

Следующий раздел определяет внешний вид клавиатуры и ее поведение при 
использовании  поля редактирования .  Поскольку в поле будет вводиться имя, ус
тановим для параметра Capital ize значение Word s .  В резул ьтате каждое слово 
будет автоматически начинаться с прописной буквы,  что обычно и требуется 
при вводе имен . 

Четыре следующих раскрывающихся списка - Correction, Spel l  Checking, 
Keyboard Туре и Appearance - можно оставить без изменений .  Подумайте о 
них пару минут, чтобы понять см ысл их содержания .  

Следующее меню, Return Кеу, относится к клавише, расположенной в правом 
нижнем углу клавиатуры. Ее метка изменяется в зависимости от того, что вы 
делаете. Если вводите текст в поле запросов поисковой машины Safari ,  напри
мер, то она называется Google .  В приложении,  подобном этому, где поле редак
тирования делит экран с другими элементами управления, правильным выбором 
будет значение Done. 

Есл'и установлен флажок Auto-enaЫe Return Кеу, то клавиша <Return> будет 
отключена, пока в поле редактирования не будет введен хотя бы один  символ . 
Оставим этот флажок сброшенным,  потому что м ы  разрешаем, чтобы поле ре
дактирования оставалось пустым, если пользователь так хочет. 

Флажок Secure определяет, должен ли введенный символ отображаться в поле 
редактирования .  Этот флажок следует устанавливать, если поле редактирования 
используется для ввода пароля .  Оставим его сброшенным .  
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Следующий раздел (для того чтобы его увидеть, возможно, необходимо вы
полнить вертикальную прокрутку экрана) позволяет установить общие атрибуты 
элемента управления, унаследованн ые от класса UIControl ,  но они обычно не 
относятся к полям редактирования и, за исключением флажка EnaЫed, не влияют 
на внешний вид поля .  Мы хотим,  чтобы поля редактирования были доступными 
и пользователь мог взаимодействовать с ними, поэтому оставим все как , есть. 

Последни й  раздел в окне инспектора должен быть вам хорошо знаком . 
Он идентичен разделу с таким же названием в инспекторе представления изоб
ражений,  который мы описывали выше. Существуют атрибуты, унаследованные 
от класса UIView, а поскольку все элементы управления я вляются подклассами 
класса UIView, все они совместно используют этот раздел атрибутов .  Устано
вите флажок Opaque и сбросьте флажки C lears Graph ics Context и C l ip  Subviews 
(причины мы объясним позже). 

Установка атрибутов для второго поля редактирования 
Щелкните на н ижнем поле редактирования (под меткой N umber: ) в раскад

ровке и вернитесь в окно инспектора атрибутов .  Введите в поле Placeholder 
строку Туре in а numЬer.  Флажок Clear When Edit ing Beg ins должен быть сбро
шен.  Немного ниже откройте всплывающее меню Keyboard . Поскольку мы хо
тим, чтобы пользователь вводил только цифры, а не буквы, выполните команду 
N umber Pad . В результате пользователь увидит на экране i Рlюпе клавиатуру, со
держащую только цифры .  Это означает, что он не сможет вводить буквы, сим
волы или что-либо другое, кроме цифр. Мы не обязаны устанавливать значение 
атрибута Return Кеу для цифровой клавиатуры, потому что на ней нет такой кла
виши .  Следовательно, все остал ьные параметры в инспекторе следует оставить 
заданными по умолчанию. Как и раньше, установите флажок Opaque и сбрось
те флажки C lears Graphics Context и C l ip  Subviews . На устройстве i Pad команда 
N umber Pad вкл ючает виртуальную цифровую клавиатуру, когда пользователь 
активизирует поле редактирования, при этом он может переключить клавиатуру 
обратно в алфавитны й  режим .  Это означает, что в реальном приложении вы 
должны проверить, что пользователь ввел правильное число в поле Number. 

ПОДСКАЗКА. Если хотите предотвратить ввод в поле редактирования любых символов ,  
кроме чисел , то создайте класс , реализующий метод textView ( _  textView : should 
ChangeText inRange : replacementText : text ) протокола U I TextViewDe legate ,  
и сделайте его делегатом текстового представления .  Это несложно ,  но описание это
го процесса выходит за рамки нашей книги .  

Добавление ограничений 
Прежде чем продолжать работу, м ы  должны настроить несколько ограниче

ний  для нашего макета. Когда вы перетаскиваете одно представление в дру
гое, находясь в окне I пterface Bu i lder (как мы только что сделали),  программа 
Xcode автоматически не создает для него никаких ограничений .  Однако система 
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макетирования требует полного набора ограничений, поэтому во время компи
ляции программа Xcode создает набор стандартных ограничений ,  описывающих 
макет. Эти ограничения зависят от позиции всех объектов в родительском пред
ставлении .  В зависимости от того, где они расположены - ближе к левому или 
правому краю представления, - они прикрепляются к левому или правому краю. 
Аналогично в зависимости от того, к какому краю они ближе расположены -
верхнему или нижнему, - они прикрепляются к верхнему или нижнему краю. 
Если объект расположен точно в центре, то обычно он фиксируется в центре . 

Для того чтобы еще больше запутать ситуацию, программа Xcode может при
менить автоматические ограничения и прикрепить все новые объекты к одному 
или нескольким "соседям" в рамках одного и того же родительского представ
ления . Это может соответствовать вашим желаниям,  а может и нет, поэтому 
лучше самостоятельно создать полный набор ограничений в программе l nterface 
Bui lder до компиляции вашего приложения,  и в последних двух главах м ы  по
казали, как это сделать. 

Итак, посмотрим на то, что мы имеем .  Для того чтобы увидеть все огра
ничения, относящиеся к конкретному представлению, выберите его и откройте 
инспектор размеров. Выбрав любую метку, поле редактирования или ползунок, 
вы увидите, что инспектор размеров выводит сообщение о том ,  что для вы
бранного представления не установлено ни  одного ограничения .  Графический 
пользовательский интерфейс, который м ы  создаем,  пока имеет только ограниче
ния, связывающие центры по горизонтали графического и контейнерного пред
ставлений .  Щелкните на контейнерном или графическом представлении,  чтобы 
увидеть эти ограничения в окне инспектора. 

Нам необходим полный  набор ограничений,  точно описывающий все пред
ставления и элементы управления на макете на этапе компиляции .  К счастью, 
создать его довольно просто. В ыберите все представления и элементы управле
ния, нажав клавишу <Control> и обведя указателем контур вокруг них, нач иная 
с верхнего левого угла контейнерного представления против часовой стрелки в 
направлении правого верхнего угла. Если вы увидите, что при этом представле
ние начало перемещаться, отпустите кнопку м ыши, переместите указатель глуб
же внутрь представления и попробуйте снова. Выбрав все элементы, выпол ните 
команду Editori=> Resolve Auto Layout l ssues i=>Add M issing Constraints. После этого 
вы увидите, что все представления и элементы управления соединены между 
собой и с контейнерным представлением тонкими голубыми отрезками .  Каждый 1 
из этих отрезков представляет ограничение. Это намного лучше, чем позволить 
программе Xcode создать автоматические ограничения,  потому что теперь у вас 
есть возможность модифицировать каждое ограничение при необходимости .  
Примеры такой модификации м ы  приведем п о  мере изложения .  

ПОДСКАЗКА. Для того чтобы применить ограничения к о  всем представлениям , принадле

жащим контроллеру, можно выбрать контроллер представлений в окне Document Outl ine 

и выполнить команду Editoгq Resolve Auto Layout lssuesqAdd Missing Constraints. 
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Теперь, когда все необходимые ограничения заданы, м ы  можем удалить пре
дупреждения,  появившиеся в окне навигатора проблем.  Для этого выберите кон
троллер представления в окне Document Outl ine и выполните команду Ed itorq 
Resolve Auto Layout l ssues q Upfate Frames в меню Xcode. В результате предуп
реждения о проблемах с макетированием должны исчезнуть. 

Создание и присоединение выходов 
Наше приложение почти готово к испытанию. Первая часть интерфейса у нас 

есть. Осталось создать и присоединить выходы . Графическому представлению 
и меткам интерфейса выходы не нужны,  потому что мы не будем изменять их 
во время выполнения программ ы .  Однако два поля редактирования являются 
пассивными элементами управления,  хранящими данные, которые будут исполь
зоваться в нашем коде, поэтому для них выходы необходимы .  

Как вы ,  вероятно, помните, программа Xcode позволяет создавать и присо
единять выходы одновременно с помощью помощника редактора, окно которого 
должно быть открыто .  

В ыберите свой файл раскадровки в навигаторе проекта. Если места на экра
не недостаточно, выполните команду Viewq Uti l it iesqH ide Uti l ities, чтобы скрыть 
вспомогательную панель .  На панели быстрых переходов в окне помощника ре
дактора выберите файл ViewCont roller . swi ft  (рис. 4 . 1 6) .  

� - � r:t fl 0. /f!) ф 1'11 !::). � ')..: ( 8 Conl•lll•"" С..11 8 . • 11 Vtw t«itro! ... ._ • I Ollnltol'""' . , ..•. " ... � �..-tl. · �·""" 
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1!.% ' 
Рис. 4 . 1 6 . Область редакти рова н и я  раскадровки п р и  вкл юч е н ном помощ
н и ке .  Сп рава показана область помощн и ка ,  в которой н аходится файл View 
Con t ro l le r . swi ft  
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Теперь соединим объекты . Удерживая клавишу <Contro l>, перетащите указа
тель от представления,  расположенного прямо над файлом Vi ewContro l l e r . 
swi ft ,  в точку, расположенную под строкой ViewContro l ler . Появится серое 
всплывающее окно, содержащее строку l nserts Outlet, Action , ог Outlet Col lection 
(рис . 4 . 1 7) .  Отпустите кнопку м ыши, и откроется меню, которое вы уже видели 
в предыдущей главе. Мы хотим создать выход с именем name F i e l d, поэтому 
введите строку name Fi e l d  в поле Name, а затем нажмите клавишу <Retum> 
или щелкните на кнопке Connect. 

_,. ..., -----... -...... · -
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Рис. 4 . 1 7 . Для того чтобы создать и п рисоеди н ить выход name Field ,  м ы  вкл ю 
ч и л и  помощн и к  редактора и перетащили указатель из  исходного кода в соот
ветствующее поле редакти рования , удерживая клавишу < Contro l >  

Теперь у нас есть свойство nameField  в классе Vi ewCont ro l le r, которое 
связано с верхним полем редактирования .  Сделайте то же самое со вторым полем 
редактирования, создав для него выход и связав его со свойством numЬe rFie ld.  
Посл� этого код будет выглядеть так, как показано в л истинге 4. 1 .  

Листинг 4 . 1 .  Связанные поля редактирования 

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r  ( 
@ IBOUtlet weak var nameField : UITextField ! 

@ IBOUtlet weak var numЬerField : UITextField !  
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Закрытие клавиатуры 
Посмотрим, как работает наше приложение. Выполните команду Productc>Run.  

Приложение должно попасть в симулятор IOS . Щелкните на поле редактирова
ния Name, чтобы на экране появилась обычная клавиатура. 

ПОДСКАЗКА. Если клавиатура в симуляторе не появляется ,  значит, симулятор настроен 
на работу с клавиатурой подключенного устройства . Для того чтобы исправить ситу
ацию ,  сбросьте флажок у команды Hardwarec::ЖeyboaгdqConnect Hardware Keybord в 
меню симулятора IOS и повторите запуск приложения .  

Когда на экране появится цифровая клавиатура, введите имя и коснитесь поля 
редактирования  Number. Должна появиться цифровая клавиатура (рис. 4 . 1 8) .  
Каркас Сосоа Touch предоставляет все функциональные возможности для сво
бодного добавления полей редактирования в свой интерфейс. 

h iPhone 6s - IOS 10.О (14А5261Щ C1rrkJr • a:•s Ам -

лpress· 
А Good Friend 123456789 

1 2 3 АВС DEF 4 5 6 GНI  JKL MNO 7 8 9 PORS TUV WXY2 о <Ю 
Рис. 4 . 1 8 . Клавиатура появляется автома
тически , когда вы касаетесь л ибо поля ре
дакти ровани я ,  л ибо поля цифры 

Но осталась одна маленькая проблема. Как убрать клавиатуру с экрана? По
пытайтесь. Как видите, ничего не происходит. 
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Закрытие клавиатуры при нажатии кнопки Done 
Поскольку клавиатура я вляется виртуальным,  а не физическим устройством, 

нам следует обдумать операции, которые необходим ы  для того, чтобы она ис
чезала с экрана, когда пол ьзователь заканчивает работать с ней. Когда пользо
ватель нажмет кнопку Done, расположенную на виртуальной клавиатуре, будет 
сгенерировано событие Did End On Exit, и в это время вы должны сообщить 
полю редактирования, чтобы оно передало управление и клавиатура исчезла с 
экрана. Для этого необходимо добавить в наш класс контроллера метод, выпол
няющий действие. 

Выберите в навигаторе проекта файл ViewCont ro l l e r . swi ft  и добавьте 
следующие строки (листинг  4 .2). 

Листинг 4 .2 .  Метод для закрытия клавиатуры 

@ IВAc tion func textFielc!DoneEdi ting ( sender : UITextField) { 
sender . resignFi r s tResponder ( )  

Как было показано в главе 2, первым реагирующим объектом является эле
мент управления,  с которым пользователь взаимодействует в данный момент. 
В новом методе мы снимаем наш элемент управления с роли первого реаги
рующего объекта, передавая ее предыдущему элементу управления,  с которым 
работал пользователь .  Когда поле редактирования получает статус первого реа
гирующего объекта, клавиатура, связанная с ним,  исчезает с экрана. 

Сохраните файл ViewCont ro l l e r . swi ft  и вернитесь к раскадровке, чтобы 
инициировать заданное действие из обоих полей редактирования .  

Выберите файл Ma i n . s t o rybo a rd в окне навигатора проекта, оди н раз 
щел кните на поле редактирован ия  Name и нажм ите комбинацию клавиш 
<Option+X+б>, чтобы вызвать инспектор связей .  На этот раз мы не хотим гене
рировать событие Touch Up l nside, использованное в предыдущей главе . Вместо 
него сгенерируем событие Did End On Exit, поскольку именно оно возникает, 
кода пользовател ь нажимает кнопку Done на вирrуальной клавиатуре. 

Перетащите указатель от кружочка, расположенного справа от события Did 
End On Exit, к желтой пиктограмме View Control ler и соедините ее с действием 
textFieldDoneEdi t i ng .  Повторите эту операцию для второго поля редакти
рования, сохраните файл и нажмите комбинацию клавиш <X+R>, чтобы снова 
запустить приложение.  

Коrда появится симулятор, щелкните на поле Name, наберите в нем что
нибудь и нажм ите кнопку Done . Скорее всего, клавиатура исчезнет, как вы и 
хотели .  Отлично !  А что вы скажете о поле Number? Где кнопка Done для нее 
(см . рис. 4 . 1 8)? 

Не все схемы клавиатуры имеют кнопку Done. Мы, конечно, можем заста
вить пользователя коснуться поля  редактирования Name, а затем нажать кнопку 
Done, но это не очень удобно. А м ы  хотим,  чтобы пользователю было удобно 
работать с нашим приложением . Посмотрим, как выйти из этой ситуации .  



1 44 ГЛАВА 4 lf'J. НОВЫЕ  У П РАЖНЕНИЯ  С И НТЕРФЕЙСОМ 

Закрытие клавиатуры прикосновением к фону 
В большинстве приложений ком пани и  Арр\е для системы iOS, имеющих 

поля редактирования,  нажатие представления за пределами активных элементов 
управления приводит к закрытию клавиатуры.  Попробуем реализовать эту фун
кциональную возможность в нашем приложении .  

Ответ уди вит вас своей простотой .  Наше представление изображений име
ет свойство vi ew, унаследованное от класса U IVi ewCon t ro l l e r  и соответ
ствующее главному п редставлени ю  в раскадровке. Оно указывает на экземп
ляр класса U IView, которы й  фун кционирует как контейнер для всех элементов 
пользовательского и нтерфейса. Иногда его называют контейнерным  представ
лением (container v i ew), потому что основным его назначением является хране
ние всех других представлени й  и элементов управления . Со всех точек зрения 
это контейнерное представление я вляется фоном для нашего пользовательско
го интерфейса. Нам необходимо лишь  распознать, когда пользователь коснется 
его .  В главе 1 8 будет описано несколько способов, позволяющих это сделать. 
В классе U I Responder, производном от класса U IView, есть методы, которые 
вызываются каждый  раз, когда пол ьзователь касается представления одним 
или несколькими пал ьцами,  проводит пал ьцами  по нему или отнимает пальцы 
от представления . Один  из этих методов можно переопределить (в частности , 
метод, который вызывается , когда пользователь отнимает палец от экрана) и 
добавить в него код. Другой способ подразумевает добавление механизма рас

познава н и я  жестов (gesture recogn izer) в контейнерное представление.  Этот 
механизм прослушивает события,  которые генерируются ,  когда пользовател ь 
взаимодействует с представлением,  и пытается понять, что делает пользова
тель .  В главе 1 8  описываются несколько механизмов распознаван ия жестов, со
ответствующих разным последовател ьностя м действи й .  Нам нужен механизм 
распознавания прикосновения ,  сигнал изирующий о событии, когда пол ьзова
тель прикасается пал ьцем к экрану, а затем отнимает его от экрана за разумно 
короткое время . 

Для испол ьзования механизма распознаван ия жестов необходимо создать 
объект, настроить его, связать его с представлением, за которым мы хотим сле
дить в ожидании событий, связанных с прикосновением, и добавить метод дейс
твия в класс контроллера представления .  Этот метод будет вызываться , когда бу
дет распознано прикосновение.  Механизм распознавания жестов можно создать 
и настроить в коде или в программе I nterface Bu i lder. В данном случае мы будем 
использовать I nterface Bu i lder, потому что это проще .  Вернитесь в раскадровку 
и откройте окно библиотеки объектов .  Затем найдите в нем объект механиз
ма распознавания прикосновения,  перетащите его на раскадровку и оставьте в 
контейнерном представлении .  Во время работы механизм распознавания жестов 
остается невидимым,  поэтому вы не увидите его в раскадровке, но он появится 
в окне Document Outl ine, как показано на рис .  4 . 1 9 . 
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т С1 Vlew Controller Scene т View C ontroller 

Тор Layout Guide 

Bottom Layout Guide т View 

apress_iogo F Name Field 1> L Label " F Number Field 1> liJ Constraints 

L Label 1> liJ Constraints C!D First Responder lia Exit 11 Тар Gesture Recognizer 1 Storyboard Entry Point 

Рис . 4 . 1 9 . Меха н и з м  распознаван и я  
прикоснове н и й  в окне Document Outl ine 

Когда вы выберете механизм распознавания прикосновений,  в окне инспекто
ра атрибутов появится набор настроек, показанный на рис. 4 .20 .  Тар Gesture Recognlzer 

Recognize 1 v Taps Touches Oesture Recognlzer State С1 EnaЫed 
Behavior С1 Cancels touches in view 

,.._. Delays touches began С1 Delays touches ended 

1 v 

-�---- --

Рис . 4 .20 .  Атр ибуты м еха н и з м а  рас 
познавания прикосновен и й  

Поле Taps задает количество прикосновений ,  которые пользователь должен 
выполнить, чтобы механизм их распознал, а поле Touches определяет, скол ь
ко пальцев должно быть задействовано в прикосновении .  По умолчанию пред
усмотрено, что пол ьзователь один раз прикоснется к экрану одним пальцем, 
поэтому остальные поля можно оставить неизменн ыми .  Остальные атрибуты 
нас также впол не устраивают, так что нам остается лишь связать механизм 
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распознавания с методом действия . Для этого откройте файл ViewController . 
swi ft в окне помощника редактора, нажмите клавишу <Control> и перетащите 
указатель с механизма распознавания в окне Documeпt Outl iпe на строку, рас
положенную над закрывающей скобкой в файле ViewCoпtrol ler. swift. Отпустите 
кнопку мыши,  когда увидите обычное всплывающее окно, подобное показан
ному на рис. 4 . 1 6 . В этом окне необходимо изменить тип соединения на Actioп, 
а имя метода - на oпTapGestu reRecogп ized . В резул ьтате среда Xcode добавит 
метод действия и свяжет его с механизмом распознавания прикосновения .  Этот 
метод будет вызываться каждый раз, когда пользователь прикоснется к главно
му представлению. На осталось лишь  добавить код, чтобы закрыть клавиатуру, 
если  она была открыта. Мы уже знаем, как это сделать, поэтому изменим код 
так, как показано в листи нге 4 .3 . 

Листинг 4 .3 .  Код закрытия клавиатуры в механизме распознавания прикосновений 

@ I BAc t i on func  onTapGe s t u r eRecogn i zed ( sende r : AnyOb j e c t ) { 
nameField . res ignFi rs tResponder ( )  

numЬerField . res ignFi rs tResponder ( )  

Этот код просто устанавливает у обоих полей редактирования статус пер
вого отвечающего объекта . Можно совершенно безопасно вызывать метод 
res ignFirs tRe sponde r ( )  из элемента управления,  который не является пер
вым отвечающим объектом, поэтому его можно вызывать из обоих полей редак
тирования, не проверяя ,  какое из них я вляется первым  отвечающим объектом . 
Соберите и выполните свое приложение еще раз . На этот раз клавиатура должна 
исчезнуть не только после прикосновения к кнопке Dопе, но и после того, как 
пользователь прикоснется к любому месту экрана за пределами активного эле
мента управления . Именно такая реакция является наиболее естественной.  

Добавление ползунка и метки 
Добавим в приложение ползунок и метку, значение которой будет изменяться 

в зависимости от позиции ползунка. Выберите файл Ma in . storyboard в окне 
навигатора проекта, чтобы добавить несколько элементов управления в пользо
вательский интерфейс приложения .  Найдите ползунок в библиотеке объектов 
и разместите его под полем редактирования Number, оставив немного места. 
Щелкните на вновь добавленном ползунке, чтобы выбрать его, а затем нажмите 
комбинацию клавиш <Optio11+3C+4>, чтобы вернуться к окну инспектора, если 
оно еще не открыто.  Это окно должно выглядеть так, как показано на рис. 4 .2 1 .  

Ползунок позволяет выбрать число в определенном диапазоне. С помощью 
и нспектора установите минимальное значение равным 1, максимальное значе
ние - равным 1 0 0 , а начальное значение - 5 0 .  Установите флажок Eveпts 
Coпtiп uous Update . Он обеспечит непрерывный поток событий при изменении 
значения ползунка. 
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Рис. 4 .2 1 . И нспектор ,  демонстри рующий атрибуты ползунка 

Перетащите метку в окно и поместите ее слева от ползунка, используя го
лубые линии разметки для выравнивания по верхнему краю ползунка и левому 
краю представления (рис. 4 .22) .  

r 1 т ' 1 ! 1 ; 1 � 1 Name: 1 №mt>er. 

• •:;J ., . ""'i J ,  1 

1 i 1 -4Н·�-----· -· ··-·--·- ·- ·--·------.-·-. ·i 
1 j ! 1 ! 1 
lJ -·�- -- - -�-� .. 1 

Рис. 4 .22.  Размещение метки ползун ка 

Дважды щел кните на вновь добавленной метке и измените ее текст с Label 
на 1 0 0 .  Это наибольшее значение, которое может принимать ползунок, и вы 
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можете испол ьзовать его для определения правил ьной ширины ползунка. По
скольку строка 1 О О короче, чем строка Labe l, вы должны изменить размеры 
метки, захватив среднюю правую точку изменения размера и перетащив ее вле
во. Постарайтесь остановиться до того, как размер шрифта станет уменьшаться .  
Если это все же произойдет, перетащите точку изменения размера вправо и про
должайте ее тянуть, пока не восстановится исходный размер шрифта. Можно 
также использовать фун кциональную возможность "вписать в форму", которую 
мы уже обсуждали ранее .  Для этого следует нажать комбинацию клавиш <Х+=> 
или выбрать команду Ed itorc::>Size to F it Content. 

Затем измените размер ползунка, щелкнув на нем и перетащив  влево левую 
точку изменения размера так, чтобы голубые линии  разметки указали, где сле
дует остановиться . 

Добавив  два дополнительных элемента управления,  мы  должны задать со
ответствующие ограничения Auto Layout. Это можно легко сделать, выбрав 
пиктограм му View Contro l le r  в окне Document Out l ine и выполнив  команду 
Editorc::>Resolve Auto Layout l ssuesc::>Add M iss ing Constraints. Среда Xcode автома
тически настроит эти ограничения,  чтобы они  соответствовали позициям всех 
элементов управления на экране. 

Создание и связывание действий и выходов 
Нам осталось лишь связать выход и действие с этими двумя элементами уп

равления .  Нужен выход, указывающий на метку, чтобы можно было изменять 
значение метки при движении ползунка.  Кроме того, нужен метод действия, 
чтобы вызывать его при изменении положения ползунка. Вызовите помощник 
редактора для редактирования файла ViewContro l l e r . swift ,  а затем нажмите 
клавишу <Coпtrol> и перетащите указатель от ползунка к точке кода, располо
женной под методом onTapGe stureRecogni t i zed  ( )  в окне помощника редак
тора. Когда поя вится всплы вающее окно, измените значение поля Connection 
на Act ion, наберите строку onSl ide rChanged в поле Name, наберите в поле 
Туре строку U I S l ider, а затем нажмите клавишу <Returп>, чтобы создать и 
соединить выход. 

Нажмите клавишу <Contro\> и перетащите указатель от вновь созданной мет
ки (" 1 0 0") к помощнику редактора. На этот раз перетащите указатель в точку, 
расположенную ниже свойства numberField в верхней части файла. Когда поя
вится всплы вающее окно, введите строку s l ide rLabe l в поле Name и нажм ите 
клавишу <Retum>, чтобы создать и соединить выход. 

Реализация метода действия 
Несмотря на то что программа Xcode создала и связала наш метод действия, 

мы  все еще должны написать код самого метода. Добавьте в метод onS l ider 
Changed ( ) код, показанный в листинге 4 .4 .  
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Листинг 4 .4 .  Изменение метки в зависимости от позиции ползунка 

@ I BAc t i on func onS l i de rChanged ( s e nde r : U I S l i de r )  
s l i de r Labe l . t ext  = " \  ( l roundf

-
( s ende r . va l ue ) ) "  

Метод l roundf ( )  при вызове из стандартной библиотеки языка С получает 
текущее значение ползунка и округляет его до ближайшего целого числа. Ос
тальной код создает строку, содержащую это число, и присваивает ее метке.  

Это обеспечивает реакцию контроллера на перемещение ползунка. Однако для 
того, чтобы быть точными ,  необходимо убедиться ,  что метка правильно отражает 
значение ползунка еще до того, как пользователь его коснется . Дпя этого в ме
тод viewDidLoad ( )  необходимо добавить строку s l iderLaЬel . text = 1 1 50 1 1 • 

Этот метод выполняется сразу после начала загрузки приложения из файла 
раскадровки, но до того, как оно будет отображено на экране.  Добавленная стро
ка гарантирует, что пользователь сразу увидит правильное начальное значение. 

Сохраните файл . Затем нажмите комбинацию клавиш <X+R>, запустите при
ложение в симуляторе i Phone и испытайте ползунок. При его перемещении вы 
должны увидеть изменение текста на метке, происходящее в реальном времени .  
Еще один фрагмент приложения готов .  Однако, если перетащить ползунок влево 
(сделав его значение меньше 1 О) или до упора вправо (положив его значение рав
ным 1 00), мы увидим странные явления .  По мере уменьшения значения ползунка 
до одной цифры метка будет сжиматься горизонтально, но, достигнув значения 
3 ,  она станет расширяться .  Теперь, кроме текста, который содержит метка, мы 
не увидим саму метку и не обнаружим изменение ее размера, хотя увидим,  что 
ползунок действительно изменяет его, делая метку то больше, то меньше. Тем 
самым поддерживается постоя нное расстояние между ним и меткой .  

Это просто побочный эффект программ ы  l nterface Bu i lder, помогающей нам 
создавать гибкие и точно реагирующие пользовательские и нтерфейсы . Мы уже 
упоминали об ограничениях и теперь видим ,  как они работают. Когда мы изме
няли размер ползунка так, чтобы он почти касался метки ,  программа l nterface 
Bu i lder создавала ограничение, поддерживающее горизонтальное расстояние 
между этими элементами постоянным .  

К счастью, это поведение можно переопределить собственным ограничени
ем.  Вернитесь в среду Xcode, выберите метку в своей раскадровке и щелкните 
на пиктограмме Pin ,  расположенной в нижней части раскадровки . В откры в
шемся вплывающем окне установите флажок Width и щелкните на кнопке Add 
1 Constra int . В результате возникнет ограничение с высоким приоритетом, сооб
щающее системе макетирования :  "Не изменяйте ширину этого ползунка" . Если 
теперь вы нажмете клавиши <X+R>, чтобы собрать и выполнить приложение 
снова, то увидите, что ползунок бол ьше не растягивается и не сжимается при 
его перетаскивании .  

В книге есть еще несколько примеров ограничений и их применения .  Однако 
настало время перейти к реал изации переключателей . 
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Реализация переключателей , кнопки 
сегментированного элемента управления 

Вернемся к среде Xcode. Эти метания rуда и обратно могут показаться не
много странными ,  но переходы от редактирования кода в среде Xcode к на
стройке интерфейса в программе l nterface Bu i lder с эпизодическими остановка
ми для проверки приложения в симуляторе системы IOS - обычная практика 
при разработке программ .  

В нашем приложении предусмотрены два перекл ючателя,  представляющие 
собой маленькие элементы управления, имеющие только два состояния :  включен 
и выкл ючен . Кроме того, мы добавим  сегментированный элемент управления, 
который будет скрывать и отображать переключатели .  Наряду с этим элементом 
управления добавим кнопку, которая появляется на экране, когда пользовател ь 
нажимает правую часть сегментированного элемента управления .  

Вернитесь к раскадровке, перетащите сегментированный элемент управления 
из библиотеки объектов в окно View немного ниже ползунка и отцентруйте его 
по горизонтали (рис. 4 .23 ) .  

Дважды щелкните на слове Fi rst на сегментированном элементе управления 
и измените строку First  на строку Swi tche s .  Сделав это, повторите эrу про
цедуру для сегмента Second, переименовав его в Button (рис. 4.24) и перетащите 
этот элемент управления в центр. 

f;i! � \ лpress-

100 -----

Рис. 4 .23.  Размещение сег
м е нтирова н н ого п р едста в 
ления в раскадровке 

Рис. 4 .24 .  Переи менование 
сегментов 
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Добавление переключателей с метками 
Захватите перекл ючатель в библиотеке, поместите его на представление чуть 

ниже сегментированного элемента управления и выровня йте по левому краю. 
Перетащите на представление второй переключатель и выровняйте его по пра
вому краю, расположив на одной линии с первым переключателем, как показано 
на рис. 4 .25 . 

лpress· 

100 -----
с 1 

Рис. 4 .25 .  Добавл е н и е  перекл ю 
чателе й  в п редставление 

ПОДСКАЗКА. Удерживая нажатой клавишу <Option > и перетаскивая объект в програм
ме lnterface Bu i lder, вы создаете коп ию этого элемента.  Если вам необходимо со
здать несколько экземпляров одного и того же объекта , то будет быстрее перетащить 
из библиотеки только один объект, а затем с помощью указанного приема сделать 
столько копий ,  сколько потребуется .  

Для трех добавленных нами ограничений необходим ы  ограничения разметки .  
На этот раз мы  добавим ограничения вручную. Сначала выберите сегментиро
ванный элемент управления и зафиксируйте его в центре, щелкнув на пиктог
рамме Aligп, установив флажок Horizontal ly in Conta iner и щелкнув на кнопке Add 

1 Constra int .  Затем выберите сегментированный  элемент управления, нажмите 
клавишу <Contro l> и перетаскивайте указатель вверх до тех пор, пока фон глав
ного �редставления не станет голубым .  Отпустите кнопку мыши  и выполните 
команду Veгtical Spacing to Тор Layout Gu ide, чтобы зафиксировать расстояние от 
сегментированного элемента управления до верхнего края представления .  

Перейдем к переключателя м .  Нажмите клавишу <Contro l>, перетащите ука
затель влево вверх по диагонали и отпустите кнопку мыши .  Нажав и удерживая 
клавишу <Sh ift>, выполните команды Leading Space to Conta iner Marg in  и Vertical 

Spacing to Тор Layout Gu ide из всплывающего меню, а затем нажмите клавишу 
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<Returп> или щелкните мышью где-нибудь за пределами меню, чтобы применить 
ограничения .  Сделайте то же самое со вторым переключателем, но на этот раз 
перетащите указатель вверх и вправо по диагонали и выполните команды Trai l ing 

Space to Container Marg in  и Vertical Spacing to Тор Layout Gu ide. После того как 
вы примените ограничения,  программа Xcode предложит вам разные варианты 
в зависимости от направления,  в котором вы провели соединител ьную линию. 
Если вы перетащили объект по горизонтали, вам предложат прикрепить элемент 
управления к левому ил и правому краю родительского представления, а если по 
вертикали - то к верхнему или нижнему краю. В данном случае нам нужны 
одно горизонтальное и одно вертикальное ограничения для каждого переключа
теля,  поэтому мы вели соединительные линии по диагонал и .  

Связывание и создание выходов переключателя и действий 
Перед тем как добавить кнопку, мы собираемся связать выходы с обоими пе

реключателями .  Кнопка, которую мы добавим позднее, фактически будет делить 
одно и то же место с переключателями,  затрудняя связывание, поэтому мы хотим 
сделать это заранее . Поскольку кнопка и переключатели никогда не появляются 
на экране одновременно, разместить их в одном и том же месте -- не проблема. 

Используя помощник редактора, нажмите клавишу <Coпtro l> и перетащите 
курсор от переключателя к точке, расположенной ниже последнего выхода в 
файле Vi ewCont r o l l e r . swi ft .  Когда появится вспл ывающее окно, назовите 
выход leftSwitch и нажмите клавишу <Returп>. Повторите эту процедуру для 
другого переключателя,  назвав выход rightSwitch .  

Теперь выберите левый переключатель, снова щелкнув на нем . Нажмите кла
вишу <Coпtro l> и перетащите курсор в окно помощника редактора. На этот раз 
остановитесь над скобкой  в кон це объя вления класса. Когда появится всплы
вающее окно, измените значение поля Con nection на Act i on, присвойте мето
ду имя onSwi tchChanged ( ) ,  задайте атрибут Туре его аргумента sender рав
ным U I Swi tch и нажмите клавишу <Return>, чтобы создать новое действие.  
Повторите эту процедуру для правого переключателя,  но вместо создания но
вого действия проведите соедин ительную линию к ранее созданному методу 
onSwi tchChanged ( ) . Как и в предыдущей главе, будем испол ьзовать один ме
тод для обоих переключателей . 

В заключение нажмите клавишу <Control> и перетащите курсор от сегменти
рованного элемента управления к помощнику редактора в точку, расположенную 
под методом onSwitchChanged ( ) .  Вставьте новый метод toggleCont rol s  ( ) ,  
как вы делали это раньше, но на этот раз задайте атрибут Туре его параметра 
sender равным U I SegmentedCont ro l .  

Реализация действий переключателя 
Сохраните раскадровку и щел кните на файле ViewContro l l ew .  swi ft ,  от

крытом в окне помощника редактора. Найдите метод onSwi tchCha nged ( ) и 
добавьте в него строки, приведенные в листю�ге 4 . 5 .  
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Листинг 4 . 5 .  Метод onSwi tchChanged ( )  

@ I BAct i on func onSw i t chChanged ( s e nde r : U I Swi t c h ) 
l e t  s e t t i ng = s ende r . i s On 
l e f t S w i t c h . s e tOn ( s e t t i n g ,  anima t e d : t rue ) 
r i gh t S w i t c h . s e t On ( s e t t i ng ,  a n ima t e d : t rue ) 

Метод onSwi tchChanged ( )  вызывается при нажатии одного из двух пере
ключателей .  В этом методе мы получаем значение свойства i sOn аргумента 
sender, представляющего нажатый перекл ючатель, и используем это значение 
для установки обоих перекл ючателей .  Идея заключается в том,  чтобы задание 
этого значения для одного переключателя изменяло состояние другого переклю
чателя,  обеспечивая их синхронизацию .  

Аргумент sender всегда будет принимать одно из двух значений : leftSwi tch 
или rightSwitch.  В этом случае может возникнуть вопрос : зачем нам два раза 
присваивать значения? Ответ: из практических соображений .  Это проще, чем 
каждый раз устанавливать значение для обоих переключателей, чтобы опреде
лять, какой из них сделал вызов. Как только перекл ючатель вызовет наш метод, 
правильное значение уже будет установлено и повторное присвоение того же 
самого значения ничего не изменит. 

Добавление кнопки 
Вернитесь в программу I nterface Bu i lder и перетащите элемент управления 

Button из библиотеки на представление .  Поместите его пря мо поверх крайней 
слева кнопки и выровняйте по левому краю так, чтобы ее центр находился на 
одной линии с обоими переключателями (рис. 4 .26) .  

---7! 1 '00 

1�� 1 1 1 '----

лpress· 

Рис. 4 .26 .  Добавление кнопки поверх 
существующих переключателе й  
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Захватите среднюю точку изменения размера на правой границе кнопки и 
перетаскивайте ее до тех пор, пока не достигнете голубой линии разметки, обоз
начающей правое поле. Кнопка должна полностью покрыть оба переключателя .  
Однако, поскольку по умолчанию кнопка считается прозрачной, мы по-прежне
му будем видеть переключатели (рис. 4 .27) .  

�i 

лpress· 

100 ----�, 
о Cj Button о 

Рис . 4 .27 .  После и з м е н е н и я  раз м е ров кноп ка 
должна пол ностью скрыть оба переключателя 

Дважды щелкните на кнопке и присвойте ей метку Do Someth ing .  

Для этой кнопки нужны ограничения Auto Layout. Мы прикрепим ее к право
му краю и обеим сторонам главного представления . Нажмите клавишу <Control> 
и перетаскивайте указатель вверх от кнопки, пока фон представления не станет 
голубым,  а затем отпустите кнопку мыши  и выполните команду Vertical Spa

cing to Тор Layout Gu ide.  Теперь нажмите клавишу <Contro l> и перетаскивайте 
указатель по горизонтал и, пока фон главного представления снова не станет 
голубым,  а затем выполните команду Lead ing Space to Conta iner Marg i n .  Этот 
вариант станет доступным,  только если  вы переместите указатель достаточно 
далеко влево от кнопки, поэтому если вы его не увидите, то попробуйте снова и 
перетащите указатель влево, далеко за пределы кнопки .  В заключение нажмите 
клавишу <Contro l>, перетаскивайте указатель вправо от кнопки до тех пор, пока 
фон главного представления не станет голубым,  и вы полните команду Tra i l ing 

Space to Container Marg i n .  Запустите приложение, чтобы увидеть результат. 

Добавление изображения на кнопку 
Если сравнить реальное приложение с приложением на рис.  4 .2 ,  то можно 

заметить разницу. Ваша кнопка Do Someth ing выглядит не так, как на рисун
ке. Это объясняется тем ,  что начиная с версии  iOS 7 кнопка, предусмотренная 
по умолчанию, выглядит очень  просто : обычный фрагмент текста без контура, 
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границы, цветного фона и других декоративных атрибутов .  Это полностью со
ответствует принципам дизайна, принятого ком панией Арр\е для iOS 7 и более 
поздних версий, но иногда хочется использовать собственные кнопки, и мы пла
нируем создать свой вариант. 

Большинство кнопок на устройствах, работающих под управлением системы 
iOS, нарисованы с помощью изображений .  М ы  предусмотрели изображения для 
нашего примера в папке 04 - Button Images .  Находясь в среде Xcode, выберите 
папку As sets . xca s s e t s  в окне навигатора проекта (этот каталог ресурсов мы  
уже использовали для добавления логотипа компании Apress) и перетащите оба 
изображения из папки 0 4  - Button Images ,  открытой в окне Finder, в область 
редактирования, расположенную в окне Xcode . Эти изображения будут вклю
чены в ваш проект и немедленно станут доступными для вашего приложения .  

Растягивающиеся изображения 
Взглянув на изображения для добавленных нами кнопок, вы,  вероятно, бу

дете удивлены их размерам и .  Они слишком маленькие и не способны запол
нить поверхность кнопок, добавленных в раскадровку. Это объясняется тем ,  
что изображения считаются растягивающимися (stretchaЬ\e) .  Библиотека U I Kit 
прекрасно умеет растягивать изображения и заполнять ими любое пространс
тво . Растя гивающееся изображение - это изображение, допускающее измене
ние размеров, которое "знает", как целенаправленно изменить свои размеры так, 
чтобы достичь  желаемого внешнего вида . Для данного шаблона кнопки мы не 
хотим равномерно растягивать ее границы по всему изображению. Оконечные 

элементы (edge insets) - это части изображения, измеряемые в пикселях, раз
меры которых нельзя изменять. Мы хотим, чтобы фаска вокруг краев оставалась 
неизменной независимо от того, какой размер имеет кнопка, поэтому необходи
мо задать размер ее оконечных элементов.  

Раньше эту часть работы приходилось программировать. Сначала надо было 
измерить размер изображения в пикселях, используя графический редактор, а 
затем задать это число в качестве размера оконечных элементов.  В среде Xcode 
6 зто больше делать не нужно !  Теперь можно визуально создать нарезку любого 
изображения в своем каталоге ресурсов !  И менно зто мы  собираемся сделать . 

Откройте каталог ресурсов As s et s . xca s s e t s  в программе, а в нем выбе
рите элемент whiteButton .  В нижней части области редактирования вы увидите 
кнопку с меткой Show Sl ici ng .  Щелкните на ней, чтобы начать процесс нарез
ки, который просто поместит кнопку Start S l ic ing поверх вашего изображения .  
Щел кните на этой кнопке, и увидите три новые кнопки,  позволяющие задать 
вид нарезки : по вертикали, по горизонтали или в обоих направлениях. Выберите 
среднюю кнопку, чтобы выполнить нарезку в обоих направлениях.  Програм
ма Xcode быстро проанал изирует ваше изображение, а затем найдет разделы,  
расположенные на однозначно определенном расстоянии  от краев, а также вер
тикальные и горизонтал ьные срезы,  которые следует повторить. Эти границы 
представлены в виде пунктирных линий (рис. 4 .28) .  Если изображение сложное, 
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его можно подправить, перетащи в  с помощью мыши ;  в нашем случае автомати
ческие оконечные элементы работают прекрасно.  

whit . . .  n - 1 х  
Рис. 4 .28 .  Нарезка белой 
кнопки по умолчанию 

В ыберите элемент ЫueButton и выполните его автоматическую нарезку. Гото
во ! Эти графические элементы готовы к использованию. 

Вернитесь в раскадровку и щелкните один раз на кнопке Do Someth ing .  Вы
дел ив  кнопку, нажм ите комбинацию клавиш <Opt ion+3C +4>, чтобы открыть 
и нспектор атрибутов .  Перейдите в окно и нспектора атрибутов и с помощью 
всплы вающего меню измените тип с S y s t em на C u s t om. В этом инспекторе 
можно задать изображение и фон своей кнопки .  М ы  хотим испол ьзовать фон 
для демонстрации растягивающегося изображения ,  поэтому откройте меню 
Background и выполните команду whiteButton .  Вы увидите, что вся поверхность 
кнопки заполнена белым изображением . 

Теперь м ы  хоти м испол ьзовать голубую кнопку для выбора внешнего вида 
нажатой кнопки .  О состоян иях кнопки м ы  поговорим в следующем разделе, а 
пока просто обратите внимание на второе всплывающее меню - State Config .  

Объект класса UI Button может иметь м ного состояний,  каждое из которых име
ет свой текст и изображения .  До сих пор м ы  настраивал и  состояние по умол
чанию, поэтому выполните во всплывающем меню команду H igh l ighted, чтобы 
приступить к настройке этого состояния .  Вы увидите, что всплывающее меню 
Background стало пустым ;  щелкните на нем и выполните команду ЫueButton.  

Состояния элемента управления 
Каждый элемент управления в системе iOS имеет пять возможных состоя ний 

и всегда в отдельный момент времени пребывает тол ько в одном из них.  iiii По умолчанию (defau lt) . Чаще всего элементы управлен ия находятся в 
состоянии,  которое задано по умолчанию. И менно в этом состоянии пре
бывает элемент управления,  если  он не находится в другом состоянии .  !!} Сфокусирован ное (focused) .  В системах, использующих механизм фоку
сирования, элементы управления переходят в сфокусированное состояние, 
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когда получают фокус. Сфокусированное состояние изменяет внеш ний  
вид элемента управления, чтобы сигнал изировать, что он получил фокус. 
Этот внешний  вид отличается от подсвеченного или выделенного .  Даль
нейшее взаимодействие с элементом управления может перевести его в 
подсвеченное или выделенное состояние .  

"' Подсвеченное (h ighl ighted) .  Подсвеченное состояние - это состояние, в 
котором находится элемент управления,  используемый в данный  момент. 
Кнопка переходит в это состоян ие, когда пользовател ь прикасается к ней 
пальцем .  щ; Выбранное (se lected) .  Только некоторые элементы управления поддержи
вают выбранное состоя ние .  Оно обы чно испол ьзуется для того, чтобы 
обозначить, что элемент управления включен или выбран.  В ыбранное со
стоя ние похоже на подсвеченное, но элемент управления может по-пре
жнему находиться в выбранном состоянии, даже если пользователь боль
ше не использует этот элемент управления непосредственно. �' Недоступное (d i saЫed) .  Элементы управления находятся в недоступном 
состоянии ,  если они был и  отключены с помощью переключателя E naЫed 

в программе l nterface Bu i lder или их свойство i s EnaЫed имеет значе
ние NO. 

Некоторые элементы управления системы iOS имеют атрибуты, принима
ющие разные значе1шя в зависимости от их состояния .  Например, задав одно 
изображение для свойства isDefault, а другое - для i sH igh l ighted, мы сообщаем 
системе iOS, чтобы она использовала одно изображение, когда пользователь ка
сается кнопки пальцем, а другое - в остальных случаях. По существу, при этом 
мы настраиваем два фоновых состояния кнопки в раскадровке.  

ЗАМЕЧАНИЕ. В предыдущих изданиях книги перечислялись четыре состояния :  Normal , 
H ig h l ighted , DisaЫed и Selected , которым соответствовали значения перечисле
ния в языке Objective -C U I Contro l S t a teNorma l ,  U I Contro l S ta t e H i gh l ighted ,  
U I Contro l S ta teEnaЫed и U I Con t r o l S ta t e S e lected. Описание этих значений 
можно найти в литературе , посвященной ранним версиям среды Xcode (до Xcode 8 )  
и языка Swift (до Swift 3 ) .  

Связывание выходов и действий кнопки ' 
Нажмите клавишу <Contro l> и перетащите указател ь от новой кнопки в окно 

помощника редактора, в точку, расположенную ниже последнего выхода в вер
хнем разделе файла. Как только появится всплывающее окно, создайте новый 
выход с именем doSometh ingButton . Затем нажмите клавишу <Control> и перета
щите указатель от кнопки к точке, расположенной над закрывающей фигурной 
скобкой в конце файла. На этот раз вместо выхода создайте метод действия 
onButtonPre s sed ( )  и установите атрибут Туре равным U I Button .  
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Сохраните результаты работы, вернитесь в среду Xcode и протестируйте при
ложение. Вы увидите, что сегментированный  элемент управления работает, но 
это ничего нам не дает. Нам нужно определить какую-то логику, в соответствии 
с которой кнопки и переключатели будут отображаться и скрываться . 

Кроме того, изначал ьно кнопки должны быть скрыты . Мы не сделали этого 
раньше, потому что эта задача немного сложнее, чем соединение выходрв и 
действий .  Теперь, когда вы уже можете соединять выходы и методы, скроем 
кнопку. Будем показывать кнопку, когда пол ьзователь нажмет правую полови
ну сегментированного элемента управления, но в начале работы кнопка должна 
быть скрыта. Нажмите комбинацию клавиш <Option+X+4>, чтобы открыть ин
спектор атрибутов, найдите раздел View и щелкните на флажке H idden . В окне 
I nterface Bu i lder кнопка по-прежнему будет видимой.  

Реализация действия сегментированного 
элемента управления 

Сохраните раскадровку и щелкните на файле ViewController . swi ft .  Най
дите метод toggleCont rol s  ( ) , который создала программа Xcode, и добавьте 
в него новый код, приведенный  в листинге 4 .6 .  

Листинг 4 .6 .  Метод, показывающий и скрывающий переключатели 

@ I BAct i on func toggleCon t r o l s ( _ s ende r : U I S e gment edCont rol ) 
i f  s e nder . s e l e ctedSegment i ndex = = О { / / Выбран ра здел s w i t ches  

l e f t S w i t c h . i s H i dden = f a l s e  
r i gh t S w i t c h . i s H idden = f a l s e  
doSome t h i ngButton . i s H i dden = t rue 

e l s e  { 
l e ftSwitch . i s H i dden = t r u e  
r i gh t S w i t c h . i s H i dden = t rue  
doSome t h i ngButton . i s H i dden = fa l s e  

Этот код проверяет свойство s e lect edSegment i ndex аргумента s ender,  
который сообщает о том , како й  перекл ючател ь вызвал метод . Первый раз
дел , s w i  t che s ,  и меет и ндекс О .  Этот факт м ы  отметил и в ком ментарии ,  
чтобы позднее об этом не забыть.  В зависимости от  того, какой переключа
тел ь был выбран, соответствующие элементы управления  будут поя вляться 
ил и исчезать .  

Прежде чем выполнить приложение, воспользуемся несложным трюком, что
бы сделать его немного лучше. В версии iOS 7 компания Арр\е внедрила не
сколько новых парадигм графического пользовательского интерфейса. Одна и1 
них - строка состояния в верхней части экрана в приложении для версии iOS 
7 я вляется прозрачной, так что содержан ие приложения просвечивает сквозь 
нее. В данный  момент пиктограмма Apress бросается в глаза на фоне белого 
фона, поэтому желательно окрасить желтым цветом все приложение. Выберите 
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в файле Main . storyboard главное представление содержимого и нажмите кла
виши <Option+31:+4>, чтобы открыть инспектор атрибутов .  Щелкните на пункте 
для выбора цвета с меткой Background (который в данный момент содержит бе
лый прямоугол ьник,) чтобы открыть стандартный селектор цветов OS Х.  Одна 
из функциональных возможностей этого селектора цветов заключается в том,  что 
он позволяет выбрать любой цвет, который вы видите на экране. Откры в  селек
тор цветов, щелкните на графическом представлении Apress в раскадровке. Затем 
щелкните на пиктограмме с изображением лулы в левом верхнем углу селектора 
цветов и снова на графическом представлении Apress. В верхней части селекто
ра цветов сразу лосле увеличительного стекла должен появиться цвет фона для 
изображения Apress. Для того чтобы сделать его основным цветом фона в глав
ном представлении содержимого, выберите главное представление в окне Docu
ment Outl i ne, а затем щелкните на желтом цвете в селекторе цветов.  Закройте 
селектор цветов. 

Цвета фона и изображения Apress могут немного отличаться, но на симулято
ре или на устройстве они будут совладать. Эти цвета могут не совладать в про
грамме l nterface Bu i lder из-за того, что система OS Х автоматически адаптирует 
цвета к дисплею, который вы используете. На устройстве iOS и в симуляторе 
этого не происходит. 

Запустите приложение, и увидите, что желтый цвет заполняет весь экран, так 
что строка состояния и содержимое приложения визуально различить невозмож
но. Если содержимое приложения не требует прокрутки на экране или другое 
содержимое предусматривает наличие панели  навигации или других элемен
тов управления в верхней части экрана, этот способ может оказаться удобным.  
Он позволяет демонстрировать полноэкранное содержимое без перекрытия со 
строкой состояния .  

Если вы все сделали правильно, то сможете переключаться между кнопками 
и парами переключателей, используя сегментированный  элемент управления, а 
если вы нажмете какой-нибудь переключатель, то второй переключатель также 
изменит свое значение. Однако кнопка ло-лрежнему ничего не делает. Прежде 
чем реализовать ее, поговорим немного о списках действий и сигналах. 

Реализация списка действий и сигнала 
Списки действий (act ion sheets) и предупреждения (alerts) обеспеч ивают 

обратную связь с пользователем . ' 
"' Списки действий используются для того, чтобы заставить пол ьзователя 

выбрать один из двух или более вариантов.  Список действий появляется в 
нижней части экрана и предлагает пользователю выбрать одну из несколь
ких кнопок (см . рис . 4 .3 ) .  Пользователь не может продолжать использо
вать приложение, лока не нажмет одну из кнопок. Списки действий  часто 
используются для подтверждения потенциал ьно опасных ил и необрати
мых действий,  таких как удаление объекта. 
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м и  углами, расположенном в центре экрана (см .  рис .  4 .4) .  Как и списки 
действий ,  предупреждения  вынуждают пользователя ответить на вопрос, 
прежде чем продолжить работу. Предупреждения  обычно используются 
для и нформирования  пользователя о чем-то важном или неожиданном и, в 
отличие от списка действий,  могут предлагать пользователю нажат!:\ толь
ко одну кнопку, хотя, если  необходимо предоставить выбор, могут содер
жать несколько кнопок. 

ЗАМЕЧАНИЕ. П редставление ,  вынуждающее пользователя сделать выбор , прежде чем 
продолжить работу, называется модальным ( modal view) .  

Демонстрация списка действий 
Перейдем к файлу Vi ewCont ro l l e r . swi ft и реализуем метод, выполняю

щий действие кнопки .  Приведем изменения,  которые необходимо внести в пус
той метод onButtonPre s sed  ( ) , созданн ы й  программой Xcode автоматически 
(листинг  4 .7) .  

Листинг 4 .  7 .  Демонстрация списка действий 

@ I BAct i oп fuпc oпBu t t oп P r e s s ed ( _ s eпde r : U I Bu t t o п ) { 
l e t  coпt r o l l e r  = U I Al e r tCont r o l l e r ( t i t l e : "Are  You S u re ? " ,  

me s s age : п i l , p r e f e r re d S t yl e : . a c t i o n S he e t ) 

l e t  yesAc t i o п  = U I A l e r tAc t i o n ( t i t l e : " Ye s , I ' m  s u r e ! " ,  
s t y l e : . de s t r u c t i ve , haпdl e r : { a c t i oп i п  

} ) 

l e t  m s g  = s e l f . name F i e l d . text ! . i s Empt y  
? " You сап b r e a t h e  ea s y ,  eve r yt h i n g  w e п t  ОК . "  
: " You сап b r e a t h e  e a s y ,  \ ( s e l f . пame F i e l d . t ext ) , "  
+ " eve r y t h i n g  went  ОК . "  

l e t  coп t ro l l e r 2  = U I A l e r tCoп t r o l l e r ( 
t i t l e : " S ome t h i п g  W a s  Dопе " ,  
me s s age : ms g ,  p r e f e r redStyl e : . a l e r t ) 

l e t  caпcelAc t i oп = U I Al e r tAct i oп ( t i t l e : " Phew ! " ,  
s t y l e : . сапсе l , haпd l e r : п i l ) 

cont r o l l e r 2 . addAc t i o n ( caпce lAct ion ) 
s e l f . p r e s e п t ( co n t r o l l e r 2 , a п imated : t r u e , 

comp l e t i o п : n i l )  

l e t  поАс t i оп = U I Al e r tAc t i on ( t i t l e : " N o  wa y ! " ,  
s ty l e : . сапсе l , haпdl e r : пi l )  

con t r o l l e r . addAct ion ( ye sAct i o п ) 
con t r o l l e r . addAc t i oп ( пoAc t i o п ) 

i f  l e t  ррс = coп t r o l l e r . popove r P re s eп t a t ioпCoпt r o l l e r  
ppc . s ourceView  = s eпde r 
ppc . s o u r ceRect  = s eпde r . bouпds 
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p r e s e n t ( co n t r o l l e r ,  a n imated : t ru e , comp l e t ion : ni l )  

Что именно м ы  сделал и? В методе onButtonPre s sed  ( )  м ы  выделили  па
мять и инициал изировал и  объект класса U IAlertContro l l e r, который будет 
представлять список действий или сигнал. 

l e t  cont r o l l e r  = U I A l e r t C o n t r o l l e r ( t i t l e : "Are  You  S u r e ? " ,  
me s s age : n i l ,  p r e f e r redS t yl e : . a c t i onSheet ) 

Первы й  параметр - это заголовок, который будет вы веден на экран . 
Взгляните еще раз на рис .  4 . 3 ,  чтобы увидеть заголовок, который выводится 
над списком действий .  Следующий аргумент - это сообщен ие, которое вы
водится под заголовком более мелким шрифтом . В этом примере мы не ис
пользуем сообщение, поэтому вместо него передаем параметр n i l .  Послед
ний параметр указывает, хотим ли мы ,  чтобы контроллер выводил на экран 
сигнал (значение UIAler tControllerStyle . alert) ил и список действий 
(UIAlertControl lerStyle . actionSheet).  Поскол ьку нам нужен список 
действий,  мы передаем параметр UIAlertControl lerS tyle . actionSheet. 

Контроллер сигнала по умолчанию не имеет никаких кнопок - вы должны 
самостоятельно создать объект класса U IAlertAction для каждой кнопки, ко
торую хотите добавить в контроллер. Ниже приводится часть кода, создающего 
две кнопки для нашего списка действий  (листинг  4 .8 ) .  

Листинг 4 .8 .  Создание кнопок для списка действий 

let yesAc t i on = U I Al e r tAct i on ( t i t l e : " Ye s , I ' m s u r e ! " , 
s t y l e : . de s t r u c t i ve ,  handl e r : { a c t i o n  i n  1 1  Код пропущен - см . ниже . } ) 

l e t  noAc t i o n  = U I Al e r tAc t i on ( t i t l e : " No wa y ! " ,  
s t y l e : . cance l ,  hand l e r : n i l ) 

Для каждой кнопки необходимо задать заголовок, стиль и обработчик, кото
рый вызывается при ее нажатии .  Существуют три возможных стиля .  '1' Стиль UIAlertAct ionStyle . de structi  ve должен использоваться , если 

кнопка я вляется триггером разрушительного, опас1юго или необратимого 
' действия,  например удаления или перезаписи файла. Заголовок кнопки в 
этом стиле прорисовывается красным цветом и полужирным  шрифтом .  ��! Стил ь UIAlertAct ionStyle . de faul  t используется для обычных кно
пок, таких как ОК, когда действие не я вляется разрушительным .  Заголовок 
таких кнопок выводится на экран с помощью обычного синего шрифта. 1tt Стиль U IAlertStyle . cance l используется для кнопки Cancel . Ее заголо
вок прорисовывается полужирны м  синим шрифтом .  
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В заключение добавим в контроллер кнопки.  

[ cont r o l l e r  addAc t i o n : yesAc t i on ] ; 
[ cont r o l l e r  addAc t i o n : n oAc t i on ] ; 

Дпя того чтобы сигнал или список действий стал видимым,  необходи мо поп
росить текущий контроллер представления предъявить контроллер сигнала. Вот 
как можно предъявить список действий  (листинг  4 .9) .  

1 
Листинг 4 .9 .  Предъявление списка действий 

if let ррс = con t rol l e r . popove r P r e s e n t a t i onCont rol l e r  
ppc . s o u r ceView = s e nder 
ppc . s o urceRect  = s e nde r . bounds 

p r e s e n tVi ewCont r o l l e r ( co n t r o l l e r , a n imated : t rue , comp l e t i o n : n i l ) 

Первые четыре строки определяют, где поя вится список действий .  В этих 
строках мы получаем контроллер всплы вающего представления от контроллера 
сигнала  и задаем свойства sourceView и s ourceRect .  Вскоре мы вернемся 
к этим свойствам . В закл ючение мы делаем представление видимым,  вызывая 
метод контроллера представления present ( _ :  animated : complet ion : )  и пе
редавая ему контроллер сигнала в качестве контроллера, который должен быть 
предъявлен .  Если в роли предъявляемого контроллера используется контроллер 
представлений,  его представление временно заменяет текущее представление. 
Если в роли предъявляемого контроллера выступает контроллер сигнала, то 
список действий или сигнал частично перекрывает текущее представление; ос

....... таток представления затеняется прозрачным 

Рис . 4 .29 .  Список дей ств и й  на 
экране устройства i Pad A i r  

фоном, сквозь который можно видеть ниже
лежащее представление, работать с которым 
невозможно, пока вы не перекл ючите конт
роллер представлений .  

Перейдем к настройке контроллера всплы
вающего представления. На устройстве iPhone 
список действий всегда всплывает снизу, как 
показано на рис. 4 .3 ,  но на устройстве iPad 
он  имеет всплывающее окно (popover), 
которое представляет собой небол ьшой за
круглен н ы й  прямоугольник  со стрелкой ,  
указывающей на другое представление, став
шее причиной его появления .  Список дейст
вий в симуляторе i Pad показан на рис. 4 .29. 

Как видите, стрелка всплывающего окна 
показы вает на кнопку Do Someth i n g .  Это 
вызвано тем ,  что мы  установили свойство 
s ourceView в контроллере всплывающего 
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окна так, чтобы стрелка указывала на эту кнопку, а свойство sourceRect свя
зано с контуром этой кнопки (листинг  4 . 1 О). 
Листинг 4 . 1  О . Задание свойств sourceView и sourceRect 

if  l e t  ррс = con t ro l l e r . popove r P r e s en t a t i onCont r o l l e r  
ppc . s o u r ceView = s e nde r 
ppc . s o u r ceRect  = s e nde r . bounds 

Обратите внимание на конструкцию if let - она необходима, потому что 
на устройстве i Phone контроллер сигнала не предъявляет список действий в виде 
всплывающего окна, поэтому для свойства popoverPresentationCont rol ler  
установлено значение nil .  

На  рис. 4 . 29  всплывающее окно появляется под кнопкой, которая его вы
звала, но это можно изменить, задав свойство контроллера представления 
всплывающего окна permi t t edAr rowDi re c t ions ,  которое я вляется маской 
допустимых направлений для стрелки .  Следующий код перемещает всплы
вающее окно над кнопкой с помощью присвоения этому свойству значен ия 
UI PopoverArrowDi rection . down, как показано в листин ге 4 . 1 1 .  

Листинг 4 .  1 1 .  Создание кнопок для списка действий 

if  l e t  ррс  = con t ro l l e r . popove r P r e s e n t a t i onCont r o l l e r  
ppc . s o u r ceView = s e nder 
ppc . sou rceRect = s e nde r . bounds 
ppc . pe rmi t tedAr rowDi r e c t i o n s  = . down 

Если вы сравните рис. 4.29 и 4.3, то увидите, что на экране устройства i Pad 
нет кнопки No Way ! .  Контроллер представления не использует на устройстве 
i Pad кнопки со стилем UIAlertStyl e . cance l ,  потому что пол ьзователи при
выкл и  убирать всплывающее окно, касаясь  экрана за пределами этого окна. 

Вывод предупреждения 
Когда вы нажимаете кнопку Yes ,  l ' m  Sure ! ,  вы  хотите вывести на экран сиг

нал с сообщением.  При нажатии кнопки, добавленной в контроллер сигнала, 
список действий (или сигнал )  выключаются ,  а его обработчи к  вызывается со 
ссылкой на объект класса U IAle rtAc t i on, из которого кнопка была создана 
(листи.нг 4 . 1 2) .  

Листинг 4 . 1 2 . Вывод на экран предупреждения 

let yesAc t i on = U IAl e r tAc t i on ( t i t l e : " Ye s , I ' m  s u r e ! " ,  
s t y l e : . de s t r u c t i ve , handl e r : { a c t i on i n  
l e t  m s g  = s e l f . name F i e l d . text ! . i s Emp ty  

? " You can  breathe  ea s y ,  eve r yt h i n g  went ОК . "  
: " You  сап b r e a t h e  e a s y ,  \ ( s e l f  . name F i e l d . 
text ) , "  
+ " eve r y t h i ng went  ОК . "  
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) ) 

l e t  coпt r o l l e r 2  = U I A l e r tCoпt r o l l e r ( 
t i t l e : " Some t h iпg W a s  Dопе " , 
me s s a ge : ms g ,  p r e f e r redS t y l e : . a l e r t ) 

l e t  caпcelAc t i oп = U I Al e r tAct i o п ( t i t l e : " Phew ! " ,  
s t y l e : . са п с е l , haпdl e r : п i l )  

coп t r o l l e r 2 . addAct ioп ( caпce lAct ioп ) 
s e l f . p r e s e п t ( co п t r o l l e r 2 , aпima t e d : true , 

comp l e t ioп : п i l )  

Сначал а  в блоке обработчика создается новая строка, которая будет выво
диться на экран . В реальном п риложении  здесь  можно предусмотреть кон
кретные действия . Пока мы лишь имитируем какие-то действия и уведомление 
пользователя с помощью сигнала. Если пользователь введет имя в верхнем поле 
редактирования, мы запомним  его и будем испол ьзовать в сообщении,  в против
ном случае сгенерируем следующее сообщение :  

l e t  msg  = s e l f . пame F i e l d . text ! . i s Emp t y  
? " You сап b r e a t h e  e a s y ,  eve ryth i пg weпt ОК . "  

" You сап b r e a t h e  e a s y ,  \ ( s e l f . п ame Fi e l d . text ) , "  
+ " eve r y t h i п g  weпt  ОК . "  

Следующие несколько строк вам должны быть знакомы .  Представления сиг
нала и списка действия создаются и используются аналогично.  М ы  всегда начи
наем с создания объекта класса U IAlertCont rol l er :  

l e t  coпtro l l e r 2  = U IAl e rt Coпt r o l l e r ( 
t i t l e : " S ome t h i п g  W a s  Dопе " ,  
me s s age : ms g ,  p r e fe r redS t y l e : . a l e r t ) 

Здесь м ы  снова передаем заголовок сообщения .  Но на этот раз передаем более 
подробное сообщение, а именно - созданную нами строку. Последний параметр 
задает стиль .  В данном случае м ы  выбрали стиль UIAlertCont rol lerStyle . 
a le rt,  потому что хотим ,  чтобы на экран выводился сигнал, а не список дейс
твий .  Затем мы создаем объект класса U IAlertAction для кнопки отмены сиг
нала и добавляем его в контроллер: 

let caпcelAc t i oп = U I Al e r tAct i oп ( t i t l e : " Phew ! " ,  
s t y l e : . сапсе l , haпdl e r : пi l )  

coп t r o l l e r 2 . addAct i o п ( caпce lAct i o п ) 

В заключение выводим сигнал на экран с помощью контроллера представ
ления сигнала: 

s e l f . p r e s e п t ( co п t r o l l e r 2 , aпima t e d : t r u e , comp l e t ioп : пi l )  

Созданный  сигнал показан на рис.  4 .4 .  Легко видеть, что наш код не пытается 
получить и настроить контроллер представления сигнала в виде всплывающего 
окна. Это объясняется тем,  что сигналы появляются в маленьком закругленном 
представлении  в центре экрана устройства i Phone ил и i Pad . 
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Сохраните файл Vi ewCont ro l l e r . swi ft, а затем соберите, запустите и про
тестируйте завершенное приложение.  

Резюме 
Это была большая глава. Надеемся , что вы не были шокированы лавиной но

вой информации, хотя мы использовали большое количество элементов управ
ления и показали множество деталей реализации .  Вы получили  бол ьшой опыт 
работы с выходами и действиями  и увидели, как можно использовать иерархи
ческую природу представления .  Вы узнали о состояниях элементов управления,  
а также о списках действий и предупреждениях.  

В приложении Contro l Fun есть м ного интересного.  Поработайте с ним.  Из
мените значения,  поэкспериментируйте с кодом, и увидите, какую роль играют 
разные параметры в программе lnterface Bu i lder. М ы  не в состоянии продемонс
трировать все возможные варианты элементов управления в системе iOS, но зто 
приложение представляет собой хорошую отправную точку и охватывает м ного 
базовых понятий .  

В следующей главе мы  рассмотрим,  что происходит, когда пользователь вра
щает устройство iOS, меняя его ориентацию с книжной на альбомную, и наобо
рот. Возможно, вам известно, что м ногие приложения меняют внешний  вид в 
зависимости от ориентации устройства, и м ы  покажем,  как зто можно реализо
вать в своих приложениях. 





ГЛАВА 5 
• •  

Вращение устройства 

Устройства iPhone и i Pad nредставляют собой изумительные изобретения с 
точки зрения внешнего вида, удобства исnол ьзования и функциональности . И н
женеры комnании Apple исумели втиснуть максимум фун кционал ьных возмож
ностей в очень маленькую коробочку. Наnример, в этих устройствах существует 
механизм, nозволяющий исnол ьзовать их как в книжной (вытянутой в высоrу), 
так и в ал ьбом ной (растя нутой в ширину) ориентации, а также изменять ори
ентацию nри nовороте устройства. Проявление этой функциональной возмож
ности, которая называется автоматическим поворотом (autorotat ion), можно 
увидеть в веб-браузере системы IOS Mobl le Safari (рис .  5 . 1 ) . В этой главе м ы  
nодробно рассмотрим механизм автоматического nоворота, а затем nерейдем к 
реализации этой функциональной возможности в nриложениях.  

До nоявления системы iOS 8,  если  вы хотел и сnроектировать nриложение, 
которое могло бы работать как на устройствах i Phones, так и на устройствах 
iPads, вы должны были создать отдельную раскадровку для устройств i Phones 
и отдельную раскадровку для устройств i Pad . В системе IOS 8 все изменилось.  
Комnания добавила интерфейсы nрикладного nрограммирования в библиотеку 
U I K it и инструменты в среду Xcode, благодаря чему стало возможно создавать 
nриложения,  которые могут работать на любых устройствах (ил и ,  исnол ьзуя 
терм инологию ком nании Apple, адаnтироваться к любому устройству), исnоль
зуя только одну раскадровку. Вы  nо-nрежнему должны внимательно учитывать 
формфакторы разных устройств, но теnерь это можно делать в одном месте. Что 
еще лучше, с nомощью функции Prev iew, оnисанной в главе 3 ,  можно немедлен
но ув'идеть, как будет выглядеть ваше nриложение на экране любого устройства, 
даже не заnуская симулятор . Адаnтивные макеты nриложений будут рассмотре
ны во второй части этой главы . 
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Рис . 5 . 1 . Как и м ногие приложе н и я  дл я  систе м ы  IOS , б раузер MoЬi le  Safari  
изменяет свое п редставл е н и е  в зависим ости от того , как и м е н н о  пол ьзова
тель держит устройство . Это позволяет максимал ьно испол ьзовать доступное 
п ространство на экране 

Механизм автоматического поворота 
Возможность работать как в книжной,  так и в альбом ной ориентации есть не 

у всех приложени й .  Некоторые приложения для устройства i Phone (например, 
Weather) поддержи вают только одну ориентацию. Однако это не относится к 
устройству i Pad, для которого компания Apple рекомендует, чтобы практически 
все приложения (за исключением им мерсивных приложений,  таких как игры) 
поддерживали л юбую ориентацию. Большинство собственных приложени й  для 
устройства i Pad, разработанн ых компанией Apple, прекрасно работают в обоих 
режимах. Многие И3 них испол ьзуют разные ориентации, для того чтобы про
демонстрировать разные представления ваших данных.  Например, приложения 
Mail и Notes используют ал ьбомн ы й  режим,  чтобы показать список объектов 
(папок, сообщений  или заметок) слева и выбранный объект - справа, а книж
ная ориентация позволяет сконцентрировать внимание пользователя на деталях 
только что выбранного объекта. 

Для приложений i Phone можно сформулировать правило:  автоматический по
ворот необходимо реализовывать, если он расширяет во3можности пользовате
ля .  Для приложений iPad это правило звучит несколько иначе :  автоматический 
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поворот необходимо реал изовывать, если  у вас нет весомых причин этого не 
делать. К счастью, компания Apple проделала огромную работу, чтобы скрыть 
сложные детали автоматического поворота в системе iOS и в пакете U I K it, поэ
тому реализация этой фун кциональной возможности в ваших приложениях для 
системы iOS я вляется довольно простой .  

Автоматический поворот реализуется в контроллере представления .  Если поль
зователь поворачивает устройство, активный контроллер представления получает 
запрос о том, готов ли  он изменить ориентацию (как это сделать. вы  узнаете из 
настоящей главы). Если контроллер представления отвечает положительно, ори
ентация окна и представления приложения, а также их размеры будут изменены. 

В устройствах i Phone и i Pod touch представление начинает работу в книж
ном режиме, в котором высота экрана больше его ширины .  Реальные размеры 
доступной области на экране разных устройств приведен ы  в табл . \ . \  главы 1 .  
Однако следует заметить, что есл и  ваше приложение имеет строку состояния 
(status bar), то размер экрана, действительно доступного для вашего приложе
ния, может быть уменьшен на 20 точек по вертикали .  Строка состояния - это 
полоска высотой 20 точек, расположенная в верхней части экрана (см.  рис. 5 . 1  ) . 
На нее выводятся сила сигнала, время и заряд батареи .  

Когда телефон переключается в альбомный  режим,  представление поворачи
вается вдоль окна приложения и изменяет размеры, чтобы заполнить все окно. 
Например, на устройстве i Phone 6/6s экран имеет размеры 375 х 667 точек в 
книжном режиме и 667 х375  точек в альбомном . Как и прежде, размер экрана по 
вертикали, выделенный  для приложений,  и меющих строку состоян ия (т.е .  для 
большинства приложений), уменьшается на 20 точек. В устройствах i Phone, ра
ботающих под управлением системы iOS 8, строка состояния в альбомной ори
ентации скрывается .  

Точки , пиксели и дисплей Retina 
У читателей может возникнуть вопрос :  почему м ы  говорим о точках, а не 

пикселях? Ведь в предыдущих изданиях книги мы измеряли размеры экрана в 
пикселях, а не в точках. Причина заключается в том,  что ком пания Apple разра
ботала дисплей Retina (Retina d isp lay) .  Дисплей Retina (от англ .  сетчатка. -
Примеч. ред. ) - это маркетинговы й  терми н  компании  Apple, которым она обоз
начает экраны с высоким разрешением на устройствах i Phone 4 и более поздних 
версий .  Разрешение этих экранов приведено в табл . 1 . 1 .  В большинстве случаев 
оно вдвое больше аппаратного, а на устройстве i Phone 6 P lus - втрое. 

К счастью, в большинстве случаев нам ничего не надо делать, чтобы учесть 
этот факт. Работая с визуальными элементами, мы задаем размеры и расстояния 
между объектами в точках, а не в пикселях. Для старых устройств i Phone, i Pad 2 
и i Pad M in i  1 точки и пиксели эквивалентны .  Однако в современных моделях 
i Phone и i Pod touch одна точка соответствует четырем пикселям (два пикселя 
по горизонтали и два по вертикали) ,  а экран, например устройства i Phone 5 s, 
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по-прежнему имеет ширину 320 точек, в то время как фактически он имеет 
разрешение, равное 640 пикселям по горизонтали.  На устройстве i Phone 6s ко
эффициент масштабирования равен трем, так что каждая точка отображается в 
квадрат 9х9  пикселей.  Считайте это "виртуальным разрешением", которое сис
тема iOS автоматически отображает в реальное физическое разрешение. Более 
подробно мы поговорим об этом в главе 1 6 . 

В обычных приложениях перемещение пикселей выполняется системой IOS . 
Основная задача вашего приложения - обеспечить точное согласование эле
ментов и нтерфейса с размерами экрана. 

Способы реализации  автоматического вращения 
Для обработки вращения устройства можно задать корректные ограничения 

для всех объектов, образующих интерфейс. Ограничения сообщают устройству, 
работающему под управлением системы iOS, как должны функционировать эле
менты управления, когда содержащее их представление изменяет размеры. Как 
это связано с вращением устройства? Когда устройство вращается ,  размеры его 
экрана меняются местами, поэтому размеры окна просмотра изменяются .  

Проще всего использовать ограничения,  настраивая их  в программе I nterface 
Bu i lder ( 18) .  Она позволяет определять ограничения, описывающие изменение 
положения и размеров компонентов графического пользовательского интерфей
са при модификации родительского представления или перемещении других 
представлений ,  окружающих эти ком поненты . Мы уже касались этой темы в 
главе 4, а в этой главе рассмотрим ее глубже. Ограничения можно считать неки
ми математическим и  уравнениями,  описывающим и  геометрию представления, 
а систему представлений  в iOS - блоком решения этих уравнений,  который 
перестраивает объекты так, чтобы эти уравнения выполнялись.  

Ограничения впервые появились в системе iOS 6, но в компьютерах Мае они 
существовали намного раньше. В системах IOS и maxOS ограничения можно ис
пользовать вместо старых "пружин и растяжек". Ограничения позволяют делать 
все, что делала старая технология, предоставляя м ного новых возможностей.  

Выбор ориентации представления 
Создадим простое приложение, демонстрирующее изменение ориентации .  

Начните новый проект типа Single View Appl ication в среде Xcode и назовите его 
Orientations .  Выберите в списке Devices пункт Un iversal и сохраните проект. 

Прежде чем скомпоновать графический пользовательский интерфейс в рас
кадровке, необходимо сообщить системе iOS, что наше представление поддер
живает автоматический поворот. Существуют два способа сделать это . Можно 
создать настройки приложения ,  которые будут задаваться по умолчанию для 
всех контроллеров представлений ,  или уточнять их для каждого отдел ьного 
контроллера. Мы будем использовать оба подхода, начиная с общих настроек 
контроллеров представлений .  



ГЛАВА 5 r» В РАЩЕ Н И Е  УСТРОЙСТВА 1 7 1  

Поддержка ориентации на уровне приложения 
Сначала мы  должны указать, какие виды ориентации подцерживает наше 

приложение .  Когда откроется проектное окно Xcode, вы увидите настройки 
своего проекта. Если нет, щелкните на верхней строке навигатора проекта (ко
торая содержит имя вашего проекта), а затем откройте вкладку Geпera l .  Сре
ди параметров, доступных на вкладке Geпeral ,  есть раздел Deploymeпt l пfo, а в 
нем - подраздел Device Orieпtatioп со списком флажков (рис. 5 .2)  . .., Deployment lnlo 

Deployment Target '".о Devices Unlvornl 
М..in lnterface мaln Device Drlentation D Portralt 

' Upslda Down S Landscape Lert S Landscape Rlght 

Status 8ar Style De!ault Hlde statu1 bar 
- Requlres full screen 

" в • 
в 

Рис. 5 .2 .  Вкладка Geпeral показы вает поддер 
живаемые ориентаци и для вашего проекта н а 
ряду с остал ьны м и  параметра м и  

Таким образом, мы  указываем, какие виды ориентации подцерживает ваше 
приложение.  Совершенно необязательно, чтобы каждое представление прило
жения использовало все выбранные виды ориентации .  Однако, есл и  вы собира
етесь поддерживать какую-то ориентацию в каких-нибудь представлениях, вы
берите ее на этой вкладке.  Ориентация U pside Dowп по умолчанию отключена. 
Это объясняется тем, что телефон обычно звонит, когда пол ьзователь держит 
его вертикально, и, как правило, остается в этом положении во время разговора. 

Откройте список Devices, расположенный над флажками (рис. 5 . 3 ), и увиди
те, как настроить разные варианты ориентации на устройствах i Phone и i Pad . 
Если вы выберете пункт i Pad, то увидите, что по умолчанию выбраны все четы
ре ориентации, поскольку планшет может использоваться в любом положен ии .  

ЗАМЕЧАНИЕ. Четыре кнопки , показанные на рис .  5 . 2  и 5 . 3 ,  означают добавление и уда
ление записей в файле I n fo . pl i s t . Если вы щелкнете на файле I n fo . p l i s t  в окне 
навигатора проекта , то увидите два пункта , Supported l пterface Orientatioпs и Sup
ported l пterface Orieпtatioпs ( i Pad) ,  с подпунктами для выбранных видов ориента
ции .  Выбирая и отменяя выбор этих кнопок на вкладке Geпera l ,  вы добавляете и уда
ляете элементы из этого массива .  Использование кнопок проще и позволяет делать 
меньше ошибок, поэтому мы настоятельно рекомендуем пользоваться ими , полагая , 
что вы точно знаете их назначение .  
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• Deployment lnfo 
Deployment Targe 

' 
iPhone 

IPad 
Device@!!�!!!!!!!!!• 

Main lnterface Maln 

Devlce Orlentatlon D Portrait 

., Upside Down D Landscape Left D Landscape Right 

Status Ваг Style Default 

• 

в 
Рис . 5 .3 .  Настрой ка разн ых видов орие нтации для iPhone и i Pad 

В качестве устройства мы снова выберем i Phone6s. Теперь выберите файл 
Ma in . storyboa rd, найдите объект Label в библиотеке объектов и перетащите 
его на свое приложение, отпустив п рямо в центре, как показано на рис. 5 .4 .  Вы· 
берите текст метки и измените его на "Thi s  way up" .  Изменение текста может 
привести к сдвигу позиции метки, поэтому верните ее в центр экрана. • 11 " 

�his �ay U� 

Рис . 5 .4 .  Настрой ка м етки в книжной ориентаци и 
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Необходимо добавить ограничения Auto Layout, чтобы зафиксировать кнопку 
до запуска приложения,  поэтому нажмите клавишу <Coпtrol> и перетаскивайте 
указатель вверх от метки, пока цвет фона внешнего представления не станет 
голубым,  а затем отпустите кнопку мыши .  Нажав и удерживая клавишу <Sh ift>, 
выполните команды Vertica l Spacing to Тор Layout Gu ide и Center Horizonta l ly in 

Container из вспл ывающего меню, а затем нажм ите клавишу <Retum>. Теперь 
нажмите клавиши <X+R>, чтобы собрать и запустить это простое приложение.  
Когда оно появится в симуляторе, попробуйте повернуть устройство несколько 
раз, нажимая клавиши <Х+�> или <Х+�>. В ы  увидите, что все приложение 
(включая добавленную метку) будет вращаться во всех направлениях, кроме на
правления "сверху вниз", в соответствии с нашими  настройкам и .  В ыпол ните 
приложение в симуляторе i Pad, чтобы убедиться , что оно вращается во всех 
четырех направлениях. 

Итак, мы идентифицировали виды ориентации, поддерживаемые нашим при
ложением, но это еще не все. Мы должны также указать для каждого контрол
лера представления, какие виды ориентации он поддерживает. Эти виды ориен
тации должны образовывать подмножество видов ориентации,  перечисленных 
выше.  

Настройка поддержки поворота 
Настроим наш контроллер представления так, чтобы он поддерживал другой, 

меньший набор допустимых вариантов ориентации .  Отметим, что глобальная 
конфигурация для приложения задает нечто вроде абсолютного верхнего пре
дела для допустимых вариантов ориентации .  Если глобал ьная конфигурация 
не содержит ориентации "сверху вниз", например, то ни  у одного контроллера 
представлений  нет никаких способов заставить систему повернуть экран в на
правлении "сверху вниз". В контроллере представлений можно лишь  ужесто
чить ограничения на допустим ые варианты ориентации .  

Щелкните на файле ViewContro l l e r . swi ft  в окне навигатора проекта. М ы  
реал изуем метод, определенный  в суперклассе U IVi ewCont rol l e r, который 
позволяет нам указать допустимые варианты ориентации.  

ove r r i de func s uppo r tedi n t e r faceOr i e n t a t i on s ( )  - >  
U I I n t e r faceOr i e n t a t i onMa s k  { 

r e t u r n  U I I n t e r faceOr i e n t a t i onMa s k ( rawVa l u e : 
( U I I n t e r faceOr i e n t a t i onMa s k . po r t r a i t . rawVa l u e  1 U I I n t e r f aceOr i e n t a t i onMa s k . l ands capeLe f t . r awVa l ue ) ) 

Этот метод позволяет вернуть объект класса U I I nterfaceOrientationMa s k  
для допустимых вариантов ориентации,  как это делается в язы ке С .  Вызывая 
этот метод, система запраши вает у контроллера представления,  поддержи вает 
ли он переход к конкретной ориентации .  В данном случае м ы  возвращаем зна
чение, которое означает поддержку двух видов ориентации :  альбомная ориен
тация по умолчанию и ориентация, полученная при повороте экрана на 900 по 
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часовой стрелке. Логическая операция OR (вертикальная черта) объединяет эти 
два объекта класса U I InterfaceOrientat i onMa s k  и возвращает комбиниро
ванное значение. 

Устройство, работающее под управлением системы IOS, может осуществлять 
такую поддержку четырьмя способами .  • U I Inter faceOrientat ionMa s k . portrai t . rawVa lue • UI Inter faceOrientationMa s k . lands capeLe ft . rawVa lue � U I I nter faceOrientationMa s k . l ands capeRight . rawVa lue • U I InterfaceOrientationMa s k . portrai tUps ideDown . rawValue 

Кроме того, существуют заранее заданные комбинации общих вариантов ори-
ентации .  Они фун кционально эквивалентны операции OR и позволяют сэконо
мить время и сделать код более понятным .  • UI Inter faceOrientationMa s k . l ands cape . rawVa lue • U I I nterfaceOrientationMa s k . a l l . rawVa lue • U I I nter faceOrientationMas k . a l l ButUpside Down . rawValue 

Когда устройство, работающее под управлением системы IOS, изменит про
странственную ориентацию, из активного контроллера представления будет 
вызван метод suppo rtedinter faceOrientations  ( ) . В зависимости от воз
вращаемого значения ,  идентифицирующего новую ориентацию, приложение 
решит, следует ли повернуть экран . Поскольку каждый подкласс контроллера 
представления может по-разному реал изовать этот поворот, одни  приложения 
могут поддерживать автоматический поворот некоторых из своих представле
ний,  а другие нет. Запустите приложение снова и убедитесь, что теперь вы мо
жете вращать свое устройство только в двух видах ориентации, идентификаторы 
которых возвращают метод supportedinterfaceOrientations ( ) . Выражение 
. rawVa lue в конце каждого идентификатора ориентации возвращает целое зна
чение, соответствующее проверяемой ориентации .  

ЗАМЕЧАНИЕ. Вы можете вращать устройство , но само представление вращаться н е  бу
дет, так что кнопка всегда будет возвращаться в верхнюю часть экрана за исключени
ем двух видов ориентации .  

ТЕХНОЛОГИЯ АВТОДОПОЛНЕНИЯ В ДЕЙСТВИИ 

Вы заметили ,  что некоторые системные константы в устройстве iPhone всег
да начинаются с одних и тех же букв? Одна из причин ,  по которым имена 
U l l nterfaceOrientationMask.portrait ,  U l lnterfaceOrientationMask.portraitUpsideDown , 
U l lnterfaceOrientationMask. landscapeleft U l l nterfaceOrientationMask. landscapeRight 
начинаются с префикса U l l nterfaceOrientationMask, заключается в желании ис
пользовать технологию автодополнения ,  реализованную в среде Xcode.  
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Возможно , вы заметили ,  что , когда вы набираете символы на клавиатуре, среда 
Xcode часто пытается дополнить слово , которое вы печатаете . Это - технология 
автодополнения кода (code completion ) в действии .  
Разработчики часто не могут запомнить все константы , определенные в системе,  
но могут запомнить имена груп п ,  которым они принадлежат. Когда нужно ука
зать ориентацию ,  просто введите слово U I I n t e r faceOr ientationMa s k  ( или  
даже U I I n t e r f ) , а затем нажмите клавишу < Esc> ,  чтобы увидеть список имен , 
начинающихся с этих букв .  ( В  настройках среды Xcode можно вместо клавиши 
<Esc> для открытия этого списка выбрать другую . )  Для просмотра списка можно 
использовать клавиши навигации ,  а выбор осуществляется нажатием клавиши 
<ТаЬ> или < Return > .  Этот способ намного быстрее просмотра значений в доку
ментации или заголовочных файлах. 

Этот метод может возвращать любую маску для ориентации устройства. 
Вы можете заставить систему ограничить ваше представление только теми  ви
дами ориентации,  которые имеют см ысл для вашего приложения,  но не забы
вайте о глобальной конфигурации !  Помните, что если вы, например, отключили 
ориентацию "сверху вн из" в глобал ьной конфигурации, то ни  одно из ваших 
представлений не будет ориентировано так, независимо от того, как объя влен 
метод supportedinter faceOrientations  ( )  в контроллере представления . 

ЗАМЕЧАНИЕ. На самом деле система IOS различает два типа ориентации .  Одна из них 
рассмотрена выше и называется ориентацией интерфейса ( i nte rface or ientation ) ,  
а другая называется ориентацией устройства (device or ientation ) .  Ориентация ус 
тройства определяет то , как пользователь держит устройство в данный момент. Ори
ентация интерфейса определяет способ прорисовки экрана при его вращении .  Если 
вы держите стандартное устройство iPhone вертикально ,  то его ориентация будет 
вертикальной , но ориентация интерфейса может быть любой из трех остальных воз
можных, поскольку приложения для iPhone обычно не поддерживают вертикальную 
ориентацию по умолчанию .  

СОЗДАНИЕ МАКЕТА ПРОЕКТА 
Находясь в среде Xcode, создайте другой новы й  проект по шаблону Si ngle 

View Appl ication и назовите его Layout .  Щелкните на файле Mai n . storyboa rd, 
чтобы открыть раскадровку в программе I nterface Bu i lder. Атрибуты автома
тического изменения размеров и меют одно хорошее свойство - они требуют 
очень мало кода. Нет необходимости указывать, какую ориентацию мы  выбрали, 
как в коде контроллера представления, а остальная реализация автоматического 
изменения размеров может быть осуществлена непосредственно в программе 
lnterface Bu i lder. 

Для того чтобы увидеть, как это работает, перетащите четыре метки из биб
лиотеки на свое представление и разместите их так, как показано на рис.  5 . 5 .  
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Используя пунктирные голубые линии  разметки, выровняйте их по углам . В на
шем примере мы используем экземпляры класса U ILabel ,  чтобы продемонстри
ровать ограничения макета графического пользовательского интерфейса, но эти 
же правила относятся ко всем интерфейсным объектам . 

UL 

LL 

" UR 

LR 
Рис. 5 .5 .  Добавлен и е  четы рех м еток в раскадровку 

Дважды щелкните на каждой из меток и назовите их так: U L  - верхняя 
левая (upper- left); U R  - верхняя правая (upper-right); LL - нижняя левая ( \ower
left button); LR - нижняя правая ( lower-right button) .  

Теперь посмотрим,  что произойдет, если мы не зададим ни одно ограничение 
Auto Layout. Соберите и выполните приложение на симуляторе iPhone 5s. Когда 
симулятор iOS начнет работу, вы увидите лишь метки в левой части экрана, ос
тальные метки, расположенные справа, оказываются за пределами экрана. Более 
того, метка в левом нижнем углу никак не реагирует на действия пользователя .  
Выполните команду Hardwarec> Rotate Left, которая будет и митировать перевод 
устройства i Phone в ал ьбомный режим ,  и вы увидите все метки (рис. 5 .6) .  
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Рис. 5 .6 .  Изменение ориентации без добавления огран ичений 

Как видим ,  все не так уж хорошо.  Верхняя левая метка после вращения 
находится на правил ьной позиции,  а остал ьные находятся на неправильных 
позициях или вообще не видны .  Дело в том,  что каждый объект и нтерфейса 
соблюдает фиксированное расстояние от левого верхнего угла представления в 
раскадровке.  На самом деле м ы  хотели бы, чтобы каждая метка после враще
ния была прикреплена к ближайшему углу. Метки на правой стороне должны 
быть сдвинуты вправо. чтобы учесть новую ширину представления, а кнопки 
в нижней части должны быть подтя нуты вверх, чтобы соответствовать новой 
высоте. К счастью, в программе l nterface Bu i lder это можно сделать с помощью 
установки ограничений .  

Как указывалось ранее, программа l nterface Bu i lder может автоматически 
создать набор ограничений .  Для этого она использует определенные правила. 
Для того чтобы применить их, сначала выберите все четыре метки .  Для этого 
щел кните на одной из меток, а затем ,  удерживая клавишу <Sh ift> ил и <Х>, 
щелкните на всех остальных метках по очереди.  После этого выполните коман
ду Editori=> Resolve Auto Layout l ssuesi=>Add M issing Constra ints (существуют два 
менЮ с такой командой - вы можете использовать любое из н их). Затем щелк
н ите на кнопке Run,  чтобы запустить приложение на симуляторе и проверить 
его работу. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Существует еще один простой способ выбрать все метки - нажать кла
вишу <Sh ift> и щелкнуть на именах меток в окне Document Out l i ne ,  как показано на 
рис. 5 .7 .  
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Рис . 5 .  7 .  И с п ол ьзова н и е  окна Document Outl i n e  ( л е вая часть ка нвы 
Storyboard ) и ногда упрощает выделение и работу с нескольки м и  объек
там и  пользовател ьского и нтерфейса одновременно 

Для того чтобы эффективно использовать ограничения,  необходимо хорошо 
понимать, как они работают. Вернитесь в программу Xcode и выберите левую 
верхнюю метку, щелкнув на ней . Вы увидите пару сплошных голубых линий,  
присоединенных к этой метке . Одна из этих линий ведет к левому краю, дру
гая - к верхнему. Эти голубые линии отличаются от голубых пунктирных ли
ний разметки, которые можно увидеть при перетаскивании объектов по экрану 
(рис. 5 . 8) .  

Каждая из этих голубых линий  представляет собой ограничение .  Если на
жать клавиши <Option+34:+5>, то откроется инспектор размеров (s ize inspector), 
и вы увидите, что он содержит список ограничений .  На рис .  5 .9 показан ти
пичный набор ограничений,  но ограничения,  создаваемые программой Xcode, 
зависят от конкретного места, в котором находятся метки, поэтому они могут 
отл ичаться . 
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Рис. 5 .8 .  Сплошные голубые л и н и и , 
де м о н ст р и ру ю щ и е  о г р а н и ч е н и я ,  
задан н ы е  дл я выбранного объе кта 
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Рис . 5 .9 .  Ч етыре огран ичения , ге 
н е р и руе м ы е  п ро г ра м м о й  Xcod e ,  
для фиксаци и м етки н а  родител ь-
ском п редставле н и и  

В данном случае позиция метки по отношению к родительскому представле
нию задается двумя ограничениями :  одно из них контролирует начальный про
бел ( l�ad ing space), который обычно означает расстояние до правого края метки, 
а другое управляет верхним отступом (top space), т.е .  пространством над меткой. 
Эти ограничения вынуждают кнопку занять равноудаленное положение по отно
шению к верхнему и левому краям родительского представления при изменении 
его размеров. Остальные два ограничения относятся к двум остальным меткам и 
выравнивают их по отношению к остальным. Проверьте все метки, чтобы убедить-
ся, что ограничения удерживают метки в углах их родительского представления . 
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Обратите внимание на то, что в языках, в которых текст пишется и читается 
справа налево, начальный пробел расположен справа, поэтому данное ограниче
ние может испортить графический пользовательски й интерфейс при переклю
чении на противоположное направление, например, если пользователь выберет 
арабский язык на своем телефоне. Пока будем считать, что начальный пробел 
означает "пробел слева'', потому что именно это ограничение устанавливается 
автоматически . 

Переопределение ограничений , заданных по умолчанию 
Захватите в библ иотеке объектов новую метку и перетащите ее на макет. 

На этот раз не перемещайте ее в угол, а приблизьте к левому краю представле
ния,  выровняв ее левый край с остальными метками,  расположенными у левого 
края , и разместив вертикально по центру представления .  Голубые линии размет
ки помогут вам сделать это. Результат показан на рис. 5 . 1  О .  

-, �L 
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Рис. 5 . 1 0 . Размещение м етки Left 

Добавим  новое ограничение, заставляющее кнопку сохранять централ ьное 
положение по вертикали .  В ыберите метку и щел кните на пиктограмме Al ign,  

расположенной под раскадровкой .  Выберите во всплывающем меню команду 
Vertical Center in Container, а затем щелкните на кнопке Add 1 Constra int .  Открой
те инспектор размеров, нажав клавиши <Option+X+5>, и вы увидите, что теперь 
метка имеет ограничение, фиксирующее ее в центре по вертикали родительского 
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представления .  Кроме того, метке нужно еще одно ограничение, фиксирующее 
ее по горизонтали .  Выберите кнопку и выполните команду Ed itorq Resolve Auto 
Layout l ssuesq Add M iss ing Constra i nts из раздела Al l  Views во всплывающем 
меню. Нажмите клавиши <X+R> и снова запустите приложение, выполните не
сколько поворотов и убедитесь, что кнопки занимают ожидаемые позиции .  

Теперь заполним наше кольцо меток, добавив новую метку в правую часть 
представления, выровняв по правому краю и вертикально по метке Left. Присво
им новой кнопке имя Right . В ыбрав кнопку, выровняйте ее по вертикали отно
сительно остальных меток с помощью мыши .  Мы хотим использовать автомати
ческие ограничения, созданные программой Xcode, поэтому выполните команду 
Ed itorq Resolve Auto Layout l ssuesqдdd Missing Constra ints. 

Еще раз соберите и запустите приложение, выполните несколько поворотов, 
и увидите, что все кнопки находятся на своих местах по отношению одна к 
другой (рис. 5 . 1 1  ). Если вы повернете экран обратно, они должны вернуться в 
исходное положение.  Этот метод прекрасно работает во м ногих приложениях.  IPhone 5 - iOS 10.О (14A5261u) 1 • 

1 UL 
--------� 

UR 

Left Right 
LL LR 

Рис . 5. 1 1 .  Кнопки в новых поз и циях после поворота 

Кнопки , занимающие всю ширину представления 
Создадим несколько ограничений,  гарантирующих, что кнопки будут иметь 

одинщ<овую ширину и будут растянуты на всю ширину представления даже пос
ле поворота устройства (рис. 5 . 1 2) .  

Нам необходимо визуально определить, достигл и  ли  м ы  желаемого резуль
тата и находится ли каждая метка точно в центре своей половины экрана. Дllя 
того чтобы проверить это, временно изменим  цвет фона метки . Выберите в рас
кадровке метки UL и UR,  откройте инспектор атрибутов и перейдите в раздел 
View. Выберите какой-нибудь яркий цвет с помощью элемента управления Back
ground .  В резул ьтате контур каждой метки будет залит этим цветом . 
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Рис. 5 . 1 2 . Верхн и е  кнопки растя нуты на всю ш и рину экрана как в кн ижной , 
так и в альбомной ориентаци и 

Перетащите элемент управления,  изменяющий размеры метки U L, с ее пра
вого края, приблизив его к центральной точке этого представления по горизон
тали .  По причинам, которые будут разъяснены позднее, особая точность здесь 
не нужна. Сделав это, измените размеры метки U R, перетаскивая ее левый край 
влево до тех пор, пока не появится перпендикулярная линия разметки, которая 
обозначает рекомендованное расстояние от метки до левого края родительского 
представления .  Теперь мы  добавим  ограничение, благодаря которому эти мет
ки будут запол нять всю ширину своего родительского представления . Нажм ите 
клавишу <Contro l>, щелкните на метке U L  и перетащите указатель на метку UR, 
а затем отпустите кнопку мыши .  Во всплывающем меню выпол ните команду 
Horizontal Spacing и нажмите клавишу <Rerturn>. Это ограничение, соединяю
щее левый край метки U R  с правым краем метки UL .  Соберите и запустите 
приложение, чтобы увидеть изменения .  Поверните устройство, и, возможно, вы 
увидите нечто, похожее на рис. 5 . 1 3 .  Более длинная метка может оказаться слева 
или справа в зависимости от конфигурации устройства. 

Это почти то, что мы хотели,  но не совсем .  Что же м ы  сделали неправильно? 
Мы определили ограничения, регламентирующие положение меток относитель
но их родительского представления,  и задали расстояние между метками,  но 
ничего не сказали о размерах этих меток. Это позволяет системе макетирования 

произвольно задавать размеры меток. Для того чтобы исправить эту ситуацию, 
добавим новое ограничение.  
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Рис . 5 . 1 3 . Метки растянуты по всей 
ширине экрана не равномерно 

Щелкните на метке UL, затем нажмите клавишу <Sh ift> и щелкните на метке 
U R .  Выбрав обе метки, вы можете создать ограничение, которое будет влиять 
на них обеих. Щелкните на пиктограмме Pin ,  расположенной под раскадровкой, 
и установите флажок Equal Widths в появившемся всплывающем меню (как мы 
это делали в главе 3) .  Затем щелкните на кнопке Add 1 Constraint .  Вы увидите 
новое ограничение (рис. 5 . 1 4) .  Под метками появятся две оранжевые линии .  Это 
означает, что позиции и размеры меток в раскадровке не соответствуют реаль
ным позициям и размерам меток во время выпол нения приложения .  Для того 
чтобы исправить этот недостаток, выполните команду Ed itorc:::>Resolve Auto Lay
out l ssuesc:::>Update Frames в меню Xcode. Ограничения должны стать голубыми,  
а ра1�еры меток изменятся автоматически и будут иметь одинаковую ширину. 

Рис. 5 .  1 4 . Теперь верхние метки имеют одинаковую ширину 
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Если запустить приложение и повернуть устройство, то метки будут зани
мать всю ширину экрана, как показано на рис. 5 . 1 2 . 

В данном примере все метки были видимыми и допускали несколько вари
антов ориентации,  но большая часть экрана осталась неиспол ьзованной . Воз
можно, было бы лучше, если бы остальные два ряда меток тоже заполняли всю 
ширину экрана или метки изменяли высоту, чтобы заполнить пустое пространс
тво. Поэкспериментируйте с ограничениями,  накладываемыми  на эти шесть ме
ток, или добавьте новые метки . Помимо приемов, описанных выше, вы можете 
найти действия, создающие ограничения во всплывающих меню, которые по
являются ,  когда вы щелкаете на пиктограм мах Pin и Al ign,  расположенных под 
раскадровкой .  Есл и какие-то ограничения вам бол ьше не нужны, удалите их, 
выбрав их и нажав клавишу <Delete>, ил и попытайтесь настроить их в инспек
торе атрибутов .  Попробуйте разные варианты, пока не почувствуете, что хорошо 
освоил и работу с огран ичениями .  Мы будем использовать их на протяжении 
всей книги ,  но если  вы хотите узнать больше, введите термин  Auto Layout в 
окне документации программы Xcode. 

Создание адаптивных макетов 
Макет, созданный в данном простом примере, хорошо работает в книжной и 

в альбомной ориентации как на устройствах i Phone, так и на устройствах iPad, 
независимо от различий  в размерах экранов.  Как уже указывалось, обработка 
вращения устройства и создание интерфейса для устройств с разными размера
м и  экрана по существу - одна и та же задача. В конце концов, с точки зрения 
приложения при вращении устройства размер экрана изменяется . В простейших 
случаях эти задачи решаются с помощью ограничений Auto Layout. Однако это 
не всегда возможно. Некоторые макеты хорошо работают в книжной ориентации 
и плохо в альбомной.  Аналогично некоторые приложения подходят для устройс
тва i Phone, но не для i Pad. В таких случаях приходится создавать для каждого 
варианта отдельный макет. До появления версии IOS 8 это означало реализацию 
всего макета в коде с помощью многих раскадровок или сочетания этих инстру
ментов .  К счастью, компания Apple сделала возможной разработку адаптивных 
приложений,  которые одинаково хорошо работают в обоих видах ориентации на 
основе всего одной раскадровки.  Посмотрим,  как работает этот механизм . 

Создание приложения Restructure 
Для демонстраци и возможностей создадим пол ьзовател ьский интерфейс, 

хорошо работающий на устройстве i Phone в книжной ориентации и плохо -
в альбом ной ил и на  устройстве i Pad . Затем покажем ,  как с помощью про
грам мы l nterface Bu i lder адапти ровать макет так, чтобы он работал в любой 
ориентации .  

Создадим новый проект Sing le View и назовем его Re s t ructure .  Мы со
бираемся разработать графический пользовательский интерфейс, состоящий 
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из большой области содержимого и небольшого набора кнопок, выполняющих 
фиктивные действия .  Разметим кнопки в нижней части экрана, предоставив ос
тальное место для области содержимого (рис.  5 . 1 5 ) .  

. . .., , ,  .: • • • '" •'  - "  < ::- t ... � .  '" , .' � .... , :!'., � ,;_' • •  : ·__ ' i\L..f lOP Т /, О Action Four 
Рис. 5 .  1 5 . Исходный графический пользо
вательский интерфейс в книжной ориента
ции на устройстве i Phone 

ЗАМЕЧАНИЕ. Возможно,  вы заметили ,  что некоторые устройства Apple , которые мы  ис
пользуем в книге для иллюстрации ,  имеют разные конфигурации .  Одни иллюстрации 
( например 5 . 1 5 ) ближе к реальности , а другие ( например 5 . 1 1 )  кажутся более схема
тичными .  Эта разница не должна смущать читателей , поскольку она довольно часто 
встречается в технической документации ,  включая документацию компании Apple .  

Выберите файл Main . s toryboard для редактирования графического пользо
вательского интерфейса. Поскольку представление содержимого для нас и нтере
са не представляет, изобразим его в виде большого цветного прямоугольника. 
Перетащите один объект класса UIView из библиотеки объектов в свое внешнее 
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представление. Выделите представление и измените его размер, оставив неболь
ш ие поля сверху, справа и слева, как показано на рис. 5 . 1 5 . Теперь перейдите в 
окно и нспектора атрибутов и с помощью раскрывающегося списка Background 
выберите другой цвет фона. Вы можете выбрать любой цвет, кроме белого, что
бы представление выделялось на белом фоне. В архивной раскадровке представ
ление окрашено зеленым цветом, поэтому с этого момента мы будем называть 
его зеленым .  

Перетащите кнопку из  библиотеки объектов и поместите ее  в левой нижней 
части пустого пространства под зеленым представлением . Дважды щелкните на 
тексте этой метки и измените его на Action One. Нажав клавишу <Option>, пере
тащите три копии этой кнопки и поместите в виде двух столбцов, как показано 
на рис. 5 . 1 5 . Не стоит стрем иться к их идеальному выравниванию, потому что 
их  окончательные позиции м ы  уточним  с помощью ограничен ий,  но попытай
тесь разместить две группы кнопок на примерно одинаковых расстояниях от 
соответствующих сторон внешнего представления .  Измените их заголовки на 
Action Two, Action Three и Action Four. В заключение перетащите нижний край 
зеленого представления вниз, оставив небольшой просвет между ним и верхним 
рядом кнопок. Для выравнивания используйте голубые линии разметки, пока
занные на рис.  5 . 1 5 .  

Перейдем к определению ограничений Auto Layout. Начнем с выбора зелено
го представления . Мы хотим прикрепить его к верхнему краю, а также к левому 
и правому края м главного представления .  Это не полный  набор ограничений,  
потому что мы  еще не определили высоту представления ;  мы исправим этот не
достаток, прикрепив  представление к верхнему ряду кнопок, зафиксировав при 
этом сами кнопки.  Щелкните на кнопке P in  в нижнем правом углу редактора 
раскадровок .  В верхней части раскрывающегося списка вы увидите знакомую 
группу из четырех полей редактирования,  окруженную небольшим квадратом. 
Установите флажок Constra in to Marg ins .  Щелкните на красных пунктирных ли
ниях, расположенных сверху, слева и справа от маленького квадрата, чтобы со
единить представление с верхним,  левым и правым краями  родительского пред
ставления (рис. 5 . 1 6) .  Щелкните на кнопке Add 3 Constra ints . 

Теперь зададим одинаковую высоту наших кнопок, начиная с кнопки Action 
One, как показано на рис. 5 . 1 7 . Мы выбрали высоту, равную 43 точкам,  просто 
потому, что это значение уже было установлено, когда м ы  приступили к созда
нию кнопки.  Для нашего примера подойдет любое значение, не слишком сильно 
отличающееся от 43 . Задав высоту первой кнопки, повторите эти операции для 
остальных трех кнопок. 

Если все операции выполнены правил ьно, все огран ичения должны быть 
видны в окне Document Out l i ne, как показано на рис .  5 . 1 8 , где мы видим огра
ничения,  задающие высоту всех четырех кнопок, а также трех сторон зеленого 
представления .  
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Рис . 5 .  1 6 . Добавление ограничений для корректировки верх
ней , левой и правой сторон зеленого представления 

-71 Add - Conttralnto ... ,lf--·I о 
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1 � lllt . • 1 1111All\j" � �· • Updt18 f'r- �----� ( Add 1 Con.U.ln1 ) 
Рис. 5 .  1 7 . Настройка высоты одной из кнопок 
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Рис. 5 .  1 8 . Добавл е н н ы е  огра н и ч е н и я  
отображаются в окне Document Outl ine 

Теперь прикрепите левую нижнюю (Action Two) и правую нижнюю (Action 

Four) кнопки к нижним углам ,  нажав клавишу <Control> и перетащив каждую 
из них в левый и правый угол соответственно. Для перемещения кнопки Action 

Two нажмите клавишу <Sh ift> и выберите два соответствующих пункта, как по
казано на рис. 5 . 1 9 . 

Рис . 5 . 1 9 . Перетаскивание кнопки Action Two и ее прикрепление к 
левому н ижнему углу контей н е ра п р и  нажатой клавише < Contro l >  
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Выполните аналогичную операцию, перетащив клавишу Action Four в правый 
нижний угол 11ри нажатой клавише <Control> и задав для нее ограничения, по
казанные на рис. 5 .20 .  

Aetion Three 

-------------- ./ Tra: t •ng Spacc 10 Contaiпвr Margin .,; Vor t 1cal Spac1ng to Bottom Layout Guide Cent•" Но• zo•1 1 ;i;1y о11 Cont,1 1'11'Г Centcr  \'c · t .c .1 1  у .n C0t1l<Jmer 
Рис . 5 .20 .  Перетаскивание кнопки Action Fou r в п равый нижн и й  
угол внешнего представления 

Затем нажм ите клавишу <Sh ift>, выберите все четыре кнопки и задайте для 
них одинаковую ширину (рис. 5 .2 1 ). Обратите внимание на то, что сейчас кноп
ки имеют разную ширину - от очень маленькой до очень большой.  Для того 
чтобы исправить этот недостаток, необходимо добавить дополнительные огра
ничения.  

" '  Spacing to nearell neighЬot 0 Constraln to merglnt (") !!) Wldth . ( о 161 Нolght 43 . � f'I 11 Equal Widttis n 11 Equal Нolghtt 1 CJ (ii) As�ct Ratlo j (") 1! Allgn l.eldl Е 8 i Upd.i• Fnmet (-Non-.----:::::lJ-=� 1 ( hld 3 Con•tralnta :=:J 
Рис. 5 .2 1 . Настрой ка оди наковой ш и р и н ы  всех кнопок,  хотя кон крет
ное значен и е  ш и р и н ы  в раскадровке еще не задано 

t 

Нажмите клавишу <Contro l> и перетащите кнопки Action One и Action Three, 
образующие верхний ряд кнопок, влево и вправо соответственно, чтобы задать 
ограничения Leading Space to Container Marg in  и Tra i l ing Space to Container Marg in  
(рис .  5 .22) .  В результате левый край кнопки Action One и правый край кнопки 
Action Three будут привязаны к краям представления с помощью одной из я кор
ных точек. 
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Рис. 5 .22 .  Н астройка л е во го края кнопки Action One и правого 
края кнопки Action Three по краям внешнего представления 

Последние два ограничения,  которые мы добавим,  будут гарантировать, что 
кнопки будут одинаковыми и занимать половину ширины зеленого представле
ния .  Нажмите клавишу <Control>, перетащите указател ь с кнопки Action Опе 

на кнопку Action Three и задайте ограничение Horizonta l  Spacing .  Сделайте то 
же самое для кнопок Action Two и Action Four, как показано на рис .  5 .23 . Для 
этого переместите я корь каждого края соответствующей кнопки на левый и 
правый края контейнера (см.  рис. 5 .22) .  Как показано на рис. 5 .2 1 ,  все кнопки 
имеют оди наковую ш ирину. Задав горизонтальный отступ так, чтобы все кноп
ки были выровнены одна относительно другой,  мы автоматически выровняем 
ряд кнопок по центру представления . Поскольку зеленое представление также 
прикреплено к левому и правому краям,  кнопки окажутся посредине зеленого 
представления . 

Рис . 5 .23 .  Центровка каждого ряда кнопок 
относител ьно п редставл е н и я ;  п о  умол ч а 
н и ю  при этом ш и ри н а  каждой кнопки будет 
равна половине ш и р и н ы  п редставления 

Еще нем ного, и мы будем готовы протестировать наше приложение на раз
ных устройствах. Нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель с кла
виши Action Three на клавишу Action Four, чтобы задать ограничение Vertical 
Spacing, как показано на рис. 5 .24. Сделайте то же самое для кнопок Action Опе 

и Action Two. 
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Рис . 5 .24 .  Устан овка вертикального отступа м ежду кнопкам и ,  
образующи м и  оди н  столбец 

В заключение нажмите клавишу <Contro\> и перетащите указатель от зелено
го представления к кнопке Action One, чтобы зеленое представление и верхний 
ряд кнопок имели общую границу (рис. 5 .25) .  

: 1 J 1 

Рис. 5 .25.  Установка верти кал ьного отступа м ежду 
зелен ы м  п редставлением и верхн и м  рядом кнопок 

Теперь, какой бы полный  экран i Phone или i Pad в книжной или альбомной 
ориентации мы ни выбрали ,  кнопки должны сохранять свои позиции, как пока
зано на рис. 5 .26. 

о • •  

О v1ew as: iPhoм se (•с oRJ 
cJ O  0 0 0 0 0[  !fJ O  о О  0 0 0 0 0 0  � , ..., .-

Рис. 5 .26 .  Выбор разных устройств в кн ижной ориентаци и ;  кнопки должны 
сохранять свои позиции 
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Обратите внимание на то, что в навигаторе проблем не осталось никаких сооб
щений .  Систематически добавляя необходимые ограничения, мы смогли создать 
макет с минимальными усилиями .  Однако не всегда это будет так просто. 

Осталось собрать и выполнить приложение на симуляторе i Phone. На рис. 5 .27 
показаны две ориентации устройства i Phone бs, а на рис. 5 .28 - две ориентации 
полного экрана устройства i Pad Air. 

�WPi>�\ , ' ( ' ,  . \ 'i 'J ч���� �-��� ; __ f,(. ; ��l J\Ct1Qr1 l t\O Action Four 

Рис . 5 .27 .  Две ориентаци и устройства i Phone бs 
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Рис. 5 .28 .  Две ориентации устройства iPad Air 

Приложение выглядит неплохо, но мы собираемся сделать еще кое-что . 
На экране устройства i Plюne в альбомной ориентации с конфигурацией wc hC 
кнопки должны выровняться в столбик у правого края, а на экране устройства 
i Pad в любой ориентации с конфигурацией wR hR они должны выровняться в 
ряд у нижнего края . 

ЗАМЕЧАНИЕ. w- h- обозначают ширину и высоту в рассматриваемой конфигурации .  В 
механизме Auto Layout буква с используется для обозначения компактной конфигу
рации ,  а R - обычной . Таким образом , возникают варианты wc hC,  wC hR ,  wR hC и wR hR. Посмотрев на панель Device Coпfigu ratioп ,  вы можете увидеть. как эти обозначе
ния применяются к реальным физическим устройствам .  

Настройка конфигурации iPhone 
в альбомной ориентации (wC hC) 

Прежде чем задать ал ьбомную конфигурацию wC hC, сохраните свою рабоrу 
и закройте проект Xcode . Для того чтобы закрыть проект, достаточно просто 
щелкнуть на красном кружке в левом верхнем углу окна Xcode. Выходить из 
среды Xcode совсем необязательно. 

Откройте окно F inder на компьютере Мае и найдите папку Re s t ructure .  
Создайте ее  архивный вариант, как показано на рис .  5 .29 .  В резул ьтате будет 
создана базовая версия проекта, к которой впоследствии можно будет вернуться 
в любое время, если что-то пойдет не так, как ожидалось. 
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• ch02 • сhОЗ • ch04 ch05 
New Folder ()pen fn New ТэЬ Моvе to Trash Get lnfo 

f'\O�t.t \,t...,\WJ O  
о "  М! о � о "  

Рис. 5 .29 .  Создание архивной коп и и  текущей версии проекта 

Переименуйте архивный ziр-файл в Res tructureBa sel ine, как показано на 
рис.  5 . 30 ,  чтобы он имел уникальное имя .  Таким образом ,  в архивном файле 
Re structureBa sel ine упакован проект, который  работает на всех устройствах 
и во всех видах ориентации одинаково. сhОб и m v  O v  c!J 0 "  • Adapt1 О " ,.. Adapt 1 .ztp О "  11 Layout О " 11 Orlentatlons 11 Restructure 

О •  о о "  о "  о "  U HestrtJctureBasel1ne.2 1p " 
Рис. 5 .30 .  П е р е и м е н ован и е  архи вной 
коп и и  текущей верс и и  п роекта 

Сначала измени м  проект для альбомной ориентации i Phone. Выберите це
левое устройство i Phone бs и альбомную ориентацию. В правой части панели  
Device Configuration щелкните на кнопке Vагу for Traits и обратите внимание на 
то, что панель  стала синей, как показано на рис .  5 .3 1 .  Выберите во всплываю
щем окне ширину и высоту. Как показано на рис. 5 .3 1 ,  на экран вы водится ин
формация, которая относится только к устройству iPhone и тол ько в альбомной 
ориентации, поскольку мы собираемся разработать пользовательский интерфейс 
именно для такой конфигурации .  

Теперь щелкните на всех пяти элементах пользовательского интерфейса и на
жмите клавишу <Delete>. Этого не нужно бояться, потому что мы сохранили  ба
зовую версию проекта, к которой всегда сможем вернуться . Если вы этого еще 
не сделали, то сделайте обязательно. После этого канва будет выглядеть так, как 
показано на рис. 5 .32 .  Однако, взглянув на окно Document Outl ine, можно уви
деть, что в ней все еще отображаются элементы пользовательского интерфейса 
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и даже ограничения .  Это объясняется тем ,  что они существуют в базовой кон
фигурации, а мы будем создавать новую конфигурацию и новый набор характе
ристик для ал ьбомной ориентации wc hC. 

. " . 

Рис . 5 .31 . Отправная точка дл я создания пол ьзовател ьского интерфейса дл я 
устройства i Phone в альбомной ориентаци и 

• 8 v_ с_.....,&с•м " � v .• " c ..- ..,  !f!l l'\lcl t.,..,1 �  J;J1o1,- �8)'0ol'IG.n" •С!""' ". " .\с1° ... о... • 8t\lf\ftr..,.,, iilr.��· " •J " Atloeti fwt • !lc..,,1>".,..11 
8 1'f8iO'!т • O  " otr.al'<lf' Th<'N 

• 8 C:O.!•rf>I• .,..-Q'\t •3 " 11i1:1 .... , ...... 
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Рис . 5 .32. Отправная точка дл я  создания конфи гураци и устройства iPhone в 
ал ьбом ной ориентаци и .  Обратите внимание на то , что в окне Document Outl i ne 
по-прежн ему отображаются все эле м енты пол ьзовател ьского и нтерфейса и 
огран ичен и я ,  соответствующие базовой конф и гураци и 
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Как и в базовой версии ,  перетащите на канву объект класса U IView и че
тыре кнопки, задав их цвет и надписи.  Поместите их в позиции ,  указанные на 
рис .  5 . 3 3 ,  но пока не устанавливайте ограничения .  

о • • 

·--) 
--

1 ]  Vrtv1 •ir 1Рhом !'! 1  {"С. • С \  � �  75"' + � IUt 161 �г�����;:::.::!��·:�·., .. �/" . . . �: . . . . · . .· :. >"�;:·:.: � .. ; .. :� .: _;;: · . . . :1";:;1�;;��yui�J:,;� ... " ··� ·�:.::·:". 
Рис. 5 .33.  Перетащите элементы пол ьзовател ьского и нтерфейса на рас
кадровку и разместите их примерно так ,  как показано на рисун ке 

В этом разделе наши измерения должны быть немного более точными.  Выбери
те зеленое представление. Используя инспектор размеров, задайте размер 5ООх340 
точек, как показано на рис. 5 .34 .  Ширина (500 точек) выбрана произвольно, а вы
сота (340 точек) выбрана так, чтобы после деления на 4 получилось 85 . Именно 
это значение мы выберем для высоты кнопок. Это не ограничение, а просто аспект 
внешнего вида раскадровки. На самом деле мы не задаем для зеленого представ
ления никакого фиксированного размера, поскольку он может изменяться в зави
симости от устройства (для Plus в большую сторону, а для SE - в меньшую) . 

...... 

• 111 r о С1 

i o  о о 

sno. f"rorтte Rectorgte В 20 : 15 : 500 : 340 : Wldth н.Jg�• Ananoe PoeJtlon v о·н .D l 11111111111 

Рис . 5 .34 .  Установка размеров зел е ного представления 
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Выберите зеленое представление и прикрепите его к верхнему, левому и пра
вому краям, как показано на рис. 5 .3 5 .  

Action Four 
а 

oc- ..:i r · •-<О • I 20 а CoN'ttain '° maro!fl• � (i1 WklU\ ООО �1111"°"'"' 340 

' а с  с r.I •  
•· ,  • ' " ' " 1· 

11 Е .; 1 - 111- "" · · �· "'"""'Ч"" • .,,.,,,, "_ !� --- Э) f Г:::::::-МdГ��=- - 1 
Рис. 5 .35.  Прикрепление зеленого представления к верхнему, левому и пра
вому краям экрана в ал ьбомной ориентации 

Теперь мы  исправим  ширину кнопки Action One, но сделаем это немного 
не так, как раньше. Нажмите клавишу <Contro l>, когда указатель находится на 
кнопке Action One, и перетащите его из одной точки в другую, не выходя за 
пределы красной границы, а затем отпустите кнопку мыши .  В ы  увидите вспл ы
вающее меню (рис. 5 . 36), в котором необходимо выбрать команду Width . Задайте 
ширину кнопки Action One равной 1 20 точкам, как показано на рис.  5 .37 .  

Рис . 5 .36.  Настройка ш и р и н ы  кнопки Action Button 

Мы хотим, чтобы все четыре кнопки имел и  одинаковую ширину и высоrу, 
причем ширина должна быть равной 1 20 точкам, а высота должна настраиваться 
динамически в зависимости от вертикальных размеров доступной области на 
экране i Phoпe в альбомной ориентации .  Как и ранее, одинаковую высоrу кнопок 
мы обеспечим,  разместив их столбиком.  Щелкните на всех четырех кнопках, 
удерживая клавишу <Shift>, щелкните на пиктограмме P in ,  а затем задайте ог
раничения Equal Width и Equal Heights (рис .  5 .3 8) .  
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Рис . 5 .38 .  Установка оди наковой высоты и ш и р и н ы  всех кнопок 

ЗАМЕЧАНИЕ. Возможно , вы заметили ,  что , хотя для каждой из четырех кнопок установ
лены по два ограничения ,  на самом деле в п роект добавлено шесть ограничений . Это 
объясняется тем , что свойства трех кнопок совпадают со свойствами  четвертой .  

Прикрепите кнопку Action One к верхнему и правому краям внешнего представ
ления (рис. 5 . 39), а кнопку Action Four - к правому и нижнему краям (рис. 5 .40). 
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Рис . 5 .39 .  П ри крепление кнопки Action One к верхнему и п равому краям 
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Рис. 5 .40. П р и креплен и е  кнопки Action Four к н ижнему и п равому краям 
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Нажм ите клавишу <Coпtrol>, перетащите кнопку Action Two вправо и вы
берите ограничение Tra i l i ng Space to Container Marg in  так, чтобы кнопка была 
при креплена к правому краю контейнера (рис. 5 .4 1  ) .  Повторите эту операцию 
для кнопки Action Three. 

Рис. 5 .41 . П р и крепл е н и е  кнопки Action Two к п раво
му краю конте й н ера с пом ощью п еретаскиван ия и ко
манды Tra i l i ng Space to Container Marg i n .  Операци и  для 
кнопки Action Three вы пол н я ются анал огично 

Перетащите указатель с кнопки Action One на кнопку Action Two, нажав кла
вишу <Coпtro l>, чтобы установить ограничение Vertical Spacing (рис. 5 .42) .  По
вторите эту операцию для установки просвета между кнопками Action Two и 
Action Three, а также Action Three и Action Four. 

В закл ючение задайте ограничение Horizontal Spacing между зеленым пред
ставлением и кнопкой Action One (впрочем ,  в этом случае можно использовать 
любую из кнопок), как показано на рис.  5 .43 . 

Щелкните на кнопке Done Vary ing на  панел и  Device Configuration, чтобы за
кончить добавление, размещение и настройку ограничени й  для ал ьбомной ори
ентации i Phoпe, как показано на рис.  5 .44. 

В каждой из трех конфигураций i Phoпe wc hC кнопки должны размещаться 
так, как показано на рис. 5 .45 .  Обратите внимание на то, что мы выбрали устрой
ство i Phoпe 6/бs P lus, потому что оно имеет нашу базовую конфигурацию wc hC. 
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Рис. 5 .42 .  Н астр о й ка огра н и ч е н и я  Vert ical Spac ing м ежду 
каждой парой кнопок в столбце .  В резул ьтате высота каждой 
кнопки станет равной одной восьмой высоты контейнера 

Рис. 5 .43 .  Настройка ограничения Horizontal Spacing 
м ежду зел е н ы м  представлением и рядом кнопок 

Рис . 5 .44 .  Заве р ш е н и е  настроек с помощью щелч ка 
на кнопке Done Varying на панел и  Device Configuration 
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Рис . 5 .45.  И з м е н е н и е  типа устройства на панел и  Device Configuration пока
зывает, что м ы  правильно настроил и огран ичения для альбомной ориентаци и 
устройств iPhoпe в конфигураци и wc hC 

Вы полнение приложений на симуляторе приводит к резул ьтатам , показан
ным на рис. 5 .46. Несмотря на то что по промышленным стандартам края пред
ставления следовало бы прижать ближе к краю контейнера, нашей цел ью было 
продемонстрировать манипуляции элементами пользовательского интерфейса на 
разных устройствах с разной ориентацией .  Более глубоко освоив механизм Auto 
Layout, вы сможете точнее настраивать внешний вид своих приложений .  

Прежде чем перейти к устройству i Pad, нам осталось лишь сохранить те
кущую версию проекта, заархивировать ее и записать под уникальным име
нем. Как показано на рис. 5 .47,  для нового архива было использовано имя 
Re s t ru c t u re_wChC . z ip ,  соответствующее компактной высоте и ширине .  
В ы  можете выбирать любое имя ,  главное, чтобы оно содержало полезную ин
формацию о версии  проекта. 

Настройка конфигурации iPad 
( iPhone Plus в альбомной ориентации (wR hR) )  

В предыдущем разделе м ы  рассмотрели все этапы,  которые необходимо вы
полнить, чтобы создать базовый макет и специальные макеты для конкретной 
конфигурации .  Для создания макета для устройства i Pad нам придется выпол
нить все эти этапы заново. 
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Рис . 5 .46 .  Есл и все сделано п равил ьно,  то на экране л юбого i P hoпe 
(за исключением 6/6s Plus) макет в альбомной ориентаци и должен вы
глядеть соответствующи м образом 

• 11 Adapt 1 • . .._ Adapt 1 .zlp 

Layout 

Orlentatlons 

о "  о О •  о •  W Rest ructшe .,. " 
Restructure_wChC.zlp О _t Restructure8asellne.zlp О 

Рис . 5 .47. Сохранение текущей версии п роекта 

Для того чтобы сэкономить место в книге, мы  свели все этапы в табл . 5 . 1 .  

Таблица 5 . 1 .  Настройки для всех видов ориентации iPad и альбомной ориентации iPhone 6/бs Plus 

Этап 

2 

Действие Рисунок 

Щелкнуть на кнопке Vary For Traits и внести изменения в зависи- 5 .48 
мости от ширины 
Удалить пять элементов пользовательского интерфейса в рас
кадровке . Добавить назад пять новых элементов из библиотеки 
объектов 

5 .49 
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Окончание табл. 5. 1 
Этап Действие Рисунок 

3 Выделить только что добавленное зеленое представление и , пе- 5 . 50 
рейдя в инспектор размеров , задать его ширину и высоту равны-
ми  728 и 926 соответственно .  Это не ограничения ; эти параметры 
просто помогают разместить элементы в раскадровке . (Замеча-
ние :  эти параметры относятся к устройству i Phone 6s. На устройс-
твах с другими размерами высоту и ширину нужно изменить соот
ветствующим образом . )  

4 Выберите кнопку Act ion Four и задайте ее ширину равной 1 82 с 5 . 5 1  
помощью инспектора размеров . Еще раз напоминаем , что это 
значение относится к устройству i Phone 6s . Оно предназначено 
только для визуализации элемента и не является ограничением 

5 Убедитесь,  что панель Device Configuration остается синей . Это 5 . 52 
свидетельствует о том , что м ы  по-прежнему находимся в режиме 
Vary for Traits .  Настройте элементы интерфейса следующим обра-
зом : зеленое представление расположено вдоль верхнего края , а 
кнопки образуют один ряд вдоль нижнего края 

6 Как в предьщущем разделе , прикрепите зеленое представление к 5 . 53 
верхнему, левому и правому краям контейнера 

7 Прикрепите кнопку Action One к левому нижнему углу контейнера 5 . 54 

8 Прикрепите кнопку Action Four к правому нижнему углу контейнера 5 . 55 

9 Прикрепите кнопку Action Two к нижнему краю контейнера 5 . 56 

1 0  Прикрепите кнопку Action Three к нижнему краю контейнера 5 . 57 

1 1  Добавьте ограничение на высоту кнопки Action One,  которая долж- 5 . 58 
на  иметь фиксированное значение . М ы  использовали высоту, рав-
ную 63 точкам ,  потому что она подходит для макета в нашей рас-
кадровке . Это не единственная возможность; настройте высоту 
кнопки по своему макету 

1 2  Нажмите клавишу < Sh ift> и выберите все четыре кнопки , образую- 5.59 
щие ряд,  задав их высоту и ширину одинаковыми 

1 3  Перетащите указатель с зеленого представления на кнопку Action 5.60 
One и задайте ограничение Vertical Spacing . В результате зеленое 
представление будет расположено над рядом кнопок 

1 4  Перетащите указатель с кнопки Act ion One н а  кнопку Action Two и 5 . 6 1  
задайте ограничение Horizontal Spac ing . Повторите эту операцию 
для кнопок Action Two и Action Three , а также для кнопок Action 
Three и Action Four. В результате кнопки будут выровнены по краям 
и будут занимать одну восьмую ширины контейнера 

1 5  Щелкните на кнопке Done Varying ,  чтобы закончить изменение па- 5 . 62 
раметров 
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Рис . 5 .48.  Выберите пункт i Pad , щел кн ите на кнопке Vary For Tra its и выберите 
команду Width 

Рис . 5 .49 .  Удал ите пять элементов пол ьзовател ьского и нтерфейса 
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Рис. 5 .50.  Добавьте пять новых элементов из  библиотеки объектов 
и задайте их высоту и ш и р и ну с помощью и н спектора размеров . Это 
не огран ичен и я ,  а п росто параметры визуал изаци и элементов в рас
кадровке Vtew Show ! Frame Rectangle 

(�- -��вj1�1 � х 
[ 1е21': 1 -wJdih -

у в ·-953 · : --- - 1 -63 : - · �  Нelght 

Рис. 5 .5 1 . Задайте ш и рину и высоту кнопки Action Four для работы 
в раскадровке 
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Рис . 5 .52 .  В ы ровня йте кноп ки , пока панель Device Configu ration остается си
ней , позвол яя работать с конкретны м  набором параметров 

- ----- --- - - - --------------� о $ 11 о g 

J .  

-g 

10 а eon."*' 10 �· 1 � 11 Wldlh 728 1 r:=W':, 828 · 11 - ... " 1 · ""'� t�td;tJ " ••.. "._. , ...... - - " � о ' Г---ARГc«iW�- :--) J.: r-·- < 1 11 €'--'• 
Рис . 5 .53 .  Прикреп ите зеленое п редставление к верхнему, левому и правому 
края м внешнего представления 
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Рис . 5 .54 .  П р и крепите кнопку Action One к левому нижнему 
углу внешнего представления 

CJ С1 Action Four D о о 

' Add н- Conatrainta 
о 

(§j ·1 4• 
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1 • 1i91"1 Leading Edoe• Upd.tte Fntmes (N.o!l!.,_ ____ =::]) с-- Add 2 Constraints � • n .  ______ __, 
Рис. 5 .55 .  Прикрепите кнопку Action Four к правому нижнему 
углу внешнего п редставле н и я  
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Рис . 5 . 56 .  П ри креп ите кнопку Action Two к н ижнему 
краю внешнего представления 

Action Three Action Four 

Рис. 5 .57 . П рикрепите кнопку Action Three к н ижнему краю 
внешнего представления 

1 '  Add Н.W Conatralnt8 
• { _] о 
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Рис. 5 .58 .  Добавьте ограничение для установки высо
ты кнопки Action One равной фиксированной вел и ч и н е .  
М ы  испол ьзовал и высоту, равную 63 точ кам , потому 
что она хорошо подходит для нашей раскадровки 
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Рис. 5 .59.  Нажм ите клавишу < S h ift> и выдел ите все кнопки , образующие ряд, 
а затем установите для них одинаковую высоту и ш и рину 

Рис . 5 .60.  Перетащите указатель с зеленого пред
ставления на кнопку Action Опе и задайте ограниче
н и е  Vertical Spacing . В резул ьтате зеленое представ
ление будет расположено над рядом кнопок 

Мы надеемся, что вы разберетесь в сокращен ном описании испол ьзования 
механизма Auto Layout. Если вам не понравится резул ьтат, можете удалить про
ект и вернуться к базовой версии .  Пока вы не поработаете с механ измом Auto 
Layout хотя бы десять раз, вы, скорее всего, будете делать ошибки.  В этом вы не 
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одиноки . Есл и в работе со средой Xcode и особенно с механизмом Auto Layout 
сделать перерыв  продолжительностью несколько недель, то, скорее всего, единс
твенным вариантом будет возврат к базовой версии и повторение пройденного .  

Рис.  5 .6 1 . Перетащите указател ь с к н о п к и  Action One н а  
кнопку Action Two, удержи вая клавишу <Control > и задавая 
огра н и ч е н ие Horizonta l Spacing . Повторите эту операцию 
для кнопок Action Two и Act ion Thre e ,  а также для кнопок 
Action Th ree и Action Fou r  

Рис.  5 .62 .  Щелкн ите на кнопке Done Varyin g ,  
чтобы закончить изменение параметров 

Если вам все удалось, то выберите несколько разных вариантов устройства 
iPad и видов конфигураций, чтобы убедиться, что приложение работает так, как 
ожидается (рис. 5 .63) .  
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Рис. 5 .63 .  П роверка правильной ориентаци и п р иложе н и я  на канве раскад
ровки 

В заключение запустите симулятор для разных устройств и убедитесь, что 
внешний вид приложения остается правильным .  На рис .  5 .64 показано, как 
должно выглядеть ваше приложение в книжной и альбомной ориентации на ус
тройстве i Pad Air. 

--

_, ... 
Рис.  5 .64 .  П роверка п равильной работы п р ил оже н и я  на симуляторе с 
испол ьзованием разных устройств и видов ориентаци и 
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Резюме 
В дан ной главе оп исаны основы механизма автоматического поворота, в 

большой степени основанного на ограничениях Auto Layout среды Xcode 8 и 
редакторе параметров на панели  Device Configuration .  Мы начали с основ меха
низма автоматического поворота и показали,  что произойдет, если ориентация 
устройства Apple изменится .  Наш первый проект, Orientations ,  продемонс
трировал основы обработки простых поворотов устройства и позиционирования 
меток. Во втором проекте, Layout, мы  уточн или  наши знания о позициониро
вании меток, размещая метки по углам, а также у левого и правого краев при 
повороте устройства. 

В заключ ительном проекте, Re s t ructure ,  мы углубились в детали меха
низма Auto Layout для создания специфических конфигураций, предназначен
ных для конкретных устройств и видов ориентации .  Поскольку механизм Auto 
Layout очень важен как для понимания остал ьной части книги,  так для развития 
вашей карьеры, постарайтесь разобраться в нем как можно лучше. Сначала зто 
будет трудно, но по мере приобретения опыта работать станет легче - пока 
компания Apple в следующем году не выпустит его новую версию. 





ГЛАВА 6 
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Приложения с несколькими 
представлениями 

До сих пор мы разрабатывали приложения с одни м  контроллером представ
ления .  Несмотря на то что с единственным представлением можно сделать до
вольно много, реал ьная мощь платформ ы iOS проявляется только тогда, когда 
вы можете перекл ючать представления в зависимости от данных, введенных 
пользователем . Приложения с несколькими представлениями имеют несколько 
стилей, но их основной механизм остается одинаковым независимо от того, как 
это проявляется на экране. 

В этой главе мы сосредоточим внимание на структуре приложения с не
сколькими представлениями и основах механизма перекл ючения представле
ний содержимого, разработав "с нуля" собственное приложение с несколькими 
представлениями .  Мы напишем свой класс контроллера, который выполняет пе
реключение. Это позволит оценить преимущества разнообразных контроллеров 
нескольких представлений, поставляемых компанией Арр\е. 

Но прежде чем начать разработку приложения, рассмотрим,  чем хороши при
ложения с несколькими  представлениями .  

Основные типы приложений 
с несколькими представлениями 

Ст-рога говоря , мы уже работали с несколькими представлениями в преды
дущих приложениях, поскольку кнопки, метки и другие элементы управления 
являлись подклассами класса U IView и могли быть отнесены к иерархии пред
ставлений .  Однако когда ком пания Apple использует терм и н  п редставление 

(view) в своей документации, он обычно означает либо класс UIView, либо один 
из  его подклассов, который является соответствующим контроллером представ
ления . Эти ти пы представлений иногда называют п редставлениями содержи

мого (coпtent v iews) приложения . 



21 6 ГЛАВА 6 '°" П РИЛОЖЕНИЯ  С Н ЕСКОЛЬКИМИ  П РЕДСТАВЛЕН И Я М И  

Простейший пример приложения с нескол ькими представлениями - слу

жебное приложение (uti l ity appl icatio11) .  Бол ьшую часть работы оно выполняет 
с единственным представлением, но предлагает также второе представление, 
с помощью которого можно конфигурировать представление приложения или 
предоставлять пользователю больше деталей, чем основное представление. При
ложение Stocks, поставляемое вместе с устройством i Pho11e, - также хороший 
пример приложения с несколькими представлениями (рис. 6 . 1 ) .  Если щелкнуть 
на маленькой пиктограмме i в правом нижнем углу, то представление конфигу
рации позволит вам задать список ценных бумаг, отслеживаемых этим прило
жением.  

Рис. 6 . 1 .  П риложение Stocks , поставляемое с устройством i Phone , 
имеет два п редставл е н и я : одно - для вывода дан н ых , другое -
для конфи гури рования списка цен н ых бумаг 

Существует несколько приложений , использующих панель вкладок (tab 
bar appl ications), которые поставляются вместе с устройством i Phone, напри
мер приложения Pho11e (рис.  6.2) и C lock .  Приложение, использующее панель  
вкладок, - это приложение с •�есколькими представлениями, которое выводит 
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в нижней части экрана ряд кнопок, называемых панелью вкладок (tab bar). 
Нажатие одной из этих кнопок активизирует новый контроллер представления и 
вывод на экран нового представления .  В приложении Phone, например, касание 
вкладки Contacts выводит на экран представление, которое отличается от пред
ставления, которое появляется после нажатия кнопки Keypad . 

ф 1 (234) 667-89 ® 
С) ® ®  
0 ® ®  
® ® ®  
0 ® 0  

Рис.  6 . 2 .  П р иложе н и е  P h o n e  - п р и м ер 
п риложе н и я  с нескол ьки м и  представле н и 
я м и ,  испол ьзующего панел ь  вкладок 

Другой широко распространенной разновидностью приложений для устрой
ства i Phone с несколькими представлениями  являются приложения,  обладаю
щие свойствами навигационного контроллера, использующего панель навига

ции (nav igation bar) для управления иерархией представлений .  Ярким примером 
является приложение Sett ings (рис . 6 . 3 ) .  Первое представление в приложении 
Sett ings показывает пользователю ряд строк, в котором каждая строка соот
ветствует кластеру настроек или кон кретному приложению. Касание одной из 
этих строк вызывает новое представление, в котором можно задать конкретный  
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набор настроек. Некоторые представления выводят на экран список, позволя
ющий пол ьзователю заглянуть глубже . Контроллер навигации следит за тем, 
насколько вы углубились в иерархию представлений,  и позволяет вернуться к 
предыдущему представлению. 

""" Ylttzol\ LTE 16:81 ( Sounds Ringtone VIЬration 
RINGTONES "' Openlng (Default) 

Арех Beacon 
Bulletin Ву Тhе Seaside Chimes Circuft Consteffatlon Cosmlc Cryзtals 

Alert 

Рис. 6 . 3 .  П риложе н и е  i Ph o n e  Setti ngs -
я р к и й  п р и м е р  п риложе н и я  с н ескольки м и  
представл е н и я м и , испол ьзующего панел ь  
навигации 

Например, если вы  выбрали настройку Sounds, то увидите представление, 
содержащее список настроек, связанных со звуком. В верхней части этого пред
ставления расположена панель навигации, нажатие которой возвращает вас к 
предыдущему представлению. В настройках звука есть строка с меткой R ing
tone. Коснитесь ее, и увидите новое представление, содержащее список мелодий 
для телефона и панель  навигации, позволяющую вернуться к главному пред
ставлению Sounds (рис. 6 .4) .  Приложение, использующее навигацию, полезно, 
если вы хотите иметь иерархию представлений .  
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Рис. 6 .4 .  Приложение M usic испол ьзует 
и панель навигаци и ,  и панель вкл адок 

В устройстве i Pad большинство приложений ,  основанных  на навигации,  
таких как Mai l ,  реализованы с помощью разделенного п редставлен и я  (spl it 
v iew), в котором элементы навигации находятся в левой части экрана, а эле
менты, которые пользователь выбирает для просмотра или редактирования, -
в правой . Более подробно о разделенных  представлениях и других элементах 
графического пользовательского и нтерфейса, характерных для устройства i Pad, 
мы поговорим в главе 1 1 .  

Поскольку представления сами по себе имеют иерархическую природу, мож
но сочетать разные механизмы перекл ючения представлений в рам ках одного 
приложения . Например, приложение i Pod для устройства i Phone использует па
нель вкладок для переключений  между разными способами организации аудио
записей, а контроллер навигации и связанную с ней навигационную панель -
для прослушивания аудиозаписей в соответствии со сделанным выбором их 
группировки . На рис. 6 .4 панель вкладок расположена в нижней части экрана, а 
панель навигации - в верхней .  
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Некоторые nриложения исnользуют панель инструментов (too lbar), кото
рую часто nутают с nанелью вкладок .  Панель  вкладок исnользуется для выбора 
только одного варианта из нескольких, а nанель  инструментов может содержать 
кнопки и другие элементы управления,  которые не являются взаимоисключа
ющим и .  Яркий пример панели  инструментов можно увидеть в нижней части 
главного представления браузера Safari (рис. 6 . 5 ) . Если вы сравните nанель ин
струментов в нижней части nредставления браузера Safari с nанелью вкладок 
в нижней части представлений nриложения Phone или i Pod, то легко их раз
личите . Панель  вкладок разделена на четко обозначенные сегменты, а панель 
инструментов, как правило, нет. 

,... __ · --- ' ' ' Zial8.: :::.-=- .... - ф -� -- _..., • r.I•"""" ::::. /lillo;fol:11- 1 --�- 1 ' ' • - tor!!"" ,,.,.., - "'Jl!!il:",,... 1 i=t 
1 1 ......,.iw,-_ <!J ......... 1 - - • -....,,... 1 1 1 1  :!!"� � ."""'1 [!J 

Рис. 6 . 5 .  В браузере M o b i l e  Safar i  есть панель 
и н струментов в н ижней части экрана .  Она похо 
жа на свободную панел ь,  позволяющую выби рать 
н ескол ько эле м е нтов управл е н и я  одновременно 

Приложения с несколькими  nредставлениями ,  относящиеся к каждому из 
этих тиnов, исnользуют особый класс контроллера из nакета U I K it. Интерфейсы 
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nанелей вкладок реализованы на основе класса UITabBarContro l l e r, а интер
фейс nанелей навигации исnользует класс U I NavigationContro l ler .  

Архитектура приложения с несколькими 
представлениями 

Приложение View Switcher, которое мы  собираемся разработать в этой главе, 
выглядит очень nросто, но код, который мы nланируем наnисать, намного слож
нее nредыдущих nрограмм .  Приложение View Switcher будет состоять из трех 
разных контроллеров, раскадровки и делегата nриложения .  

При nервом заnуске nрограмма View Switcher будет выглядеть так, как nока
зано на рис. 6 .6,  с nанелью инструментов, содержащей одну кноnку. Остальная 
часть nредставления будет состоять из голубого фона и кноnки, готовой для 
нажатия . 

Рис . б . б . П р и  первом запуске прил оже н и я  
м ы  увиди м голубое представление с кнопкой 
и панел ь и н струме нтов со своей кнопкой 
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Когда пол ьзователь нажмет кнопку Switch Views, фон окрасится в желтый 
цвет, а заголовок кнопки изменится (рис. 6 .7) .  

Если нажата кнопка Press Ме или Press Ме,  Тоо, на экране появится предуп
реждение, сообщающее, какая из кнопок была нажата (рис. 6 . 8) .  

Cerrltt • 7:44 РМ -

Press Ме, Тоо 

Sw1tch Viows 

Рис. 6 .  7 .  Когда п ол ьзовател ь на
жимает кнопку Switch Views, голубое 
представление заменяется желты м 

Рис. 6 .8 .  Когда пол ьзовател ь на
жимает кнопку Press Ме или Press 
М е ,  Тоо ,  на экране появляется 
предуп реждение 

Несмотря на то что мы могл и  бы получить тот же самый  эффект с помощью 
приложения с единственным представлением, мы выбрал и  более сложный путь, 
чтобы продемонстрировать механизм приложения с несколькими представлени
ями .  В этом простом приложении на самом деле скрыты три разных контролле
ра представления : один  управляет голубым представлением, второй - желтым, 
а третий специальный контроллер переключает эти представления, когда поль
зователь нажимает кнопку Switch Views. 
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Прежде чем приступить к разработке приложения, поговорим немного об ус
тройстве приложений с несколькими  представлениями  для устройства i Phone. 
Большинство приложений с несколькими представлениями  устроено точно так же. 

Корневой контроллер 
В приложении с несколькими представлениями ключевую роль играет рас

кадровка, содержащая все представления и контроллеры представлений нашего 
приложения .  Мы создадим раскадровку, содержащую экземпляр класса конт
роллера, выбирающий представление, которое должно выводиться на экран в 
текущий момент. Назовем этот контроллер корневым (root contro l ler), по ассо
циации с корнем дерева или "корнем всех бед", поскольку это первый контрол
лер, которы й  видит пользовател ь и которы й загружается в память при запус
ке приложения .  Этот корневой контроллер часто я вляется экземпляром класса 
UINavi gat ionControl ler  или UITabBarCont rol ler, хотя иногда может быть 
наследником класса UIViewControl ler .  

В приложении с несколькими представлениями работа корневого контрол
лера сводится к тому, чтобы выбрать одно из двух или нескольких представле
ний и вы вести его на экран в соответствующем виде в зависимости от данных, 
введенных пользователем.  Контроллер панели  вкладок, например, переключает 
разные представления и контроллеры представлений в зависимости от того, ка
кой элемент панели вкладок пользователь нажимал в последний раз . Контроллер 
навигации делает то же самое по мере перемещения пользователя по иерархии 
представлений .  

ЗАМЕЧАНИЕ.  Корневой контроллер - это контроллер основного представления для 
приложения , и в этой роли именно он определяет, можно ли выполнить автоматичес
кий поворот при изменении ориентации . Однако корневой контроллер может переда
вать ответственность за такие решения текущему активному контроллеру. 

В приложениях с несколькими  представлениям и  большую часть экрана зани
мает представление содержимого, причем каждое представление содержимого 
имеет собственный контроллер со своим и  выходами и действиями .  Например, 
в приложении с панелью вкладок при нажатии панели  будет вызван контроллер 
панели вкладок, а при нажатии любого другого места экрана - контроллер те
кущего представления.  

Устройство представления содержимого 
В приложении с несколькими представлениями каждый контроллер представ

ления управляет каким-то представлением содержимого, и эти представления 
являются основой интерфейса. В совокупности они образуют сцену (scene) в 
раскадровке. Каждое представление содержимого состоит из контроллера пред
ставления и представления, содержимое которого может быть подклассом клас
са UIView. Если только вы не собираетесь делать нечто совершенно необычное, 
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ваше представление содержимого будет всегда иметь соответствующий контрол
лер представления и иногда подкласс класса UIView .  Хотя вы можете запрог
раммировать интерфейс, не используя n iЬ-файл, лишь некоторые люди выбира
ют этот путь, потому что он более долгий и трудный .  

В этой главе мы  создадим новый  класс контроллера для каждого представле
ния содержимого.  Корневой контроллер нашего приложения управляет представ
лением содержимого, которое состоит из панели инструментов, расположенной 
в нижней части экрана. Он загружает контроллер голубого представления, кото
рый, в свою очередь, выводит на экран это п редставление в качестве дочернего 
представления по отношению к представлению корневого контроллера. Когда 
пользователь нажимает кнопку, переключающую представления и принадлежа
щую корневому контроллеру (эта кнопка расположена на панели инструментов), 
корневой контроллер отключает голубое представление и передает управление 
контроллеру желтого представления,  инициируя его по мере необходимости . 
Итак, приступим к созданию проекта - и все станет намного яснее. 

Создание переключателя представлений 
Для того чтобы создать наш проект, откройте среду Xcode и выполните ко

манду Fi lec::::>N ewc::::>Project . "  или нажм ите комбинацию клавиш <Sh ift+3€ +N>.  
Когда откроется окно помощника, выберите пиктограмму Single View Appl ication 

и щелкните на кнопке Next . На следующей странице помощника введите в поле 
Product Name строку View Swi  t cher ,  установите значение Language равным 
Swi ft и выберите пункт U n iversal в списке Devices . Щелкните на кнопке Next. 

В открывшемся окне найдите место, где хотите сохранить свой проект, и щелк
ните на кнопке Create, чтобы создать папку для нового проекта. 

Переименование контроллера представления 
Как мы уже видели,  шаблон Sing le  View Appl ication предоставляет делегат 

приложения ,  контроллер п редставления и раскадровку. Класс контроллера 
представления называется ViewCont ro l l e r .  В этом приложении мы будем ра
ботать с тремя контроллерами представлений,  но основная логика приложения 
будет сосредоточена в контроллере главного представления .  Он будет постоян
но переключать экран с одного контроллера представления на другой .  Для того 
чтобы разъяснить рол ь контроллера главного представления,  его имя  следова
ло бы уточнить, например назвать его Swi tchi ngViewControl ler .  В проекте 
есть нескол ько мест, где упоминается имя класса контроллера представления . 
Для того чтобы изменить его имя ,  нам необходимо изменить информацию во 
всех этих местах . В среде Xcode есть прекрасная функционал ьная возмож
ность под названием рефакторинг (refactoring), которая позволяет сделать это, 
но когда м ы  писали  книгу, эта возможность еще не поддерживалась  проектами 
на языке Swift . По этой причине м ы  удалим  шаблонный  контроллер и добавим 
новый .  
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Выберите файл ViewController . swi ft в окне навигатора проекта, щелкни
те на правой кнопке и выполните команду Delete в контекстном меню (рис. 6 .9) .  
Получив  приглашение, переместите исходны й  файл в папку Trash . f:i � Q. & 0 iii О � 1 88 { ) {i) Viow SWitcher ! Vlow S ; /jj ._,--;;;, Swltch•r У Vlew Switctмtr 

· !! AppDelegate.awlft - .•Mi·'"'№A&M• • Maln.stOl')'Ьo8/d Asaets.xcasaeta i..unchScreen.storyЬoard lnfo.pltat • Products 

//  11 V lewC011t  ro\ le r .  sw 1 f t // V i� Sw1tcher � 11 s // C reated Ьу Kll" Top tey on 9/5 • • · · - • • • •  · ,ss Inc . Show in FJnder Open with Extemal Edltor Open As Show Flle lnspector New f'ile • • .  Add Files to "View Swltcher" . . •  

New Group New Group from Selection Sof't ьу Nал:е Sort by 1yr;� Find !n �lected GrotJps . .  Source Control 111> Project Navigator Help 111> 

ie...ton t l.Load ( ) ( )  nat s e t  ivefole1110 letno ryWa r e s o u r  

Рис. 6 .9 .  Удаление шаблонного контроллера представления 

Щелкните правой кнопкой мыши на имени группы View Switcher и выполни
те команду New Fi le" " Выберите пиктограмму Сосоа Touch Class в разделе IOS 
Source. Назовите класс Swi tchingViewContro l l e r  и сделайте его подклассом 
класса ViewCont rol ler .  Сбросьте флажок Also create X I B  fi le ,  установите зна
чение Language равным  Swift ( как показано на рис. 6 . 1 О), а затем щелкните на 
кнопках Next и C reate. 

Новый контроллер представления необходимо добавить в раскадровку. Выбе
рите файл Main . storyboard в окне Document Outl ine и откройте раскадровку для 
редактирования . Вы увидите, что шаблон уже создал контроллер представления, 
и нам нужно просто связать его с нашим классом Swi tchingViewController .  
Выберите контроллер представления в окне Document Outl ine и откройте окно 
инспектора идентичности . Измените значение Class с UIVi ewCont rol l e r  на 
Swi tchingViewContro l l e r  в разделе Custom C lass (рис. 6 . 1 1  ) .  
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Choose options for your new file: 

Class: SwltchlngVlewController Subctess of: UIViewController Also create XIB file Language: Swift 

Cancel 

в 

Previous Mt@* 
Рис. 6 .  1 О. Создание класса Switch ingViewContro l ler  

• iPhOne И 'Nw Swttch«. Rнdy 1 Todly .t 8.40 АМ ( ) D, Vltw Switthef ) Y1ew swttehtf \ м.ln.ll°'YЬotrcl ) 8 Мeln.stor,Ьotrd tlltt) ) 8 Vltw Controfltr !сем t SWltehlng Vlew Controllllr 1 · � ф 8 � IJ е t Swltc:Nng Vh Controhr � twtom Ctau -"""' - c;otllt•lf• c .... (В!s;g;g;;,,,,.il2:o •• ТОР L1yout Gtlld. � OltCVМWContron.t 1o11om L•rout Ouldt: OLPrevlnreontroti.r 1 vtew r�tlty 8 Fifti Afмpotld1r StOt� 1О U1Coo.ttlorNJeweon1rol!1r (1 E11h а 8 . 8 j 1 Ullrna;ePicklrControИer Stat'f'Ь081'd Entry Polnt ... 1, lhMOl'Юon Ю 1 uм StOJ)'ЬOlrd 10 tu..08flflMINМim.-� Кеv P1th ТVО. V1Ju1 
Рис . 6 .  1 1 .  Изменение класса контролле ра п редставления в раскадровке 

Теперь в окне Docu ment Out l ine вы должны увидеть, что имя контроллера 
представления изменилось на Switching View Control ler (рис. 6 . 1 2) .  

Добавление контроллеров представления содержимого 
Для отображения представлений  содержимого на экране нам нужны еще два 

контроллера представлений .  Щелкните правой кнопкой мыши на имени группы 
View Switcher и выполните команду New F i le  . . . . Перейдите в диалоговое окно вы
бора шаблонов, выберите пиктограмму Сосоа Touch Class в разделе IOS Sou rce 

и щелкните на кнопке Next. Н азовите новый класс BlueViewCont ro l l er и сде
лайте его подклассом класса U IViewCont rol ler .  Сбросьте флажок Also create 
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X I B  fi le, потому что мы планируем чуть позже добавить этот контроллер в рас
кадровку. Щелкните на кнопках Next и C reate, чтобы сохранить файлы нового 
контроллера представления.  Повторите этот процесс, чтобы создать второй кон
троллер представления содержимого, и назовите его Ye l l owVi ewCont rol ler .  
Дllя правильной организации проекта можно перейти в окно навигатора проекта 
и переместить файлы в папку View Swi tche r, как показано на рис. 6 . 1 3 .  

r� !-� � __ >li_ ;w ;��cher >�-.... Swltchlnt Vtew Contro« • • •  'f SW\tcblng VJew Oont." [6} Тор Layout Guide 19] Вottom Layout G . . .  tQlviow ф Flrst Rosponder а Exlt ) StoryЬoard Entry Polnt 
Рис. 6 . 1 2 . Н о в ы й  контролле р  п ред
ставления в окне Document Outl ine . . . � • А Vlew Swftcher / IPhone es Viev 

r_"'\- 1 CIГJ < """ ас ' -. YeflowVlewController.swll .., Vfew Swftcher .., • View Switcher ·� YellowV!eWControner..swlft �. BlueVfewController.swift }! SwftchlngVlewControlJer.twift "· AppDeleg1te.swift Mefn.storylюilrd 
Assets.xcassets 

LaunchScre•n.storyЬoard 

lnfo.pJist 

.._ Products 
Рис. б . 1 3 . Исходн ые файлы м ожно переместить в папку 
View Switcher в окне навигатора п роекта 

Модификация файла SwitchingViewControl ler.swift 
В классе SwitchinViewControl l e r  нужен метод, выпол няющий действие, 

чтобы перекл ючаться между голубым и желтым представлениями .  Нам вообще 
не нужны выходы, но все же необходимы два других указателя,  по одному для 
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каждого контроллера, которые мы  будем переключать . Они не обязаны быть вы
ходами, поскольку мы собираемся создавать их в исходном файле, а не в раскад
ровке .  Добавьте в файл Swi tchingVi ewCont ro l ler . swi ft следующий код: 

p r ivate  va r Ы ueVi ewCont r o l l e r : B l ueViewCon t r o l l e r ! 
p r ivate  var  ye l l owVi ewCon t r o l l e r : Ye l l owVi ewCon t r o l l e r 1 

Добавьте в конец класса следующий метод: 

@ IВAction func swi tchViews ( sender : UIBarButtoni tem) } 
Ранее м ы  добавляли методы действия с помощью перетаскивания курсора и 

клавиши <Control>, но теперь появилась  другая возмож1юсть, поскол ьку про
грамма 1 В  может распознавать выходы и действия, уже определенные в исход
ном коде. Объявив необходимое действие, мы можем настроить минимальный 
пользовател ьский интерфейс для данного контролера в нашей раскадровке .  

Создание представления с панелью инструментов 
Необходимо создать представление,  чтобы добавить его к контроллеру 

Swi  tchi ngVi ewCo n t r o l l e r .  Напомним ,  что этот новый  контроллер пред
ставления  будет играть роль корневого контроллера, который вступает в 
действие при запуске приложения .  Представление содержимого контроллера 
Swi tchi ngVi ewControl l e r  будет состоять из панели инструментов, распо
ложенной в нижней части экрана. Она должна переключать голубое и желтое 
представления, поэтому необходимо предусмотреть способ, с помощью которого 
пользователь сможет это сделать. Для этого воспользуемся панелью инструмен
тов с кнопкой .  Итак, сконструируем панел ь инструментов .  

Выберите файл Ma i n . s toryboard  в окне навигатора проекта. В окне ре
дактирования программ ы  Interface Bu i lder вы увидите контроллер переключаю
щего представления .  Как видно на рис. 6 . 1 4, в настоящий момент оно пустое и 
довол ьно неинтересное. Именно здесь м ы  начнем создавать свой графический 
пользовательский и нтерфейс .  

Добавим панель инструментов в н ижней части экрана. Захватите объект Tool

bar из библиотеки, перетащите в свое представление и поместите в нижней час
ти окна, как показано на рис.  6 . 1 5 . 

М ы  хотим растянуть панель инструментов вдоль нижнего края представления 
содержимого независимо от его размера. Для этого необходимо установить три 
ограничения макета - одно из них прикрепит панель  инструментов к нижнему 
краю представления,  а два других прикрепят его к левому и правому краям .  
Для этого выберите панель инструментов в окне Document Outl i ne, щелкните на 
кнопке Pin панели  инструментов, расположенной под раскадровкой, и измените 
значения во всплывающем окне так, как показано на рис. 6 . 1 6 . 
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Рис . 6 . 1 4 . Контроллер пустого корневого представл е н и я  (Switching View 
Control ler) в раскадровке 

6 �em L. 
one 6& (wC o R) 

О О О  1 О о  ' OfMntation 
75" + 

Vary for Tralts 

1"1Ьаr • ProYldn • rмe/\anlsm ror dlaoleylng • rьо1Ь1r 11 the Ьottorn ol "" / lhl 1C1Нn. 

lll 16 tooJb о 
Рис . 6 . 1 5 .  М ы  перетащили объект Toolbar на новое представление . Об
ратите внимание на то , что этот объект содержит одну кнопку с меткой 
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Рис . 6 . 1 6 . П р и крепл е н и е  панел и и н струментов к н ижнему, 
левому и п равому краям контейнерного представления 

Сбросьте флажок Constra in  to marg ins, поскольку мы  хотим позиционировать 
панель инструментов по отношению к краям представления содержимого, а не 
с помощью голубых линий разметки, появляющихся возле краев .  Затем задайте 
расстояние до ближайших левых, правых и нижних соседей равным нулю (если 
вы правильно выбрал и позицию панели инструментов, эти расстояния уже бу
дут равны нулю).  В данном случае ближайшим соседом панели  инструментов 
является представление содержимого.  Этот факт можно обнаружить, щелкнув на 
маленькой стрелке в одном из флажков, регламентирующих расстояния :  откро
ется всплывающее окно, в котором показан ближайший и все другие возможные 
соседи панели  инструментов, - в данном случае их нет. Для того чтобы указать 
на активность ограничений  расстояния,  щелкните на трех красных пунктирных 
линиях, соединяющих поля  редактирования  с маленьким квадратом в центре, 
чтобы они стали сплошными .  В закл ючение измените значение Update Frames 
на I t ems o f  New Cons traints  (чтобы представление панели инструментов в 
раскадровке переместилось в новое место, определенное ограничениями) и щел
кните на кнопке Add 3 Constra ints. 

Щелкните на кнопке Run и запустите приложение на симуляторе iOS. Вы 
должны увидеть пустой бел ы й  экран и серую панел ь  инструментов, содержа
щую одну кнопку. В противном случае вернитесь назад и повторите все, что 
было описано выше. Поверните симулятор и убедитесь, что панель  инструмен
тов по-прежнему прикреплена к нижнему краю представления и растянута вдоль 
экрана. Если нет, исправьте ограничения, относящиеся к панели  инструментов.  
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Связывание кнопки панели инструментов 
с контроллером представления 

Панел ь  инструментов содержит единственную кноп ку, которую мы  будем 
использовать, чтобы предоставить пол ьзователю возможность переключаться 
между разными представлениями содержимого.  Дважды щелкните на кнопке в 
раскадровке (рис. 6 . 1 7) и измените ее название на Switch Views. Нажмите кла
вишу <Return>, чтобы подтвердить внесенные изменения . М ы  можем связать 
кнопку на панели  инструментов с нашим методом ,  выполняющим действие. 
Прежде чем сделать это, должны предупредить : кнопки на панели  инструмен
тов не похожи на элементы управления системы iOS.  Они поддерживают только 
одно целевое действие и могут инициировать его только в четко определенный 
момент времени, который является эквивалентом события Touch Up I n s ide,  
происходящего с элементами управления системы iOS . 

Switch View3 
О View as: iPhone 6s (wC h R) 75% + 
J O o o o o  О о  Vary .!_or Tr�its Device Orlentation - - -- --· - --- ------------ __ " ______ _ 

Рис. 6 . 1 7 . Изменение надп иси на кнопке на панели и н струментов 
на Switch Views 

Выбрать кноп ку на панели инструментов может быть сложно. Проще всего 
раскрыть пиктограмму Switching View Control ler в окне Docu ment Outl iпe, найти 
кнопку Switch Views и щелкнуть на ней . Выбрав кнопку Switch Views, нажмите 
клавишу <Control> и перетащите указатель от нее к пиктограмме Switching View 

Control ler в верхней части сцены (рис. 6 . 1 8) .  Отпустите кнопку мыши и выбери
те действие swi tchVi ewsWi thSender : из всплывающего меню. Если действие 
swi tthVi ewsWi thSender : на экране не отображается, а вместо него вы видите 
указатель, который  называется делегатом, значит, скорее всего, вы перетащили 
указатель от панели  инструментов, а не от кнопки .  Для того чтобы исправить эту ошибку, проверьте, что выбрали кнопку, а не панель  инструментов, а затем 
повторите процедуру. 
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IPhone 6s Finlshed runnlng \/1tw Switchef on IPhone 6s 8 ( Vlew Switchtr : V!Ow ... �cher ' · Maln""oard 1 Moln.-•ИI ) f=i Swltchlng Vlew Conlroller Sceno • Swltchlng Vlew Controller J Тор Layout Guld• 1 Вottom L1yout Guide " 1 Vlew У Toolьar -i•@Ji:Pf 11> fIO Constralnls ф Flrst Respondor (g E•lt 4 Storytю1rd Entry Point 

Рис . 6 .  1 8. Связывание кнопки панели и н струм ентов с м етодом 
switchViewWithSender в классе контроллера п редставления 

Отметим еще один элемент сцены - выход представления Swi tchingView 
Control ler .  Он уже связан с представлением на сцене. Выход view является 
наследником класса UIViewControl ler  и предоставляет контроллеру доступ к 
своим элементам управления .  При создании проекта программа Xcode создает 
как контроллер, так и его представление, и связывает их один  с другим .  Это 
все, что мы  должны были сделать, поэтому сохраните раскадровку. Перейдем к 
реализации класса SwitchingViewCont rol ler .  

Создание корневого контроллера представления 
Настало время создать корневой контроллер представления .  Он предна

значен для перекл ючения между желты м и голубым представлениями,  ког
да пол ьзователь щел кает на кнопке Switch Views. Внесем изменения в файл 
Swi tchi ngViewContro l l e r . swi ft  и модифицируем метод viewDidLoad ( ) ,  
добавив строки, приведенные в листинге 6 . 1 .  

Листинг 6 . 1 . Код метода viewDidLoad контроллере корневого представления 

ove r r i de func viewDidLoad ( )  
s up e r . viewDi dLoad ( )  

/ / Дополнител ь н а я  настройка п осле за груз ки представления . 
Ы ueVi ewCon t ro l l e r  = 

s t o r yb o a rd ? . i n s tant i a teVi ewCont ro l l e r ( wi t h i de n t i f i e r : " B l ue " ) 
a s ! B l ueVi ewCon t r o l l e r  

Ы ueVi ewCon t ro l l e r . v i ew . frame = view . f rame 
swi tchVi ewCon t rol l e r ( f rom : n i l ,  

to : Ы ueVi ewCon t ro l l e r )  / /  в спомо гател ь ный метод 
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ЗАМЕЧАНИЕ. Если вы введете код, показанный в листинге 6 . 1 ,  в файл с расширени 
ем . swi ft ,  то получите сообщение о б  ошибке в строке , содержащей вызов метода 
swi t chViewCon t ro l l e r . Это объясняется тем , что м ы  еще не написал и  код вспо
могательного метода . Вскоре м ы  это сделаем .  

Модифицирован н ы й  нами м етод v i e w D i d L o a d  замещает м етод 
UIVi ewCont rol l e r, которы й  вызывается при загрузке раскадровки . Откуда мы  
зто знаем? Нажмите клавишу <Option>, дважды щелкните на имени метода и 
посмотрите на окно с документацией, которое появится на экране (рис. 6 . 1 9) .  
Кроме того, можно выбрать команду Viewi::>Ut i l it iesi::>Show Qu ick Help l пspector. 

Этот метод определен в родительском классе UIViewControl l e r  и предназна
чен для замещения классами,  которые должны получать уведомления о том,  что 
загрузка представления завершена. 

Рис. 6. 1 9 . Это окно с документацие й  появляется п осле того , как 
вы дважды щел кнете на м етоде viewDidLoad, удерживая нажатой 
клавишу <Option > 

Этот вариант метода viewDidLoad  создает экземпляр кл асса B l ueView 
Cont r o l l e r .  М ы  используем метод i n s t a n t i a teViewCont ro l l e r  ( w i thid  
ent i f i e r : )  для загрузки экземпляра кл асса B l ueViewCont ro l l e r  и з  рас
кадровки . Для доступа к кон кретному контроллеру представления из раскад
ровки , мы  используем строку-идентификатор - в данном случае "Bl  ue", -
которая задается при настрой ке раскадровки .  После создания экзем пляра 
класса BluwViewContro l l e r  мы  присваиваем этот новый экземпляр свойству 
ЫueViewCont rol ler .  

ЫueVi ewCon t r o l l e r  = 
s t o rybo a rd ? . i n s t a n t i ateVi ewCon t r o l l e r ( w i t h l de nt i f i e r : " B l ue " ) 
a s ! BlueVi ewCont rol l e r  
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Затем зададим рамку голубого представления такой же, как у представления 
содержимого, и переключимся на контроллер голубого представления .  

ЫueVi ewCont rol l e r . vi e w . f r ame = view . f rame 
s w i t chViewCon t r o l l e r ( f rom : n i l , to : Ы ueVi ewCon t ro l l e r ) 

Посколь ку контроллер п редставления  необходимо  в ы пол н ить в , не
скольких местах, мы вскоре напи шем для этого вспомогательный  метод 
swi t chViewContro l l e r  ( from : , to : ) .  

Почему бы нам не загрузить также желтое представление? Нам ведь все равно 
придется это сделать, так почему бы не сейчас? Хороший вопрос. Ответ состо
ит в том,  что пользователь может никогда не нажать кнопку Swi tch Views.  Он 
может просто использовать представление, которое видит на экране, а затем вый
ти из приложения . В этом случае нет смысла использовать ресурсы для загруз
ки желтого представления и его контроллера. Вместо этого мы загрузим желтое 
представление только тогда, когда оно действительно понадобится . Этот подход 
называется ленивой загрузкой (lazy loading) и стал стандартным способом эко
номии памяти . Фактическая загрузка желтого представления выполняется мето
дом swi tchViews ( )  . Добавим в этот метод строки, приведенные в листинге 6 .2 .  

Л истинг 6.2.  Реализация метода swit chViews 

@ I BAct i o n  func s w i t chViews ( s e nde r : U I BarButton i tem ) 
1 1  Создаем но вый контроллер предс т а вления при необходимо сти 

i f  ye l l owVi ewCo n t r o l l e r ? . vi ew . s upe rview == n i l  { 
i f  y e l l owViewCon t ro l l e r  == n i l  { 

ye l l owVi ewCont rol l e r  = 
s t o r yboa rd ? . i n s t a n t i a t eVi ewCon t r o l l e r ( wi t h i de n t i f i e r : " Ye l l ow " ) 
a s ! Y e l l owViewCon t ro l l e r  

e l s e  i f  Ы ueVi ewCont rol l e r ? . vi ew . s upe rview = =  n i l  { 
i f  ЫueVi ewCon t ro l l e r  == n i l  { 

Ы ueViewCont rol l e r  = 
s t o ryboa rd ? . i n s t a n t i a teViewCo n t ro l l e r ( w i t h i de n t i f i e r : " B l ue " )  
a s ! BlueViewCont r o l l e r  

1 1  Пере ключ а ем контр оллеры пр едс та вле ни я 
i f  Ы ueViewCont ro l l e r  ! =  n i l  

& &  ЫueVi ewCon t r o l l e r ! . vi e w . s upe rview ! =  n i l  ( 
ye l l owViewCo n t ro l l e r . vi ew . f rame = v i ew . f rame 
s w i t chVi ewCon t ro l l e r ( f rom : Ы ueVi ewCont ro l l e r ,  

to : ye l l owVi ewCont rol l e r )  
e l s e  ( 
Ы ueViewCo n t r o l l e r . vi ew . f r ame = view . f rame 
s w i t chVi ewCont ro l l e r ( f rom : ye l l owViewCont rol l e r ,  

to : Ы ueVi ewCon t ro l l e r )  
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Сначала метод swi tchViews ( )  проверяет, какое представление было вкл ю
чено, проверяя,  не равно ли  значение ye l l owViewControl l e r  в родительском 
представлении значению n i l .  Метод возвращает значение t rue, есл и  выпол ня
ется одно из двух условий .  

!% Если представление ye l lowVi ewCont rol ler  существует, но не  показано 
пользователю, значит, оно не имеет родительского представления, потому 
что его в данный момент нет в иерархии представлений,  и вычисляемое 
выражение станет равным t rue . ;i,i Если представления ye l lowViewController  не существует, потому что 
оно еще не было создано или было удалено из памяти, метод тоже вернет 
значение true .  

Затем проверяем, равен ли  объект ye l l owVi ewCont ro l l e r  значению n i l .  

i f  ye l l owViewCo n t ro l l e r ? . view . s upe rview = =  n i l  { 

Если результат равен nil, значит, экземпляра класса yel lowViewControl ler  
нет, и мы  должны его создать. Это может произойти, если  кнопка нажимается в 
первый раз или если система наводила порядок в памяти и удалила этот экземпляр. 
В этом случае мы  должны создать экземпляр класса Yel lowViewController  так, 
как мы это делали с экзем пляром класса BlueViewController  в методе view 
DidLoad. 

if ye l l owVi ewCont rol l e r  = =  n i l  { 
ye l l owVi ewCont r o l l e r  = 

s t o ryboa rd ? . i n s t a n t i a teViewCon t ro l l e r ( w i t h i den t i f i e r : " Y e l l ow " ) 
a s ! Y e l l owViewCont rol l e r  

Есл и мы  переключились н а  голубое представление, то должны проверить, 
существует ли он (поскольку он мог быть удален из памяти), и создать его, есл и 
его нет. Код, выполняющий эти операции, точно такой же, как и выше, только 
на этот раз он относится к голубому представлению. 

e l s e  if  Ы ueViewCon t r o l l e r ? . vi e w . s up e rview = =  n i l  
i f  Ы ueVi ewCon t r o l l e r  = =  n i l  { 

} ' 

ЫueVi ewCon t r o l l e r  = 
s to rybo a rd ? . i n s t a n t i a teViewCon t ro l l e r ( w i t h i de nt i f i e r : " B l ue " ) 
a s ! B l ueVi ewCont rol l e r  

Поскольку нам известно, что экземпляр контроллера представления сущест
вует (он создан либо системой, либо нами), задаем одинаковые рамки контрол
лера представления и контроллера представлен ия содержимого и выпол няем 
переключение с помощью метода swi t chViewCont rol l e r  ( from : , to : ) ,  как 
показано в листинге 6 .3 . 
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Л истинг 6 . 3 .  Переключение контроллера в зависимости от текущего представления 

11 Переключ аем контроллеры представления 
i f  Ы ueViewCoпt rol l e r  ! =  n i l  

& &  Ы ueVi ewCont r o l l e r ! . view . s upe rview ! =  n i l  { 
ye l l owVi ewCont ro l l e r . view . f r ame = v i ew . f rame 
s w i t chViewCont rol l e r ( f rom : Ы ueVi ewCont rol l e r ,  

to : ye l l owVi ewCon t r o l l e r )  
e l s e  { 
Ы ueVi ewCont ro l l e r . vi e w . f r ame = v i ew . f rame 
s w i t chVi ewCo n t ro l l e r ( f rom : ye l l owViewCon t r o l l e r ,  

t o : Ы ueVi ewCon t ro l l e r )  

Первая ветвь оператора i f  выпол няется, если  м ы  перекл ючились с голубого 
представления на желтое, а ветвь e l s e  - если  с желтого на голубое. 

Помимо отказа от испол ьзования ресурсов для желтого представления и 
контроллера, если  кнопка Switch Views никогда не была нажата, ленивая за
грузка позволяет удалить из памяти представление, которое не будет показа
но на экране .  Если объем свободной памяти опускается ниже установленного 
порога, система iOS вызовет метод didRecei  veMemoryWarning  ( )  из класса 
U IViewCont rol ler,  который наследуется каждым контроллером представления. 

Так как нам известно, что представление, загруженное в следующий раз, бу
дет предъявлено пользователю, м ы  можем безопасно удалить контроллер, если 
он не связан с представлением, демонстрируемым на экране . Для этого в су
ществующий метод didRe ce iveMemoryWa rning ( )  необходимо вставить стро
ки, показанные в листинге 6 .4 .  

Л истинг 6 .4 .  Безопасное освобождение памяти от ненужных 
контроллеров при сильных ограничениях на объем памяти 

ove r r i de func didRe c e i veMemo ryWa rning ( )  
s upe r . d i dRece i veMemo r yWa rn i ng ( )  
1 1  Освобождаем возобновляемые ре сурсы 

i f  Ы ueViewCon t ro l l e r  ! =  n i l  
& &  Ы ueVi ewCo n t r o l l e r ! . vi ew . s uperview  = =  n i l  { 
ЫueVi ewCon t r o l l e r  = n i l  

i f  ye l l owViewCon t rol l e r  ! =  n i l  
& &  ye l l owViewCont ro l l e r ! . view . s upe rview = =  n i l  { 
ye l l owVi ewCon t ro l l e r  = n i l  

Этот код проверяет, какое и з  представлений в данный  момент демонстриру
ется пользователю, и удаляет контроллер другого представления, присваивая его 
свойству значение n i l .  В результате этот контроллер и представление, которым 
он управляет, будут удалены из памяти . 
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ПОДСКАЗКА. Ленивая загрузка - ключевой компонент управления ресурсами  в системе 
IOS ,  и его следует применять всегда . В сложных приложениях с несколькими  пред
ставлениями аккуратное обращение с памятью и удаление неиспользуемых объектов 
гарантирует безотказную работу, в противном случае приложение будет периодичес
ки давать сбои из-за исчерпания памяти . 

Последн ий фрагмент мозаики - метод swi  t chVi ewCon tro l l e r  ( from : , 
to : ) , отвечающий за перекл ючение контроллера представления.  Переключение 
контроллеров представления представляет собой двухэтапный  процесс. Сначала 
необходимо удал ить представление для текущего контроллера, а затем добавить 
представление для нового контроллера представления .  Но это еще не все - не
обходимо выполнить уборку. Добавьте в программу реал изацию метода, приве
денного в листинге 6 . 5 .  

Листинг 6 .5 .  Вспомогательный метод s w i  t chViewcont rol l e r  

p r i vate  func swi tchViewCont r o l l e r ( f r om f r omVC : U I ViewContro l l e r ? ,  
t o  toVC : U I V i ewContro l l e r ? ) { 

i f  f r omVC ! =  n i l  { 
f r omVC ! . w i l lMove ( t o P a r e n tVi ewCont ro l l e r : n i l ) 
f r omVC ! . view . r emove FromSupe r v i ew ( )  
f r omVC ! . r emove From P a r e n tVi ewCont r o l l e r ( )  

i f  t oVC ! =  n i l  { 
s e l f . addC h i l dVi ewCo n t r o l l e r ( t oVC ! ) 
s e l f . view . i n s e r t S ubview ( toVC ! . vi e w ,  a t : 0 )  
toVC ! . di dMove ( to Pa r e ntVi ewCo n t r o l l e r : s e l f )  

Первый блок кода удаляет текущий контроллер представления,  н о  сначала 
мы разберем второй блок кода, в который добави м  контроллер следующего 
представления .  Первая строка этого блока имеет следующий вид: 

s e l f . addCh i l dVi ewCo n t r o l l e r ( t oVC ! ) Этот код делает контроллер следующеm представления дочерним классом кон
троллера переключающеm представления. Контроллеры представления, такие как 
Swi t chi ngVi ewControl l e r, управляющие другими контроллерами представ
лени�, называются контроллерами контей нерных п редставлен ий (container 
v iew contro l lers) .  Стандартные классы UITabBarControl l e r  и UINavigation  
Cont rol ler  представляют собой контроллеры контейнерных представлений, а 
их код похож на код метода swi tchVi ewCont rol l e r  ( from : , to : ) .  Блаmдаря 
тому, что контроллер новоm представления задается как дочерний класс класса 
Swi tchingViewCont ro l l e r, определенные события,  поступающие в контрол
лер корневоm представления, при необходимости корректно передаются дочерне
му контроллеру. Например, контроллер позволяет правильно обработ�пь вращение. 
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Затем представление  добавляется в объект класса S w i  t c h i n gV i ew 
Controller :  

s e l f . vi ew . i n s e r t S ubview ( t oVC ! . vi e w ,  a t i ndex : 0 )  

Обратите внимание на то, что представление вставляется в список дочерних 
представлений класса Swi t chingViewContro l l e r  с нулевым индексом, давая 
системе iOS указание вставить это представление позади всех остальных. ' Бла
годаря этому панель  инструментов,  созданная в среде l nterface Bu i lder, будет 
всегда видимой на экране, поскольку представление содержимого вставляется 
за ним .  В заключение мы уведомляем контроллер следующего представления о 
том,  что он был задан как дочерний класс другого котроллера. 

toVC ! . di dMove T o P a r e ntVi ewCo n t ro l l e r ( s e l f )  

Это необходимо, если дочерний контроллер представления замещает этот ме
тод для выполнения другой операции .  

Теперь, когда м ы  показали, как добавляется контроллер представления, код, 
удаляющий контроллер представления, становится понятнее - мы просто вы
полняем операции в обратном порядке. 

i f  f romVC ! =  ni l { 
f r omVC ! . w i l lMoveToPa rentVi ewCont ro l l e r ( n i l ) 
f r omVC ! . view . remove FromSupe rview ( )  
f r omVC ! . r emove FromPa r e n tVi ewCon t r o l l e r ( )  

Реализация представлений содержимого 
Итак, код завершен, но пока мы  не можем запустить приложение, потому что 

еще не включили контроллеры голубого и желтого представлений в раскадровку. 
Эти контроллеры чрезвычайно простые .  Каждый из них содержит один метод 
действия, который выполняется при нажатии клавиши, и выходы совершенно не 
нужны .  Голубое и желтое представления почти идентичны .  Они настол ько по
хожи, что их можно было бы реал изовать с помощью одного и того же класса. 
Но мы создали два разных класса, потому что эта ситуация является типичной 
для большинства приложений с несколькими представлениями .  

Два метода действия, которые м ы  намереваемся реал изовать, просто выводят 
на экран предупреждение (см . главу 4). Добавим метод, представленный в лис
тинге 6.6, в файл ВlueViewCont rol le r . swi ft .  

Листинг 6 .6 .  Нажатие кнопки на голубом контроллере вызывает предупреждение 

@ I BAct i on func ЫueButton P r e s s ed ( s ende r : U I Bu t t o n ) { 
l e t  a l e r t  = U I A l e r t C o n t r o l l e r ( t i t l e : " Bl u e  View Button  P r e s sed" , 

me s s age : " You p r e s s ed the  button  оп the Ы u е  view " , 
p r e f e r redS t yl e : . a l e r t ) 

l e t  a c t i on = U IAl e r tAct i o n ( t i t l e : " Ye s ,  I d i d " , s t yl e : . de faul t ,  
handl e r : n i l ) 

a l e r t . addAct i o n ( a c t i on ) 
p r e s e n t ( a l e r t , an imated : t r ue , comp l e t i on : n i l ) 
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Сохраните файл . Затем откройте файл Ye l l owViewControl l er . swi ft и до
бавьте в него метод из листинга 6 . 7 .  

Листинг 6 .7 .  Нажатие кнопки на желтом контроллере 
также вызывает предупреждение 

I BAct i on func ye l l owBu t t o n P r e s sed ( s e nde r : U I Button ) { 
l e t  a l e r t  = U I Al e r tCon t r o l l e r ( t i t l e : " Ye l l ow View Button  P r e s s ed " , 

me s s age : " You p r e s sed  the  button  on the  ye l l ow view " , 
p r e f e r redS t yl e : . a l e r t ) 

l e t  action  = U I Al e rtAc t i on ( t i t l e : " Ye s , I d i d " , s t yle : . de fau l t ,  
handl e r : n i l ) 

a l e r t . addAc t i on ( a c t i on ) 
present ( a l e r t , a n ima ted : t r ue , comp l e t ion : n i l ) 

Теперь откройте файл Ma i n . s t o ryboard в среде l nterface Bu i lder, чтобы 
внести в него несколько изменений .  Сначала необходимо добавить новую сце
ну для класса BlueViewCont rol ler .  До сих пор все раскадровки, с которым и  
мы работали, содержали только одну пару "контроллер-представление", н о  на 
самом деле они могут иметь несколько сцен .  Перетащите из библиотеки объек
тов на область редактирования еще оди н  элемент View Control ler и оставьте его 
рядом с существующим .  Теперь ваша раскадровка содержит две сцены, каждую 
из которых можно загружать динамически и независимо во время выполнения 
приложения .  В строке пиктограмм, расположенной в верхней части новой сце
ны,  щелкните на желтой пиктограмме View Control ler и нажмите комбинацию 
клавиш <Option+3C+3>, чтобы открыть инспектор идентичности . В разделе Cus
tom Class атрибут Class по умолчанию имеет значение UIViewController; из
мените его на BlueVi ewCont rol l e r, как показано на рис. 6 .20. 

D • • 

- -·  
L ... -fted · l-1 в Notм • • • • ·- IZJ liJ ... • (f) :  

Рис. 6 .20.  Добавляем новый контроллер п редставления и связы
ваем его с файлом класса B l ueViewContro l le r  
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Необходимо также создать идентификатор для нового контроллера представ
ления, чтобы наш код мог найти его в раскадровке.  Под разделом Custom Class 

в окне инспектора идентичности находится поле Storyboard I D .  Щелкните в нем 
и введите слово Blue, которое м ы  использовали в коде (рис. 6 .2 1 ). 

· ) ) 11 View Controller Scene ) О Blue View Controller < Л > 
о -1 1 

� cv f-� о ь� ) о  () Ф m.!1 -0  [) G> ---------------Cuetom CI••• Class , BlueViewController О 8 Modute i Cpr r ···f'1 \ w S,,- �с t • 
ldentlty Storyboard IDG

"
в
.

1u
_

e ________ Jfl!l'I Restoratlon 10 l J 1 ") Use Storyboard ID uaer Defined Auntlme Attrlbutes 
Кеу Path Туре Va lue 

Рис . 6 .2 1 . Задаем идентифи катор раскадровки в раскадровке контролл ера 
голубого представления равн ы м  B l ue 

Итак, у нас есть две сцены .  Ранее мы показали, как настроить приложение на 
загрузку раскадровки в ходе запуска, но мы  ничего не рассказали о сценах. Отку
да приложению известно, какое из двух представлений следует показать на экра
не? Оrвет кроется в большой стрелке, указывающей на первую сцену (рис. 6 .22). 
Эта строка указывает на сцену, заданную по умолчанию, с которой приложение 
начинает рабоrу. Если вы хотите задать по умолчанию другую сцену, то должны 
перетащить Э1)' стрелку, чтобы она указывала на желаемую сцену. 

Щелкните на большом квадратном представлении на новой сцене, добавлен

ной нами в раскадровку, а затем нажмите комбинацию клавиш <Option+X+4>, 
чтобы открыть инспектор атрибутов .  В разделе инспектора View выберите цвет 
Background и с помощью селектора цвета измен ите цвет фона этого представ
ления на тем но-голубой. Если вам нравится этот цвет, закройте селектор цвета. 

Перетащите элемент Button из библиотеки на представление, используя ли
нии разметки ,  расположите кнопку в центре представления,  выровняв ее как 
по вертикали ,  так и по горизонтали .  М ы  хотим,  чтобы кнопка всегда остава
лась в центре, поэтому должны задать соответствующие ограничения .  Выберите 
кнопку и щелкните на кнопке Al ign под раскадровкой .  Во всплывающем меню 
выберите команды Horizonta l ly i n  Container и Vertica l ly i n  Container, выберите в 
раскрывающемся списке U pdate F rames пункт l tem of New Constra ints, а затем 
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щелкните на кнопке Add 2 Constraints (рис. 6 .23) .  Целесообразно изменить цвет 
фона на бел ы й, чтобы выровнять элементы интерфейса, а затем,  закончив ра
боrу, вернуть синий цвет. Кроме того, текст на кнопке следует сделать белым,  
чтобы он был виден на синем фоне. 

-

Рис.  6 . 2 2 .  М ы  добавил и вторую с це н у. Бол ьшая 
стрел ка указы вает на сцену, зада н ную по умол ч а н и ю  

. L.�-- lmage ral �re� Add New Allgnment Constralnts J?1 f(1L 
1!И Le.;d:ng Eug�s 1 f:il) Trэ 1ling Eoges WI 1Ш Тор �rJges Sh1 l!J Bottom Edges Hig fJD Horlzontal Centers Dis @1 Vertical Centers Trun• �-- @1 Baseiines Cont а GD Horizontally in Container �п :::э 11 @1 Vertically ln Container L1 LO Bot 

,.,. r ·  
Рис. 6 .23. В ы равн и вание кнопки по центру п редставлен и я  
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Дважды щелкните на кнопке и измените ее  название на Press М е .  Вы
брав кнопку, перейдите в окно инспектора связей (нажав комбинацию клавиш 

<Option+:М:+б> ), перетащите оттуда событие Touch Up  l nside на желтую пиктог
рамму View Control ler, расположенную в верхней части сцены, и соедините ее с 
методом действия ЬlueButtonPre s sedWi thSender .  

Теперь необходимо сделать то же самое для представления Ye l l owView 
Cont r o l l e r .  Перетащите элемент View Control ler из библиотеки объектов в 
область редактирования .  Если элементы сцен начнут тесниться, не беспокой
тесь :  каждая из сцен будет перекрывать другую, так что все будет в порядке ! 
Щелкните на пиктограмме View Control ler для новой сцены в окне Document 
Outl i ne и с помощью инспектора идентичности измените ее класс на Ye l l ow 
ViewContro l l e r, а ее идентификатор Storyboard ID - на Ye l l ow.  

Затем выберите представление Yel lowVi ewCont rol l e r  и перейдите в окно 
инспектора атрибутов. После этого щелкните на селекторе Background, выберите 
ярко-желтый  цвет и закройте селектор цвета. 

Перетащите объект Button из библиотеки на представление и с помощью ли
ний разметок установите его в центре . Используя меню, установите ограниче
ния по вертикали и по горизонтали,  как м ы  делали для последней кнопки.  Пос
ле этого измените его заголовок на Press Ме, Тоо. Выбрав кнопку, перейдите в 
окно инспектора связей, перетащите оттуда событие Touch Up  l nside на желтую 
пиктограмму View Control ler, расположенную в верхней части сцены, и соедини
те ее с методом действия ye l l owButtonPre s s edWi thSende r .  

Закончив работу, сохраните раскадровку и приготовьтесь к тестированию 
приложения . Нажмите клавишу Run в среде Xcode . Ваше приложение должно 
запуститься и заполнить весь экран голубым цветом.  При запуске приложение 
демонстрирует голубое представление. Когда пользователь нажмет кнопку Switch 
Views, произойдет переключение на желтое представление.  Если он нажмет ее 
еще раз, то на экране отобразится голубое представление .  Если пользовател ь 
нажмет кнопку, расположенную в центре голубого или желтого представления, 
на экране появится предупреждение, подтверждающее, что кнопка была нажата. 
Это предупрежден ие свидетельствует о том ,  что при вы воде представления на 
экран был вызван правильный контроллер. 

Тем не менее переход от одного представления к другому происходит доволь
но резко, поэтому нужно как-то сгладить эти переходы . 

Анимация перехода 
Класс UIView содержит несколько методов, с помощью которых можно ука

зать, что переход следует анимировать, выбрать вид анимации и указать ее про
должительность. 

Вернитесь к файлу Swi tchi ngVi ewCont rol l e r . swi f t  и замените метод 
swi tchViews ( )  кодом, представленным в листинге 6 .8 .  
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Листинг 6 .8 .  Модифицированный метод swi t chViews с анимацией 

@ I BAct i on func s w i t chViews ( s ende r : U I Ba rButton i t em ) { 1 1  Создаем новый контроллер представления при необходимости 
if  ye l l owViewCo n t r o l l e r ? . vi ew . s up e rview = =  nil  { 

i f  ye l l owVi ewCont r o l l e r  == n i l  { 
ye l l owViewCont r o l l e r  = 

s t o r yboard ? . i n s t a n t i ateViewCon t ro l l e r ( wi t h i de nt i f i e r : " Ye l l ow " ) 
a s ! Ye l l owVi ewCont rol l e r  

e l s e  i f  Ы ueViewContro l l e r ? . view . s upe rview nil  { 
i f  Ы ueVi ewCon t r o l l e r  == n i l  { 

Ы ueVi ewCont r o l l e r  = 
s t o r yboa rd ? . i n s t a n t i a t eViewCo n t r o l l e r ( w i t h i de n t i f i e r : " Bl ue " ) 
a s ! Bl ueVi ewCon t r o l l e r  

U I View . beg i nAnima t i on s ( "View  F l i p " ,  contex t : n i l ) 
U I View . s e tAnimat i o n D u r a t i o n ( 0 . 4 )  
U I V i ew . s e tAnima t i onCurve ( . e a s e i nOut ) 1 1  Пере ключаем контроллеры представления 
i f  ЫueVi ewCont r o l l e r  ! =  n i l  

& &  Ы ueVi ewCon t r o l l e r ! . vi e w . s up e rvi ew ! = n i l  { 
U I V i ew . s etAn imat ionTran s i t i on ( . f l ipFromR i g h t , 

f o r : view , cache : t r u e ) 
ye l l owViewCo n t r o l l e r . vi ew . f r ame = view . f r ame 
swi tchVi ewCon t ro l l e r ( f r om :  Ы ueVi ewCon t r o l l e r ,  

to : ye l l owViewCont r o l l e r )  
e l s e  { 
U I V i ew . s e tAn i ma t i onTra n s i t i on ( . f l i p FromLe f t ,  

for : v i e w ,  cache : t ru e ) 
Ы ueVi ewCon t r o l l e r . view . f r ame = view . f r ame 
swi t chViewCont r o l l e r ( f r om :  ye l l owVi ewCont rol l e r ,  

t o : Ы ueVi ewCon t r o l l e r ) 

U I V i e w . comm i tAn ima t i on s ( )  

Ском пилируйте и выполните новый вариант. Теперь при нажатии кнопки 
Switch Views вместо мгновенной замен ы  одного представления другим старое 
представление будет переворачиваться и заменяться новым .  

Для того чтобы сообщить системе iOS, что м ы  хотим анимировать замену 
представлений, необходимо объявить блок анимации (an imation Ыосk), испол ь
зуя класс UIView, и указать, как долго она должна продолжаться.  Блоки анима
ции объявляются с помощью метода presentViewContro l ler  ( : animated : 
completion : )  из класса UIView: 

U I View . P r e s entVi ewCon t r o l l e r ( " V i e w  F l ip " ,  context : n i l ) 
U I V i ew . s e tAnima t i o n Du r a t i on ( 0 . 4 )  

Метод presentViewController  ( _ :  animated : compl etion : ) получает два 
параметра. Первый  из них представляет собой заголовок блока. Он используется 
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только в тех случаях, когда вы хотите непосредствен но использовать технологию 
анимации Core An imation . Для наших целей достаточно задать этот параметр 
равны м  n i l .  Второй параметр - это указатель, позволяющий задать объект 
(ил и  другой тип данных языка С), указатель которого м ы  хотели бы связать с 
блоком анимации .  В данном случае м ы  использовали значение nil ,  поскольку 
ничего такого делать не хотим . Кроме того, м ы  задали продолжительность , ани
мации, которая указывает классу U IVi ew, как долго, в секундах, должна про
должаться анимация .  

В заключение зададим кривую анимации (an imation curve), определяющую 
скорость анимации .  По умолчанию анимация с линейной кривой выполняется за 
постоянное время .  Мы выбрали вариант U IViewAnimationCurve . Ea s e i nOut, 
который означает, что анимация должна начинаться медленно, ускоряться в се
редине, а в конце снова замедляться . Это делает анимацию более естественной 
и менее механистичной .  

U I Vi e w . s e tAn ima t i onCu rve ( . e a s e i nOu t )  

Далее нам необходимо указать вид перехода. Н а  момент нап исания книги в 
системе iOS существовали пять видов перехода. 

",, UIViewAnimationTran s i  t i on . f l ipFromLe ft * U IViewAnimationT rans it ion . f l ipFromRi ght 

•\' UIViewAnima t i onTrans i tion . curlUp -� U IViewAnimationT rans i t i on . curl Down 

,�i UIVi ewAnimationTran s i  t ion . none 

Мы выбрали два разных эффекта, соответствующих разным переключаемым 
представлениям .  Левый поворот для одного переключения и правый поворот для 
другого имитируют ситуацию, когда представление будто опрокидывается назад 
и вперед. Значение U IViewAnima t i onTrans i  t i on . none соответствует резкому 
переходу от одного контроллера представления к другому. Разумеется, если вас 
устраивает резкий переход, то создавать блок анимации вообще не нужно. 

Использование кеша ускоряет анимацию, поскольку в начале анимации со
здается его снимок, который используется вместо прорисовки каждого этапа. 
При испол ьзовании анимации всегда следует использовать кеш, за исключением 
случаев, когда представление в ходе анимации не изменяется.  

U I Vi e w . s e tAnima t i on T r an s i t i on ( . f l i p FromRi g h t , 
forView : view , c a c h e : t r u e ) 

Затем удалим текущее представление из представления контроллера, вместо 
того чтобы добавлять другое представление. 

Когда закончим вносить изменения,  обеспечи вающие анимацию, вызовем 
метод commi  tAn ima t i on s  ( )  из класса U IView .  Теперь все этапы выполне-
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ния приложения от запуска до вызова метода commi tAnima t ions ( )  будут ани
мированы .  

Благодаря тому, что каркас испол ьзует технологию Саге Animation, мы  мо
жем реализовать сколь угодно сложную анимацию с помощью небольшого ко
личества строк в программе.  

Резюме 
Создав такое приложение с несколькими представлениями  "с нуля", вы долж

ны были получить ясное представление о его устройстве . Несмотря на то что 
среда Xcode содержит шаблоны проектов для большинства типичных приложе
ний с несколькими представлениями,  необходимо понимать общую структуру 
этих приложений,  чтобы создавать их самостоятельно. Шаблонные контроллеры 
(UITabBarCont rol ler, UINavi gat ionCont rol ler  и UI PageViewCont rol ler) 
очень  экономят время, но иногда они просто не могут удовлетворить наши по
требности . 

В следующих главах мы  продолжим создавать приложения с несколькими 
представлениями .  В частности, в главе 7 м ы  создадим панель вкладок.  





ГЛАВА 7 
• 

Панели вкладок 
и селекторы 

В предыдущей главе вы создали свое пер
вое приложение с несколькими представле
ниями .  В этой главе мы сконструируем пол
ноценное приложение с панелью вкладок с 
пятью различными вкладками и пятью раз
личными представлениями  содержимого. Со
здание этого приложения призвано закрепить 
материал,  с которым вы ознакомились в гла
ве 6. Мы воспользуемся этими  пятью пред
ставлен ия м и  содержимого для демонстра
ции управляющего элемента системы  iOS, 
с которым вы еще не сталкивались .  Это -
п редставлен ие селектора (p icker v iew) или 
просто селектор (picker) . Возможно, вам не 
знакомо это название, но вы почти наверня
ка использовал и селектор, есл и работал и с 
устройствами i Phone или i Pod более 1 О ми
нут. Селекторы представляют собой управ
ляющий элемент с вращающейся ш калой . 
Они используются, например, для ввода дат 
в календаре или установки таймера в часах 
(рис. 7 . 1 ) .  В устройстве i Pad представление 
селектора не стол ь распространено, так как 
больший дисплей допускает другие, более 
удобные способы выбора среди нескольких 
элементов, но даже там он используется в 
приложении Calendar. 

••••• v.rtzOf\ Ltt. 1э:11 Cancel Edit AJarm 

20 45 
Repeat LaЬel Soond Snooze 

Delt>te Alorm 

" . t •• Save 

д1:1rm 

Рис. 7 . 1 .  Сел е ктор в п р и 
ложе н и и  Clock 
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Селекторы nредставляют собой более сложные уnравляющие элементы сис
темы  iOS, чем те, с которыми вы сталкивались до сих nop, и как таковые заслу
живают немного бол ьше внимания . Селекторы могут быть настроены для отоб
ражения одной ил и нескол ьких шкал .  По умолчанию они выводят текстовые 
элементы, но могут быть настроены и для вывода изображений .  

Приложение Pickers 
Приложение Pickers, создаваемое в этой главе, будет оснащено nанелью 

вкладок. При создании nриложения вы измените nанель вкладок, заданную no 
умолчанию, так что она будет содержать пять вкладок, добавите пиктограммы к 
каждому элементу панел и вкладок, а затем создадите ряд представлений содер
жимого и подключите каждое из них к вкладке . 

Представления содержимого приложения будут оснащены nятью селекторами.  

'"'' Селектор даты. Первое представление содержимого, которое мы созда
дим ,  будет селектором даты, которое я вляется селектором nростейшего 
типа с точки зрения  реализации (рис .  7 .2) .  В nредставлении будет также 
кнопка, при нажатии которой nоявится сообщение о выбранной дате. 

Carrlltf 9' a:stPм -
"' t .  , .  Today 3 38 РМ I L  р :--.,. 

Sf?lt-c:! 

Рис . 7 . 2 .  На первой вкл адке 
располагается селектор даты 
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Однокомпонентный селектор. Вторая вкладка оснащена селектором с 
единственным списком значений (рис. 7 .3) .  Реализация этого селектора тре
бует немного больше работы, чем селектор даты. В ы  узнаете, как указывать 
значения, выводимые селектором, с помощью делегата и источника данных. 

Leia f, 

Рис . 7 .З .  Селектор вы водит 
еди нствен н ы й  список знач е н ий 

'': Многокомпонентный селектор. На третьей вкладке мы  собираемся создать 
селектор с двумя отдельными колесами .  Технический термин для каждого 
из этих колес - компонент селектора (picker component), так что, другими 
словами, здесь мы создаем селектор с двумя компонентами.  Вы узнаете, как 
использовать источник данных и делегат, чтобы обеспечить два независи
мых списка данных для селектора (рис. 7.4) . Каждый из компонентов этого 
селектора может быть изменен без воздействия на другой.  �· Селектор с зависимыми компонентами .  В четвертом представлении со
держимого мы создадим еще оди н  селектор с двумя компонентами .  Но на 
этот раз значение, отображаемое в правом ком поненте, будет меняться в 
зависимости от значения, выбранного в компоненте слева. В данном при
мере мы собираемся отображать в левом компоненте список штатов, а в 
правом - список почтовых индексов выбранного штата (рис. 7 . 5 ) .  
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Рис. 7 .4. Двухкомпонентн ы й  се 
лекто р ,  демонстрирующи й сооб
щение о сделанном выборе 

New York 1 0280 Nort ! ,  ( '" " ' "  1 ( ) ' ' i / i ! 

$1_1lcct 

Рис. 7 . 5 .  В этом сел е кторе оди н  
компонент зависит от другого . П ри 
выборе штата в левом ком поне нте 
в п равом ком поненте соответству
ющи м образом изменяется список 
почтовых кодов � Пользовательский селектор с изображениями.  С помощью пятого пред

ставления содержимого м ы  покажем, как добавить изображения в селек
тор, и сделаем зто в виде небол ьшой игры, которая использует селектор с 
пятью компонентами .  В нескольких местах в документации Apple селек
тор описывается как аналог игрового автомата. Следовательно, его можно 
использовать для создания маленького игрового автомата (рис. 7 .6) .  Здесь 
пользователь не может изменять вручную значения компонентов, но будет 
иметь возможность с помощью кнопки Spin заставить пять колес выбрать 
новые, случайные значения .  Если в строке окажутся три копии одного и 
того же изображения,  пользователь выиграет. 
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WI N N E R !  
Sp<n 

Рис. 7 . 6 . П ятый ком понент - селек
тор ,  и м итирующий и гровой автомат 

Делегаты и источники данных 
Прежде чем приступить к созданию приложения, посмотрим,  что же делает 

селекторы более сложными  по сравнению с другими  элементами управления,  
которые вы использовали до сих пор. За исключением селектора даты, невоз
можно просто выбрать селектор в библиотеке объектов, перенести в представ
ление содержимого и настроить. Кроме того, необходимо обеспечить каждый 
селектор как делегатом селектора, так и источн и ком данных. 

Мы уже использовали делегаты приложений; их основная идея относится и к 
селекторам . Селектор передает часть работы делегату. Наиболее важной являет
ся задача определения того, что должно отображаться в каждой строке каждого 
из компонентов селектора. Селектор запрашивает у делегата строку либо пред
ставление, которое будет показано в определенном месте данного компонента. 
Селектор получает эти данные от делегатов .  
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В дополнение к делегату селекторы должны иметь источник данных. В этом 
случае термин uсточиuк данных применен не совсем верно. Источник данных 
говорит селектору, со с кольки м и  компонентами он  будет работать и скол ько 
строк в каждом из его ком понентов.  Источник данных подобен делегату в том , 
что его методы вызываются в некоторые предопределенные моменты . Без источ
ников данных и делегатов селекторы не могут делать свою работу; фактически 
они даже не могут быть нарисованы .  

Достаточно распространенной я вляется ситуация, когда источ ник дан ных и 
делегат представля ют собой оди н  и тот же объект, который хранится в файле 
Swift; нередко этот объект я вляется контроллером представления,  содержащего 
селектор. И менно этот подход м ы  используем в данном приложении .  Контрол
леры представлени й  для каждой из панелей нашего приложения будут источни
ками  данных и делегатам и  для их селекторов.  

ЗАМЕЧАНИЕ. Часто возникает вопрос : является ли  источник  дан ных селектора частью 
модел и ,  п редставления или контроллера? Исходя из термина  источник данных ка
жется , что он должен быть частью модели ,  но на самом деле это часть контроллера . 
Источником данных обычно является не объект, спроектированный для хранения дан
ных .  В простых приложениях источник  данных может хранить дан ные ,  но истинная его 
работа закл ючается в получении данных из модели и их передаче селектору. 

Создание приложения Pickers 
Несмотря на то что среда Xcode предоставляет шаблон для приложений с 

панелью вкладок, м ы  собираемся создать наше "с нуля".  Это потребует не так 
уж много дополнительной работы, зато это очень  хорошая практика. 

Создайте новый проект, вновь выбрав шаблон Sing le View Application, и щел к
ните на кнопке Next на следующей странице экрана. В ведите в поле Product 

Name имя P i c ke r s .  Убедитесь, что флажок U se Саге Data сброшен, задайте 
значение Language равным Swi ft и выберите в списке Devices пункт U niversal .  

Снова щелкните на кнопке Next. Программа Xcode предложит вам выбрать пап
ку для хранения проекта. 

Мы собираемся провести вас через процесс создания всего приложения,  но 
если вы чувствуете в себе силы двигаться самостоятельно, сделайте это . Даже 
оказавшись в тупике, вы  всегда сможете вернуться . 

Создание контроллеров представлений 
В предыдущей главе м ы  создали корневой контроллер представления (или,  

для краткости, корневой контроллер) для управления процессом обмена пред
ставлени й  приложения .  М ы  сделаем так же и на этот раз, но теперь м ы  не 
хотим создавать собственн ы й  класс корневого контроллера. Ком пания Apple 
предоставляет очен ь  хорош ий  класс для управления представлениями  панели  
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вкладок, так что мы просто воспользуемся экземпляром UITabBarControl l e r  
в качестве корневого контроллера. Сначала нам надо создать пять новых клас
сов в среде Xcode - пять контроллеров представления,  которые будут пере
ключать корневой контроллер. Раскройте папку Pickers  в навигаторе проекта. 
Здесь отображаются исходные файлы, созданные программой Xcode для вашего 
проекта. Щелкните на папке P ickers  и нажмите комбинацию клавиш <3€+N> 
или выполните команду Fi lec:> Newc:> Fi le . " .  

Выберите на левой панели помощника по созданию нового файла пункты IOS 
и Source, затем выберите пиктограмму Сосоа Touch Class и щелкните на кнопке 
Next. На следующей странице экрана можно задать имя нового класса. Введите 
в поле Class строку Date Picke rViewCont rol ler .  Поле Subclass of должно со
держать имя UIViewCont rol ler .  Сбросьте флажок Also create X I B  fi le, устано
вите значение атрибута Language равным Swi f t  и щелкните на кнопке Next. 

В заключение на экране откроется окно, в котором можно выбрать папку 
для хранения классов .  Выберите папку P i c kers ,  которая уже содержит класс 
AppDe legate  и нескол ько других файлов.  Выберите также папку P i c ke r s  
в списке Group и установите целевой флажок для проекта P i c ke r s .  Пос
ле того как вы щел кнете на кнопке Create, в папке P i c ke r s  появится файл 
DataPickerVi ewControlle r . swi ft .  

Повторите эти шаги еще четыре раза, используя имена S i ngleComponent 
Pic kerViewContro l l e r, DouЬleComponent P i c ke rVi ewCont ro l l e r, Depen 
dentComponent P i c ke rVi ewCont rol l e r  и Cus t omPic ke rVi ewContro l l e r  
(рис . 7 .7 ) .  После щелчка н а  кнопке Create в папке P i c ke r s  появятся новые 
файлы .  

" Pk:kers " Plckers � AppDelegate.swlft � VleWControtler.sw!ft � DatePlckerViewController.aw!ft � SlngJeCompone".ControJler.swllt �. DouЫeCompon."wContrOller.swlft "' OependentCom".Controtler.swtft 
• M1ln.storyЬoard Alaetl.iц:assets LlunchScreen.storyЬoard tnfo.pllJt "' J Products 

Рис . 7 .  7 .  П осле созда н и я  пяти классов контроллеров 
представл е н и й  окно н а в и гатора проекта должно со
держать все эти файлы 
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Соэдание контроллера представления панели вкладок 
Мы собираемся создать контроллер представления панели  вкладок. Шаблон 

проекта уже содержит контроллер представления ViewControl ler, который яв
ляется подклассом класса UIViewContro l ler .  Для того чтобы превратить его в 
контроллер панели вкладок, необходимо изменить его базовый класс .  Откройте 
файл ViewCont roller . swi ft и вставьте в него строку, выделенную ниже по
лужирным шрифтом .  

class ViewController : UI TaЬBarController { 
Теперь необходимо настроить контроллер панели вкладок в раскадровке, 

поэтому откройте файл Ma i n . s toryboard .  Шаблон уже содержит начальный 
контроллер представления,  который мы должны заменить, поэтому выберите 
его в окне Document Outl ine или в области редактирования и удалите его, нажав 
клавишу <Delete>. Найдите в библиотеке объектов элемент ТаЬ Ваг Contгol leг и 
перетащите его в область редактирования (рис.  7 . 8 )  . 

.;: �'----"""""'"-'-=:=< -""'==-== 11;1 ( ) - � ; f'lcWI · "'""� l to111rutotyЬoм1ia-) ll 1ttм2 S-. 1 \°1 11-'1 J  • C! !tмtt SO... " •• :i (Jтep�Ol.l!Ot 8otfOlf! LtyO\lt OUlc!e  J«• . .... , 8 Ar1t Aн� . ... " "'"", •J1W��� ""' 8o!;1Qm l� Gllolo. ." "' "" '  • nrм -.�· 11 ". 

! 

! ' . ,.� ... , 1 8 Rn1 1!н� 1 ' .... 1 ' �·'tlitw controllin"lil "- 1 '  -- --� � ·- 1 1  1 1 1 1 1 ! 1 1 1 

[] .  ·-

таь Sгr Controller 
• • 

- /-) j r-,, 

j • 

< > 1 D Ф 8 < 1 

D о < 1 , , ............ t; . - � · ·  ! � .,." lhlt .....,.ММIW тм .., . "'_ dhitlafirlf• 18lll • · · · lfle -

Рис. 7 . 8 . Перетаски вание объекта ТаЬ Ваг Contгol leг из библиотеки в область 
редакти рования 

Вы увидите, что, в отличие от других контроллеров, которые мы ранее пе
ретаскивали из библиотеки объектов, при перетаскивании объекта ТаЬ Ваг Con

trol ler одновременно будут перемещаться три пары "представление-контроллер", 
связанные между собой изогнутым и  линиями .  На самом деле это больше чем 
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обычный контроллер панели  вкладок; у него есть два дочерних контроллера, 
уже связанных между собой и готовых к использованию. 

После размещения контроллера панели вкладок в области редактирования  
в раскадровке появятся три  новые  сцены .  Откры в  окно  структуры докумен
та в левой части экрана, вы увидите подробный обзор сцен, содержащихся в 
раскадровке (рис. 7 .8 ) .  Вы увидите, что изогнутые линии  по-прежнему связы
вают контроллер панел и  вкл адки с его дочерни м и  представлениям и .  Эти ли
нии  всегда автоматически настраиваются при перемещении сцен .  Положение 
каждой сцены в раскадровке не влияет на внешний  вид приложения в ходе его 
работы . Этот контроллер панели  вкладок будет нашим корневым контроллером . На
помним,  что корневой контроллер - это самое первое представление, которое 
видит пользователь, запустив приложение.  Он отвечает за переключение других 
представлений .  Поскольку мы будем связывать эти представления с кнопками 
панели вкладок, логично выбрать в качестве корневого и менно контроллер па
нели вкладок. Нам необходимо сообщить системе iOS, что контроллер панели 
вкладок необходимо загружать из файла Ma i n . s t o ryboard при запуске при
ложения .  Для этого выберите пиктограмму ТаЬ Ваг Control ler  в окне Document 

Outl ine и откройте окно инспектора атрибутов .  Затем установите флажок l s  l n i

t ial View Contro l ler  в разделе View Contro l ler .  Выделив  контроллер представле
ния, перейдите в окно инспектора идентичности и измените значение Class на 
ViewCont ro l ler .  

На  панели  вкладок для представления каждой вкладки используются пик
тограммы,  поэтому мы должн ы также добавить пиктограммы,  которые будем 
использовать, до того, как приступим к редактированию раскадровки для это
го класса. Подходя щие пиктограмм ы  можно найти в архиве проектов в папке 0 7  - Image Sets в архиве исходных кодов .  Каждая папка в папке 0 7  - ImageSets 
содержит три изображения (одно для устройств со стандартным экраном и два 
для устройств с экраном Retina) .  В окне навигатора проекта выберите папку 
As set s . xcas sets ,  уже содержащи й  стандартное изображение для пиктограм
мы и заставки . Перетащите все папки из папки 0 7  - ImageSets  в левый стол
бец области редактирования под пиктограмму Applcon и скопируйте их в свой 
проект (рис. 7.9). 

Если вы хотите создать свою пиктограмму, то должны придерживаться опре
деленных правил . Используемые пиктограммы должны иметь размер 24х24 пик
селя и ' храниться в формате . png. Пиктограмм ы  должны иметь прозрачный фон .  
Не беспокойтесь о том , как именно пиктограммы будут выведены на панели  
вкладок. Так же, как и в случае значков приложения,  iOS самостоятельно сде
лает все необходимые преобразования для того, чтобы пиктограмма выглядела 
корректно. 
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Рис. 7 . 9 .  В ыделение изображе н и й ,  расположе н н ых н и же п и ктогра м м ы  
Applcon в каталоге As s e t s . xca s s e t s  в среде Xcode 

ЗАМЕЧАНИЕ. Размер изображения  24х24 пикселя п редназначен для обычных дис 
плеев; дл я  дисплеев Retiпa на  устройствах i Phone 4 и более поздних версий ,  а так
же для нового устройства iPad нужны изображения вдвое большего размера , иначе 
они будут выглядеть мозаично .  Для устройства iPhone 6/бs необходимо изображе
ние ,  которое в три раза больше оригинала .  Это очень легко : любому изображению 
foo . png сопутствует изображение foo@ 2 x . png , имеющее вдвое больший размер,  
а также изображение fоо @ З х . png , имеющее втрое больший размер .  Инструкция 
U I Image ( named : " f  о о " ) вернет изображение нормального или двойного размера,  
наилучшим образом подходящее для текущего приложени я ,  выполняемого на уст
ройстве . 

Вернемся к раскадровке .  Как в идите, каждый из дочерних контроллеров 
представления имеет имя вроде "l te m  1" в верхней части представления и одну 
панел ь  в нижней части, а также просrую метку, соответствующую назван ию 
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вкладки .  Эти имена можно выбрать точнее, поэтому выберите контроллер пред
ставления ltem 1 ,  а затем щелкните на вкладке в нижней части представления 
или в окне Document Outl ine. Откройте окно инспектора атрибутов, и вы увидите 
текст для настройки атрибута Title элемента Ваг l tem, которы й  в данный  момент 
представляет собой строку l tem 1 .  Замените этот текст строкой Date и нажмите 
клавишу <Return>. В резул ьтате текст вкладки в нижней части представления 
и в контроллере панели  вкладок немедленно изменится .  Оставаясь в окне инс
пектора атрибутов, щел кните на вспл ывающем меню l mage и выберите пункт 
clockicon .  Повторите все предыдущие этапы для второго контроллера представ
ления,  назвав его S ing le и исполь·ював изображение s ing leicon для вкладки . 

Теперь мы должны закончить контроллер панели с пятью вкладками (рис. 7 .2) .  
Каждая из этих пяти вкладок соответствует одному из селекгоров.  Мы сделаем 
зто, просто добавив в раскадровку еще три контроллера представления (в допол
нение к двум контроллерам, которые мы  добавил и вместе с контроллером панели 
вкладок) и соединив их между собой ,  чтобы контроллер панели вкладок мог  их 
активизировать. Для начала перетащите обычный элемент View Control ler из биб
лиотеки объектов на раскадровку. Затем нажмите клавишу <Control>, перетащите 
указатель от контроллера панели вкладок к новому контроллеру представления, 
отпустите кнопку мыши и выберите контроллер представления из раздела Rela
tionship Segue в маленьком всплывающем меню. Тем самым  мы сообщаем кон
троллеру панели вкладок о том, что у него появился новый дочерний класс, по
этому панель  вкладок немедленно запросит новый элемент, а новый контроллер 
представления получит элемент вкладки в нижней части своего представления,  
как и все остальные. То же самое необходимо сделать для последнего контрол
лера представления с заголовком DouЫe и изображением douЫeicon .  

Перетащите еще два контроллера представления и соедините их с контрол
лером панели вкладок, как описано выше. Выберите по очереди каждую из их 
вкладок, назвав одну из них Dependent с изображением dependenticon, а другую 
Custom - с изображением tool icon . После этого у вас должен появиться один  
контроллер с вашей панелью инструментов и пятью связанными  один  с другим 
контроллерами представления,  как показано на рис. 7 . 1 О .  

Теперь зададим для каждого контроллера представления соответствующий 
класс контроллера. Это позвол ит обеспечить фун кциональные возможности 
для каждого из этих представлений .  Выберите контроллер представления Date 
в окне Document Outl ine и откройте окно инспектора идентичности . В разделе 
CustQm Class измените имя класса на Date PickerViewCont ro l ler  и нажмите 
клавишу <Return> или <ТаЬ>, чтобы подтвердить изменения (рис. 7 . 1 1  ) .  

Повторите этот же процесс для следующих четырех контроллеров представ
лений .  В инспекторе атрибутов убедитесь в корректности установки флажков для 
каждого из них и введите имена S i ngl eComponen t P i c ke rVi ewContro l l e r, 
DouЫeComponent Picke rViewCont rol ler, DependentComponent PickerView 
Cont ro l l e r  и C u s t omPi c ke rVi ewCont r o l l e r  соответственно .  Сохраните 
файл раскадровки . 
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Рис. 7 . 1 0 . Добавление пяти контроллеров представлени й ,  доступ к которым 
обеспечи вает панель инструментов из  корневого контроллера представления 
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Рис . 7 .  1 1 .  Связывание представления Date с его контроллером 

Первичный тест на симуляторе 
В данн ы й  момент панел и  вкладок и представления содержимого должны 

быть работоспособными .  Вернитесь в Xcode, выполните компиляцию и запуск, 
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и ваше приложение должно заработать, выведя панель  функционирующих вкла
док (рис .  7 . 1 2) .  Щелкните по очереди на каждой из вкладок.  Каждая из них 
должна реагировать на выбор . 

Cerrler • 

""' 

"'" 

... ""' ·-IPhone 6s - IOS 10.О (14д5i6tu) 2о27 РМ 

1 2 .... ' 

1 

(;....-...;-')• , ". 

2 

-

Рис. 7 . 1 2 . П р иложе н и е  с пятью пустым и ,  но 
работоспособн ы м и  вкладка м и  

В представлениях содержимого в настоящий момент пусто. Но если все про
шло нормально, то базовый каркас приложения с несколькими  представлениями  
настроен и работает, и мы можем приступить к разработке отдельных представ
лений содержимого.  
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ПОДСКАЗКА. Если после щелчка на одной из вкладок ваш симулятор даст сбой ,  то , 
скорее всего , вы либо пропустили какой -то шаг, либо сделали опечатку. Вернитесь 
назад и убедитесь в корректности всех соединений и правильности ввода всех имен 
классов .  

Если хотите дважды убедиться, что все работает, добавьте другие метк,и или 
некоторые другие объекты к каждому представлению содержимого и вновь за
пустите приложение.  При этом вы должны увидеть измен ившееся содержимое 
представлений при селекторе разных вкладок. 

Реализация селектора даты 
Для реализации селектора даты нам требуются один выход и одно действие. 

Выход будет испол ьзован для получения значения от селектора даты. Действие 
будет запускаться кнопкой и выводить сообщение о выбранной дате. Мы созда
дим выход и действие с помощью программы I nterface Bu i lder, поэтому выбе
рите файл Mai n . s toryboard в окне навигатора проекта. 

Найдите в библиотеке объектов элемент Date Picker и перетащите его в об
ласть редактирования  на сцену Date Scene.  Щел кните на пиктограм ме Date в 
окне Document Out l i ne, чтобы требуемы й  контроллер представления оказался на 
переднем плане, затем перетащите селектор даты из библиотеки объектов в вер
хнюю часть представления, вплотную к верхнему краю. Он может перекрывать 
строку состояния,  потому что этот элемент управления содержит вертикальные 
заполнители .  

Теперь применим ограничения Auto Layout, чтобы селектор даты правильно 
отображался на экране любого устройства. Мы хотим, чтобы селектор даты на
ходился в центре представления по горизонтали и был прикреплен к его верхне
му краю. Мы также хотим,  чтобы его размер соответствовал его содержимому. 
Следовательно, нам нужны три ограничения .  Выделив  селектор даты, выберите 
команду Ed itorq Size to Fit  в меню Xcode. Если эта команда заблокирована, то 
щелкните на кнопке Al ign в нижней части раскадровки, установите флажок Hori

zoпta l ly i n  Container, а затем щелкните на кнопке Add 1 Constraint .  Щелкните на 
кнопке Pin (следующей за кнопкой Align) .  Используя четыре поля редактирования 
в верхней части всплывающего меню, задайте расстояние от селектора до вер
хнего края представления равным нулю, а затем щелкните на красной пунктир
ной линии  под ним,  чтобы она стала сплошной.  В нижней части всплывающего 
окна установите значение U pdate Frames равным I tems o f  New Cons t raints  
и щелкните на кнопке Add 1 Constraint .  Размер селектора даты изменится , а сам 
он переместится на правильную позицию (рис. 7 . 1 3 ) .  

Щел кните на селекторе даты, если  он еще не выбран, и вернитесь к ин 
спектору атрибутов .  Как показано на рис. 7 . 1 4, имеется ряд атрибутов, которые 
можно настроить для селектора даты . Мы оставим для бол ьшинства атрибутов 
их значения по умолчанию (но не бойтесь экспери ментировать со значениями 
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no окончании работы над nриложением, чтобы увидеть, что они делают). Един
ственное, что мы сделаем,  - это ограничим диаnазон селектора разумными сро
ками .  Взгляните на заголовок Constra ints и установите флажок Min imum Date, ос
тавив  значение no умолчанию 1 /1 / 1 970. Установите также флажок Maximum Date 

и значение 1 2/31 /2200. зin.storyЬoard (Ввsв) ) !�И D<lte Scene ) Oate ) U View ) - • Oate Picker 
• • 

Tlm Jul �> 6 49 Wed Jul 6 7 50 Q Today 8 51 АМ о Fr i  JtJI 8 9 52 РМ S<it J<il 9 о 53 Q Q 
Se ct 

о "  

1 

] View as: iPhone 6s (wC hR) 75% + 
] О о о о о  О о  O<ientвtion 

Рис . 7 . 1 3 . Селектор даты , расположе н н ы й  в верхней части представл е н и я  
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Рис . 7 . 1 4. И нспектор атрибутов для селектора даты , М ы  
устанавл и ваем м и н им ал ьную и максимал ьную даты , ос
тавляя для других атрибутов значения по умолчан ию 

Теперь свяжем этот селектор с его контроллером . Нажмите комбинацию кла
виш <Option+X+Enter>, чтобы открыть окно помощника редактора, и устано
вите панель  быстрого перехода в верхней части в режим Automatic. В резуль
тате откроется файл Date P i ckerVi ewCont ro l l e r . swi ft .  Нажм ите клавишу 
<Control> и перетащите указатель от селектора к пустой строке между объявле
нием класса и методом viewDidLoad ( )  и отпустите кнопку мыши,  когда поя
вится подсказка l nsert Outlet, Action или Outlet Col lection.  В появившемся всплы
вающем окне установите значение Connection равным Out let, введите в поле 
Name строку date P i c ke r, а затем нажмите клавишу <Retum>, чтобы создать 
выход и соединить его с селектором . 

Захватите элемент Button в библиотеке и поместите его нем ного ниже селек
тора даты . Дважды щелкните на кнопке и назовите ее Select. Мы хотим, чтобы 
эта кнопка находилась в центре представления по горизонтали и на фиксирован
ном расстоянии под селектором даты . Выбрав эту кнопку, еще раз щелкните на 
кнопке Al ign,  расположенной в нижней части раскадровки, установите флажок 
Horizontal ly in Container и щелкните на кнопке Add 1 Constraint .  Для того чтобы 
задать правильное расстояние между кнопкой и селектором даты, перетащите 
кнопку на селектор даты, нажав клавишу <Contro l>, и отпустите кнопку мыши .  
В появившемся меню выполните команду Vertical Spacing .  В заключение, щелк
ните на кнопке Resolve Auto Layout l ssues в нижней части раскадровки, а затем 
на кнопке U pdate F rames в верхней части всплывающего окна (если этот эле
мент недоступен, значит, ваша кнопка уже находится в правильной позиции) .  
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Кнопка должна переместиться в правильную позицию, и предупреждения Auto 
Layout больше появляться не должны .  

Убедитесь, что файл DatePic ke rViewCoЬtrol l e r . swi ft  по-прежнему ос
тается видимым в окне помощника редактора; есл и  это не так, перейдите на 
панель быстрого перехода и с помощью элемента Manual  найдите и откройте 
этот файл . Нажмите клавишу <Contro l> и перетаскивайте указатель от кнопки 
к строке над закрывающей фигурной скобкой в кон це класса в окне помощ
ника, пока не увидите подсказку l nsert Outlet, Action и Outlet Col lection.  Изме
ните значение Connection type на Act i on, присвойте новому действию имя 
onBbuttonPre s s ed и нажмите клавишу <Return>. В результате возникнет пус
той метод onBut tonPres sed  ( ) , который необходимо заполнить кодом, пред
ставленным в листинге 7 . 1 .  

Листинг 7 . 1 . Код действия при выборе кнопки 

@ I BAc t i on func onBu t t o n P re s s e d ( s ende r : U I Button ) 
l e t  da te  = date P i c ke r . da t e  
l e t  me s s age = " T he date  a n d  t ime y o u  s e l e ct e d  i s  \ ( date ) " 
l e t  a l e r t  = U IAl e rtCon t r o l l e r ( 

t i  t l e : " Date  and T ime S e l ected " ,  
me s s age : me s s age , 
p r e f e r redS t yl e : . a l e r t ) 

l e t  a c t i o n  = U I Ale r tAc t i on ( 
t i t l e : " That ' s  s o  t r ue ! " , 
s t y l e : . de fa u l t ,  
hand l e r : n i l ) 

a l e rt . addAc t i on ( ac t i on ) 
present ( a l e r t , a n ima t e d : t rue , comp l e t ion : n i l ) 

В методе viewDidLoad ( )  м ы  создаем новый объект класса NSDate .  Создан
ный таким образом объект NSDate  содержит текущие дату и время .  Затем м ы  
передаем эту дату для date Picke r, что гарантирует, что всякий раз п р и  загруз
ке представления из раскадровки селектор будет сбрасываться к текущим дате 
и времени (листинг 7 .2) .  

Листинг 7.2.  Настройка даты в методе viewDidLoad ( )  

ove r r i de func viewDi dLoad ( )  
s upe r . vi ewDidLoad ( )  

/ / ' дополнител ь н а я  настройка после за гру з ки представления . 
l e t  date  = N S Da t e  ( )  
date P i c ke r . s e t Da t e ( date  a s  Da t e ,  a n imated : f a l s e )  

Вот и все. Теперь создадим и запустим приложение, чтобы убедиться, что 
селектор даты работает правильно. Если все получилось как надо, ваше прило
жение при работе должно выглядеть так, как показано на рис.  7 .2 .  При выборе 
кнопки Select появится предупрежден ие с выбранными датой и временем . 
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ЗАМЕЧАНИЕ. Селектор даты не позволяет указать секунды или часовой пояс . П редуп 
реждение же отображает время с секундами и по Гринвичу (GMT) .  Мы могли бы до
бавить код для упрощения отображаемой строки , но не слишком ли большой станет 
наша и так немаленькая глава? Если вас интересует форматирование даты , обрати 
тесь к классу N S Da t e Forma t t e r .  

Реализация однокомпонентного селектора 
Наш следующий селектор позволяет пользователю выбирать значение из 

списка. В этом примере мы создадим масси в  для хранения значений,  которые 
будут выводиться селектором .  Селекторы сами по себе не хранят никаких дан
н ых.  Вместо этого для получения выводимых данных они вызывают методы 
своего источ ника данных и делегат. Селектору совсем не и нтересно, где и в 
каком виде хранятся используемые им  данные .  Он запрашивает данные тогда, 
когда они ему нужны,  и источник  данн ых, и делегат (которые на практике час
то представляют собой один и тот же объект) вместе предоставляют ему эти 
дан ные .  В результате данные могут поступать, в частности, из статического 
списка. Данн ые могут быть также считаны из файла или URL и даже вычис
ляться "на лету". 

Для того чтобы класс селектора запрашивал данные у контроллера, необхо
димо, чтобы в контроллере были реал изованы соответствующие методы . Для 
этого нужно объявить в определении класса контроллера, что он будет реали
зовывать ряд протоколов. Перейдите в окно навигатора проекта и щелкните на 
файле S ingleComponent PickerViewCont rol l e r . swi ft .  Наш класс контрол
лера будет действовать и как источ ник данн ых, и как делегат селектора, поэтому 
он должен поддерживать оба протокола для этих ролей . Добавьте в программу 
следующий код: 

c l a s s  S i ng l eCompone n t P i c ke rVi ewCon t ro l l e r : U I V i ewCon t rol l e r ,  
U I P i c k e rViewDe l e g a t e , U I P i c ke rV i e w Da t a S o u r ce { 

После этого вы увидите в окне редактирования сообщение об ошибке.  Это 
объясняется тем ,  что м ы  пока не реал изовал и  требуем ые методы протокола. 
Вскоре мы это сделаем, поэтому пока эти сообщения можно игнорировать .  

Создание представления 
Выберите файл Main . storyboard, чтобы отредактировать представление со

держимого на второй вкладке на панели  вкладок. Перейдите в окно Document 
Outl ine и щелкните на пиктограмме S ing le, чтобы контроллер представления 
вышел на передний план области редактирования .  Перетащите из библиотеки 
объект Picker View (рис. 7 . 1 5 ) и добавьте его в верхнюю часть вашего представ
ления, как вы это делали с представлением селектора даты . 
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Рис . 7 . 1 5 . Перетащите объект Picker View 
и з  библ и отеки на второе п редставление 

Селектор должен быть отцентрован по горизонтали и прикреплен к верхнему 
краю сцены .  Для этого можно задать для селектора те же самые ограничения 
Auto Layollt, которые были добавлены в приложение Date P icker в предыду
щем примере. Кроме того, мы хотим,  чтобы размер селектора соответствовал 
его содержанию, поэтому нам нужны три ограничения .  Выделив селектор даты, 
выберите команду Ed itorc> Size to F it в меню Xcode. Если эта команда заблоки
рована, то щелкните на кноп ке Al ign в н ижней части раскадровки, установите 
флажок Horizontal ly in Container, а затем щелкните на кнопке Add 1 Constra int .  
Щелкните на кнопке Pin (следующей за кнопкой Al ign) .  Используя четыре поля 
редактирования в верхней части всплывающего меню, задайте расстояние от 
селектора до верхнего края представления равным нулю, а затем щелкните на 
красной пунктирной линии  под ним,  чтобы она стала сплошной.  В н ижней час
ти всплывающего окна установите значение U pdate Frames равным I t ems o f  
New Con s t r a i n t s  и щел кните на кнопке Add 1 Constra int .  Размер селектора 
даты изменится ,  а сам он переместится на правил ьную позицию (рис.  7 . 1 6) .  

Теперь соединим селектор с контроллером . Эта процедура напоминает пре
дыдущую: откройте окно помощни ка редактора и настройте панель быстрых 
переходов на демонстрацию файла с расширением S ingleComponent P i c kerV 
iewCont roller . swi ft .  Нажмите клавишу <Contro l>, перетащите указатель от 
селектора к верхней части класса S ingleComponent P i c ke rViewCont rol ler  и 
создайте выход s i nglePicker .  

Далее, выбрав селектор, нажмите комбинацию клавиш <Opt ion+:t€+6>, что
бы вызвать инспектор связей .  Если вы посмотрите на связи, доступные пред
ставлению селектора, то увидите, что первыми  двумя элементами являются 
dataSource и delegate .  Если вы их не видите, проверьте, выбран ли селектор! 
Нажмите клавишу <Contro l> и перетащите указатель от кружка, расположенного 
рядом с элементом dataSource, к пиктограмме View Control ler в верхней части 
сцены раскадровки или панели  Document Outl ine (рис. 7 . 1 7), а затем еще раз - от 
кружка, расположенного рядом с элементом de legate,  к пиктограмме View Con
trol ler. Теперь данный  селектор знает, что экземпляр класса S ingl eComponent 
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P i c ke rViewCont rol l e r  в раскадровке является его источником данных и де
легатом, и будет запрашивать у него выводимые данные .  Иначе говоря , когда 
селектору потребуется информация о выводимых данных, он запросит ее у эк
земпляра S i ngl eComponent P i c ke rViewCont ro l ler, который управляет этим 
представлением для данной информации . 

о 
о 

• 
с: �Лl yv-:.slP Cup rtino Sanr Clara .... tr J ,  f 
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о 

Рис. 7 .  1 6 . Селектор ,  расположе н н ы й  
в верхней части п редставления 
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Рис . 7 .  1 7 . Связы ван ие источ н и ка дан н ых с контроллером п редставления 
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Перетащите кнопку на представление и разместите ее непосредственно под 
селектором . Дважды щелкните на ней и дайте ей имя Select. Перейдите в окно 
инспектора связей, нажмите клавишу <Co11trol>, перетащите указатель от круж
ка, расположенного рядом с событием Touch Up l nside, в код, показанный  в окне 
помощника редактора, и отпустите кнопку мыши  над закрывающей фигурной 
скобкой в конце определения класса, чтобы создать новый метод действия .  При
свойте этому пустому методу имя onButtonPre s sed, и увидите, что программа 
Xcode автоматически его запол нит. На  этом построение графического пользо
вательского интерфейса для второй вкладки завершено. Кнопка должна быть 
отцентрована по горизонтали и находиться на фиксированном расстоянии под 
селектором . Щелкните на  кнопке Align в нижней части раскадровки, установите 
флажок Horizonta l ly  in Conta iner, а затем щелкните на кнопке Add 1 Constraint  

(рис.7 . 1 8) .  ф 1!11 
Mot J I  1 . • 1 1 1 1  v' н 1v-1 St1nnyvale Cupertino Santa Clara 
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Рис. 7 . 1 8 . Центрование кнопки по горизонтал и относительно 
представления 

Для того чтобы задать правильное расстояние между кнопкой и селектором 
даты, перетащите кнопку на селектор даты, нажав клавишу <Co11tro l>, и отпус
тите кнопку мыши .  В появившемся меню выполните команду Vertical Spacing 

(рис.  7 . 1 9) .  Щелкните на кнопке Resolve Auto Layout l ssues в нижней части 
раскадровки, а затем на кнопке U pdate Frames в верхней части вспл ывающе
го окна (если этот элемент недоступен, значит, ваша кнопка уже находится в 
правильной позиции) .  Кнопка должна переместиться в правильную позицию, и 
предупреждения Auto Layout больше поя вляться не должны .  
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Рис. 7 .  1 9 . Н астро й ка рассто я н и я  п о  
вертикал и между кноп кой и селектором 

Реализация контроллера как источника данных и делегата 
Для того чтобы контроллер корректно работал в качестве источника данных 

и делегата, начнем с кода, с которым вы знаком ы и который не должен пред
ставлять для вас н и каких трудностей, а затем добавим нескол ько методов, с 
которыми  вы ранее не сталкивались .  

Щелкните на файле S i ng leComponent P i c kerViewCont rol l e r . swi ft  и 
добавьте следующий код в его начало :  

@ I BOu t l e t  w e a k  va r s i n g l e P i c ke r : U I P i c ke rView ! 
private let characterNames = [ 

" Luke " , " Leia " , " Han " , " Chewbacca " ,  "Artoo " , 
" Threepio " ,  " Lando " ] 

Загем добавьте в метод onButtonPres sed ( )  код, представленный в листинге 7.3 . 

Л истинг 7 .3 .  Метод onButt onPres sed для представления контроллера 

@ I BAct i on func  onBu t t o n P re s s ed ( s e nde r : U I Bu t t o n ) { 
l e t  row = s i n g l e P i c ke r . s e l e c t edRow ( i nComponent : 0 )  
l e t  s e l e c t ed = c h a r a c t e rName s [ row ) 
l e t  t i t l e  "You  s e l e cted  \ ( s e l e cted ) ! " 

l e t  a l e r t  U I A l e rtCon t ro l l e r ( 
t i t l e : t i t l e ,  
me s s age : " T h a n k  you f o r  c h o o s i n g " ,  
pre  f e r redS t y l e : . a l e r t ) 

l e t  a c t i o n  = U IA l e r tAct i o n ( 
t i t l e : " You ' re we l c ome " ,  
s t y l e : . de f a u l t ,  
handl e r : n i l )  

a l e r t . addAc t i o n ( a c t i o n ) 
p r e s ent ( a l e rt ,  anima t e d : t rue , comp l e t i on : n i l ) 
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Как было показано ранее, селектор Date Picker содержит все необходим ые 
данные, но обычный селектор поручает эту работу делегату и источнику дан
ных. Следовательно, метод onButtonPre s s ed ( )  должен спросить у селектора, 
какая строка выбрана, а затем попросить данные об этой строке у нашего мас
сива pickerData .  Вот как мы запрашиваем информацию о выбранной строке : 

let  row = s i n g l e P i c ke r . s e l e ct edRow ( i nComponent : 0 )  
Обратите внимание на то, что м ы  должны указать компонент, о котором хо

тим получить информацию.  В данном случае у селектора только один компо
нент (вращающаяся ш кала), поэтому просто передаем в метод значение О, явля
ющееся индексом первого (и  единствен ного) компонента. 

В объявлении класса мы создаем массив  с несколькими символьными стро
ками, так что у нас есть данные для поставки селектору. Обычно ваши данные 
будут поступать из других источников типа списка свойств или запроса веб-служ
бы. Встраивая массив элементов в код, как это сделано здесь, мы усложняем за
дачу его обновления или перевода приложения на другие языки . Но такой подход 
представляет собой быстрый и простой способ размещения данных в массиве в 
демонстрационных целях. Даже если вы обычно не создаете такие массивы, как 
здесь, вы все равно настраиваете доступ к данным в методе viewDidLoad ( ) ,  
чтобы не искать их на диске или в сети каждый раз, когда селектор их запросит. 

ПОДСКАЗКА. Если  вы не планируете создавать массивы из списков объектов в вашем 
коде , как м ы только что сделали в viewDidLoad ( ) , то как вы  должны поступить? 
Вставить списки в файлы списка свойств и добавить эти файлы в свой проект. Файлы 
списков свойств могут изменяться без перекомпиляции исходного кода , а это означа
ет отсутствие риска внесения новых ошибок. Можно также указать различные версии 
списков для разных языков ,  как это будет сделано в главе 22. Списки свойств более 
подробно описываются в главе 1 3 . 

Наконец вставьте в конец файла код, приведенный в листинге 7 .4 .  

Листинг 7 .4 .  Методы источн и ка данных и дел егата селектора 

// MARK : -
/ /  MARK : P i c k e r  Data Source  Methods 

func numbe rOfCompone n t s ( i n p i c ke rV i e w : U I P i c kerView ) ->  Int  { 
return  1 

func p i c kerView ( _  p i c kerView : U I P i c ke rView , 
numberO fRows i nComponent  compone nt : I n t ) - > I nt { 

r e t u r n  characte rName s . count 1 1  MARK : P i c k e r  De l e g a t e  Methods 
func p i c kerView ( _  p i c kerView : U I P i c kerView , t i t l e Fo r Row row : I nt ,  

for Component componen t : I n t ) - >  S t r i n g ?  { 
r e t u r n  characte rName s [ row ] 
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Эти три метода необходим ы  для реализации селектора. Первые два метода 
взяты из nротокола U I Picke rViewDataSource,  и оба они необходимы для всех 
наших селекторов (за искл ючением селектора даты). Вот nервый из них:  

func numberOfComponen t s ( i n p i c ke rV i ew : U I P i ckerVi ew ) -> Int { 
r e t u r n  1 

Селекторы могут иметь более одной вращающейся шкалы,  или ком nонен
та, и с nомощью этого метода селектор заnрашивает, скол ько комnонентов он 
должен выводить . В данном случае мы хотим отображать тол ько один сn исок, 
nоэтому возвращаем значение 1 .  Обратите внимание: в качестве nараметра nе
редается объект класса U I PickerView. Этот nараметр указывает nредставление 
селектора, которое выnолняет заnрос, что nозволяет иметь несколько селекторов 
с одним  и тем же источником данных.  В дан ном случае мы знаем , что у нас 
есть только один селектор, nоэтому можем игнорировать этот аргумент (мы и 
так знаем,  какой селектор нас заnрашивает). 

Второй метод источника данных исnользуется селектором для заnроса о ко
л ичестве строк данных для данного комnонента: 

func p i c kerView ( _ p i c ke rV i ew : U I P i c ke rV i ew , 
numberOfRows i nComponent  component : I n t )  - >  I n t  { 

r e t u r n  cha r a c t e rName s . count 

Итак, мы узнали, какое nредставление селектора выnолняет заnрос и о каком 
ком nоненте оно сnрашивает. Так как мы  и так знаем, что у нас есть только один 
селектор, состоящий из единственного комnонента, нас не интересуют значения 
nередаваемых аргументов, и мы nросто возвращаем количество объектов в на
шем единствен ном массиве данных.  

После этих двух методов источника данных мы  реализуем один метод деле
гата. В отличие от методов источника данных, все методы делегата не являются 
обязательными .  Терми н  необязательный немного некорректен, nоскольку вам 
нужно реализовать no крайней мере один метод делегата. Обычно реализуют тот 
метод, который мы  реализуем сейчас и здесь .  Однако, если вы хотите выводить 
в селекторе что-то иное, а не текст, необходимо реализовать другой метод, -
об этом мы nоговорим,  когда доберемся до nользовательского селектора. 

func p i c ke rView ( _ p i c ke rView : U I P i c ke rVi ew , t i t l e ForRow row : I n t ,  
for Component componen t : I n t ) - >  S t r i n g ?  { 

r e t u r n  characte rName s [ r ow ] 

В этом методе селектор nросит нас nредоставить данные для конкретной стро
ки конкретного комnонента. Мы nолучаем указатель на заnрашивающий селек
тор, а также комnонент и строку, для которых требуются данные. Поскольку наше 
nредставление имеет единственный селектор с единственным комnонентом, будем 
игнорировать все, за исключением аргумента, указывающего строку, и исnользо
вать его для возвращения соответствующего элемента из нашего массива данных. 
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ЧТО ТАКОЕ ДИРЕКТИВА MARK? 

Обратили ли вы внимание на следующие строки кода из файла :  
/ /  МАRК : -
/ /  МАRК :  Picker Data Source Мethods 

Любая строка кода , которая начинается символами / / , является комментарием . 
Комментарии ,  начинающиеся символами / / МАRК : , представляют собой дирек
тиву, которая указывает программе Xcode на необходимость изменения выпада
ющего меню методов и функций на панели редактора . Первая директива поме
щает в меню разделитель,  а вторая создает текстовую запись, в которую вносит
ся текст, содержащийся в оставшейся части строки директивы и который можно 
рассматривать как описывающий заголовок для группы методов в исходном коде . 
Некоторые из ваших классов ,  особенно классы контроллеров,  могут оказаться 
довольно длинными ,  и контекстное меню с методами  и функциями существен
но облегчает навигацию по коду. Аккуратное применение директивы / / МАRК : 
и логичная организация кода позволяют использовать контекстное выпадающее 
меню гораздо более эффективно.  

Скомпилируйте и запустите приложение снова. Затем переключитесь на вто
рую вкладку, помеченную Sing le, и проверьте, как работает новый пользователь
ский селектор, который должен выглядеть так, как показано на рис. 7 .3 . 

Вернитесь в среду Xcode, и м ы  покажем, как реализовать селектор с двумя 
ком понентами .  Если считаете, что разобрались в последнем селекторе, то у вас 
есть отличный шанс убедиться в этом, создав селектор с двумя компонентами 
самостоятельно.  Вы уже видели все необходимые методы, которые требуются 
для этого селектора, так что можете идти вперед и пробивать эту стену. Мы 
пока подождем вас здесь .  Можете начать с рассмотрения рис.  7 .4 ,  чтобы ос
вежить все в памяти. Когда закончите, читайте дальше, чтобы узнать, как эту 
проблему решали мы .  

Реализация многокомпонентного селектора 
Следующим мы рассмотрим селектор с двумя независимыми  один от дру

гого компонентами .  Левая вращающаяся ш кала содержит названия начинок бу
терброда, а правая - сорта хлеба. М ы  напишем такие же источник данных и 
делегат, как и для однокомпонентного селектора. Все, что нам надо, - это на
писать небольшой дополнительный код в некоторые из методов, чтобы они воз
вращали корректные значения и количество строк для каждого из компонентов.  
Щелкните на файле DouЬ l eComponent P i c ke rVi ewControl l e r . swi ft  и до
бавьте следующий код: 

c l a s s  DouЬleComp onen t P i c ke rVi ewCont r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r , 
U I P i c ke rViewDe l e ga t e , U I P i c kerVi ewDataSource  { 
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Здесь  мы просто подтверждаем ,  что наш класс я вляется контроллером как 
делегата, так и источника данных.  Сохраните его и щелкните на файле Ma in . 
storyboard для работы над графическим пользовательским интерфейсом . 

Создание представления 
Выберите пиктограмму DouЫe Scene в окне Document Outl ine и щелкщпе на 

пиктограмме View Control ler, чтобы контроллер представления вышел на пер
вый план области редактирования .  Теперь добавьте представление селектора и 
кнопку. Измените метку кнопки на Select, а затем установите необходимые свя
зи. Поскольку контроллеры представления в нашем приложении с точки зрения 
связей в раскадровке совершенно идентичны,  мы не будем приводить детальную 
пошаговую инструкцию - за указаниями вы можете обратиться к предыдуще
му разделу. Н иже кратко описано, что вам нужно сделать. 1 .  Создайте выход douЬlePicke r  в расширении класса DouЬleComponentP 

ickerViewContro l l e r, чтобы соединить контроллер с селектором . 2. Установите связь между элементами dataSource и delegate на представле
нии селектора, используя инспектор связей . 3. Установите связь между событием кнопки Touch Up  l nside и новы м мето
дом действия onBut tonPre s sed в контроллере представления, используя 
инспектор связей .  4.  Добавьте в селектор и кнопку ограничения Auto Layout, фиксирующие их 
на месте. 

Сохраните и закройте раскадровку, прежде чем перейти к работе с кодом .  
Сделайте закладку на этой странице, так как вам еще придется к ней вернуться . 

Реализация контроллера 
Выберите файл DouЬleComponent Picke rViewController . swi ft и добавь

те в начало определения класса код, представленный в л истинге 7 . 5 .  

Листинг 7 . 5 .  Параметры , необходимые для двухкомпонентного селектора 

@ I BOut l e t  wea k va r douЫ e P i c ke r : U I P i c ke rView ! 
p r i va t e  l e t  f i l l i ngComponent  = О 
p r i va t e  l e t  b r eadComponent  = 1 
p r ivate  l e t  f i l l i ngType s = [ 

" H am " , " T u r key " , " Peanut  B u t t e r " ,  " T una S a l a d " , 
" C h i c ke n  S a l ad " , " Roa s t  B e e f " ,  " Vegemi t e " ]  

p r ivate  l e t  b r eadTyp e s  = [ 
" W h i t e " ,  " W h o l e  Wheat " ,  " Rye " ,  " S ou rdough " ,  
" S even Gra i n " ] 

Как видим ,  сначала м ы  определяем две константы, определяющие индекс 
ком понента, чтобы повысить ч итабельность кода. Обращение к ком понен
там селектора выпол няется по номерам, причем крайнему слева компоненту 
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присваивается нулевой индекс, а индексы остальных по очереди увеличиваются 
на единицу. Затем м ы  объявляем два массива, в которых хранятся данные для 
компонентов селектора. 

Реализуем метод onButtonPre s s ed ( ) ,  как показано в л истинге 7 .6 .  

Л истинг 7 .6 .  Действия при нажатии выбранной кнопки 

@ I BAct ion  func onBu t t o n P re s s ed ( s e n de r : O I Bu t t o n ) 
l e t  f i l l i ngRow = 

douЫ e P i c ke r . s e l e ctedRow ( i nCompone n t : f i l l i ngComponent ) 
let  brea  dRow = 

douЬ l e P i c ke r . s e l e ctedRow ( i nCompone n t : breadComponent ) 

let  f i l l ing  = f i l l i ngTypes [ f i l l i ngRow ] 
l e t  bread = breadType s [ b r e a dRow ] 
l e t  me s s age  = " Yo u r  \ ( f i l l i ng ) on  \ ( bread ) bread  w i l l  Ье r i g h t  up . "  

l e t  a l e r t  = O I Al e r tCont r o l l e r ( 
t i  t l e : " Th a n k  you for  your  o r de r " ,  
me s s age : me s s age , 
p r e f e r redS tyl e : . a l e r t ) 

l e t  a c t i o n  = O I Al e r tAct i on ( 
t i  t l e : " G reat " ,  
s t yle : . de faul t ,  
handle r :  n i l ) 

a l e r t . addAc t i on ( a c t i o n ) 
p r e s e n t ( a l e r t , a n ima ted : t r ue , comp l e t ion : ni l )  

Теперь добавим в конец определения класса методы делегата и источника 
данных, как показано в л истинге 7 .7 .  

Л истинг 7.  7 .  Методы источника данных и делегата 

/ /  MARK : -
/ /  MARK : P i c ke r  Data  S o u r ce Methods  
func numbe rOfComponen t s ( i n p i c ke rView : O I P i c ke rView ) - > Int  { 

r e t u rn 2 

func p i c ke rV i ew ( p i c ke rView : O I P i c ke rView , 
numberOfRows i nComponent compon e n t : I n t )  - >  I n t  { 

i f  component == b r eadComponent { 
r e t u r n  b r eadType s . count  

�lse  { 
r e t u r n  f i l l ingType s . count 

//  MARK : -
/ /  MARK : P i c ke r  De l egate  Methods 
func p i c kerView ( p i c ke rView : O I P i c ke rView , 

titleForRow row : I nt ,  forComponent component : I n t ) -> String?  { 
i f  componen t  == b r eadComponent { 
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r e t u r n  b r eadType s [ r ow ] 
e l s e  { 

r e t u r n  f i l l i n g T ype s [ row ] 

Метод onBut tonPre s se d  ( )  на этот раз немного сложнее, но нового для 
вас в нем очень  мало .  М ы  просто указываем,  о каком компоненте идет' речь 
при запросе выбранной строки с помощью констант b r e adComponent  и 
f i l l ingComponent .  

l e t  f i l l i ngRow = douЬ l e P i c ke r . s e l ectedRow ( inComponent : f i l l i ngComponent ) 
l e t  breadRow = douЫ e P i c ke r . s e l e c tedRow ( i nCompone nt : breadCompone nt ) 

Здесь можно увидеть, насколько использование констант вместо О и 1 делает 
код значительно более понятным .  Сам по себе метод onButtonPre s s ed ( ) ,  в 
принципе, такой же, как и написанный перед этим .  

Когда мы приступим к методам источника данных, нам нужно будет кое-что 
изменить. В первом методе м ы  указываем ,  что наш селектор должен состоять 
не из одного, а из двух компонентов.  

func numberOfCompone n t s ( i n p i c kerView : U I P i c ke rV i ew ) - >  Int { 
r e t u r n  2 

В этот раз, когда запрашивается количество строк, необходимо проверить, 
какой ком понент селектора запрашивает это количество, и вернуть корректное 
значение для соответствующего массива. 

func p i c ke r V i ew ( p i c ke rView : U I P i c ke rView , 
numbe rOfRow s i nComponent  component : I nt )  - >  I n t { 

i f  component == breadCompone n t  { 
r e t u r n  b readType s . count 

e l s e  { 
r e t u r n  fi l l i ngTyp e s . count 

Затем в методе нашего делегата делаем то же самое. Проверяем компонент и 
используем массив, соответствующий запрашивающему компоненту, для извле
чения и возврата правильного значения .  

func p i c kerVi ew ( p i c kerView : U I P i c ke rV i e w ,  
t i t l e Fo rRow row : I n t ,  forComponent  component : 
I n t ) - > S t r i n g ?  { 

i f  component == breadComponent 
return b r e adT ype s [ row ] 

e l s e  { 
r e t u r n  f i l l i n gType s [ r ow ] 

Это было не так уж и трудно, не правда ли? Скомпилируйте и запустите при
ложение и убедитесь, что панель DouЫe выглядит так, как показано на рис. 7 .4 .  
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Обратите внимание на то, что каждая вращающаяся шкала пол ностью неза
висима от другой шкалы .  Вращение одной никак не влияет на другую. В данном 
случае это вполне уместно. Но бывают ситуации, когда оди н  из ком понентов 
зависит от другого.  Хорошим примером я вляются даты . При изменении меся ца 
шкалу, которая показывает дни месяца, возможно, потребуется изменить, пото
му что не все месяцы имеют одно и то же количество дней .  Реализовать это 
не очень трудно, когда вы знаете, как это делается,  но это не настолько легкая 
вещь, чтобы разобраться в ней самостоятельно. В следующем разделе мы  будем 
решать именно эту задачу - реализацию зависимых ком понентов .  

Реализация зависимых компонентов 
В этом разделе мы  не будем вести читателя за руку, как делали это раньше, 

особенно если тема уже рассматривалась.  В место этого сосредоточимся на но
вом материале. Наш новый селектор будет отображать в левом ком поненте спи
сок штатов США, а в правом - список почтовых и ндексов, соответствующих 
штату, выбранному в левом компоненте. 

Нам понадобится отдельный список значений почтовых индексов ДllЯ каждого 
элемента левого компонента. Мы объявим два массива, по одному ДllЯ каждого ком
понента, так же, как делали это в прошлый раз. Нам также потребуется словарь 
NSDictionary, в котором мы собираемся хранить объект класса NSArray Д11Я каж
дого штата (рис. 7 .20). Позже мы реализуем метод делегата, который будет уведом
лять нас при изменении выбранного элемента. При изменении значения слева мы 
будем брать в словаре соответствующий массив и передавать его ДllЯ использования 
правому компоненту. Не беспокойтесь, если вы не уловили все тонкости; более под
робно все эти вопросы будут раскрыты при их реализации в коде. 

Добавьте в файл DependentComponent Picke rViewControl ler . swi ft сле
дующий код: 

c l a s s  Depende n tComponent P i c ke rVi ewCont r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r , 
UIPickerViewDelegate , UI PickerViewDataSource { 
private let s tateComponent = О 
private let zipComponent = 1 
private var stateZips : [ String [ S tring ] ] ! 
private var states : [ String] ! 
private var zips : [ String ] ! 

Пришло время для создания содержания . Этот процесс будет практически 
идентичен соответствующему процессу для двух предыдущих представлений .  
Если запутаетесь, вернитесь к разделу "Создание представления" для однокомпо
нентного селектора и следуйте приведенным там пошаговым инструкциям .  Под
сказка: откройте файл Ma in . storyboard, найдите класс DependentComponent 
PickerViewController  и повторите те же основные шаги, которые делали для 
всех других представлений в этой главе. Когда закончите, сохраните раскадровку 
и вернитесь в среду Xcode. Вы должны закончить работу, задав свойство выхода 
dependentPicker, связанного с селектором, пустой метод onButtonPressed : ,  
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связанный с кнопкой, а также свойства delegate и dataSource для селекто
ра, связанного с контроллером представления .  Не забудьте добавить ограниче
ния Auto Layout в оба представления ! Закончив работу, сохраните раскадровку. 

7 16 0 1  7 1602 7 1603 7 16 1 1  

9 9 5 0 1  9 9 502 99503 99504 

Рис . 7 .20.  Дан н ы е  нашего п риложени я .  Каждому штату соот
ветствует одна запись в словаре с названием штата в качест
ве кл юча . С эти м кл ючом хран ится экземпляр A r r a y< S t r i n g > ,  
в котором содержатся в с е  п очтовые коды дан н ого штата 

Приступим к реал изации класса контроллера. На первый взгляд, эта реали
зация может показаться немного сложной .  Сделав один из компонентов завися
щим от другого, мы добавили  новый уровень сложности в класс контроллера. 
Хотя селектор выводит одновременно только два списка, наш класс контроллера 
должен знать 5 1  список и управлять им .  Использованная здесь методика упро
щает этот процесс. Методы источника данных почти идентичны тем,  которые 
мы реал изовал и для представления DouЫePickerViewControl ler. Все дополнитель
ные сложности обрабатываются в другом месте, между методом viewDidLoad 
и новым методом делегата - pickerView ( : didSelectRow : inComponent : ) . 

Перед тем как п исать код, нам потребуются некоторые данные для вы вода. 
До сих пор м ы  создавали массивы в коде, просто приводя список строк. По
скольку нам не хотелось бы вводить несколько тысяч значений ,  а также пото
му, что мы  хотим показать, как правильно решать такие задачи, м ы  собираемся 
загружать данные из списка свойств . Как уже упом иналось, объекты NSArray 
и NSDictionary могут создаваться из свойства списков .  Мы включил и  список 
свойств statedict i onary . p l i s t  в папку 07 - P i c ke r  Data архива проекта. 
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Скоnируйте этот файл в nanкy Picke r  в своем nроекте Xcode. Если вы щелк
нете на p l i st-фaйлe в окне навигатора nроекта, то увидите и даже сможете отре
дактировать данные, которые он содержит (рис. 7 .2 1 ) .  

1 ва < r-Кеу i Plckers ) ' • Root 
• Alabama 

1 1 
1 
1 

• Alaska 

• Atizono 

• Arl<ansas • Calllornla • Colorado • Connectlcut 

• Dolawore 

• Florida 

• Georgla 

• Hawall 

• ldaho 

• llllnols 

• lndlana 

• lowo • Kanaaa • Кentucky • Loulll1ona • Malne 

... Maryland • Massachusetts • Mlchigan • M lnnesota ... Mlsslulppl ... M11180Url "' Montana 
• NoЬroaka 

8" Nevada 

• New Ho.mpshlre 

8" Now Jersey • N- Mexlco 8" New Yoli<  • North Caro\ina 8" North Oakota 'Y Ohlo 
ltem О ltem t ltem 2 1t11т :\ 

statedlctlonary.pllst \ No Selection Туре 
Dlctlonary 

Array 

Array 

Array 

Array Аtтау 
Array 

Array Аtтау Аtтау 
Array 

Array 

Array Array Array Array Array Array Аtтау 
Array 

Array 

Array 

Array 

Array 

Arrry 

Array 

Array 

Array 

Array 

Array 

Array 

Array 

Arroy 

Array Аtтау 
Array 

Strtng Strlng Strlng -- __ sц1no - -

Value (50 1tems) (657 ltems) {251  ltems) (376 ltems) 
(6 1 8  items) 

(1 757 ltems) 

(501 ltoms) 

(276 ltems) 

(68 ttems) 

(972 ltems) 

(736 items) (92 ltams) (292 ltams) ( 1375 ltems) {780 1tems) (972 1tom1) (72 1 1t en1s) (799 itams) (542 items) (4 1 5  ltems) (466 1tems) (5 1 9  ltems) (987 1tems) (892 ltems) (447 1tems) (1 040 items) (364 1tems) {590 items) (1 58 ttams) (238 ltems) (604 ltoms) (366 ltems) ( 1 677 1toms) (809 items) (392 ltems) (1 1 89 1tems) 4300t 43002 43003 ..А3004 -- - -
Рис. 7 .2 1 . Файл s tatedi c t i onary . p l i s t  со списком штатов .  
Для штата Огайо открыто начало списка почтовых и ндексов 
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Добавьте в файл DependentComponent Pic kerViewCont rol ler . swi ft не
сколько методов, которые потом мы разделим  на более удобные фрагменты . 
Начнем с реализации метода onButtonPre s sed ( ) ,  показанной в листинге 7 .8 .  

Л истинг 7 .8 .  Методы источника данных и делегата 

@ I BAct i o n  func onButton P re s s ed ( s ende r : U I Button ) 
l e t  s t a t e Row = 

dependent P i c ke r . s e l e ctedRow ( i nComponent : s t a te Compone n t ) 
l e t  z i pRow = 

dependent P i c ke r . s e l e c tedRow ( i nComponent : z ipCompone nt ) 

l e t  s t a t e  = s t a t e s [ s ta t e Row ] 
l e t  z i p  = z i p s [ z i pRow ] 

l e t  t i t l e  = "You  s e l ected  z ip code \ ( z i p ) " 
l e t  me s s a g e  = " \ ( z i p ) i s  i n  \ ( s t a te ) " 

l e t  a l e rt = U I A l e rtCon t r o l l e r ( 
t i t l e : t i t l e , 
me s s age : me s s age , 
p re f e r redS t yl e : . a l e r t ) 

l e t  a c t i o n  = U IAle rtAc t i on ( 
t i  t l e : " ОК " , 
s ty l e : . de fa u l t ,  
handl e r : n i l )  

a l e rt . addAct ion ( ac t i o n ) 
p r e s e n t ( a l e rt ,  a n imated : t r u e ,  comp l e t i o n : n i l ) 

Теперь добавьте в существующий метод viewDidLoad ( )  код, показанный в 
листинге 7 .9 .  

Листинг 7 .9 .  Метод viewDidLoad ( )  

ove r r ide func vi ewDidLoad ( )  
s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнител ь н а я  настройка после за грузки представления . 
l e t  bundl e = Bundl e . ma i n  
l e t  p l i s tURL = bundle . u r l ForResource ( " s t a tedi c t i ona r y " , 

wi thExtens ion : " p l i s t " )  
s t a t e Z i p s  = N S D i c t i ona r y . i n i  t ( conten t s O f : ( p l i s tURL ) ! ) a s  ! [ S t r i ng 

[ S t r i ng ] ] 
l e t  a l l S t a t e s  = s t a t e Z i p s . keys 
s t a t e s  = a l l S t a t e s . s o rted ( )  
l e t  s e l ectedS t a t e  = s t a t e s [ O ]  
z ips  = s ta t e Z ips [ s e l ectedS t a t e ] 

Наконец добавьте в конец файла методы делегата и источника данных, при
веденные в листинге 7 .  1 О. 



ГЛАВА 7 n ПАНЕЛИ В КЛАДОК И СЕЛЕКТОРЫ 279 

Листинг 7 . 1  О. Методы источника данных и делегата 
для вывода почтовых индексов штатов 

/ /  MARK : -
1 1  MARK : P i c k e r  Da ta  Source  Me thods 
func numberOfCompone n t s ( i n p i c ke rView : U I P i c ke rV i ew ) -> I nt { 

return 2 
func p i c ke rView ( _ p i c ke rView : U I P i c ke rV i e w ,  

numbe rOfRow s i nComponent  component : I n t ) - >  I nt { 
i f  component == s t a teComponent { 

return  s t a t e s . count 
e l s e  { 

return z ips . count 

//  МАRК : -
/ /  MARK : P i c ke r  De l e g a t e  Me thods 
func p i c ke rView ( p i c ke rV i ew : U I P i c ke rV i e w ,  t i t l e Fo r Row row : I n t ,  

fo rComponent  componen t : 
I nt )  - >  S t r i n g ?  { 

i f  component == s t a t eComponent 
return s t a t e s ( row ] 

e l s e  { 
return  z ip s [ row ] 

func p i c ke rView ( _ p i c k e rV i ew : U I Pi c ke rVi e w ,  didS e l e c t Row row : I n t , 
i nComponent componen t : I nt )  { 

i f  component == s t a teComponent { 
l e t  s e l ectedS t a t e  = s t a t e s [ row ] 
z i p s  = s t a t e Z i p s ( s e l ectedS t a t e ] 
dependent P i c ke r . r e l oadCompone nt ( z ipComponent ) 
dependent P i c ke r . s e l e c t Row ( O ,  i n Componen t : z ipComponen t ,  

a n ima t e d : t rue ) 

Нет необходимости говорить о методе onBut tonPre s s ed ( ) , поскольку он, 
по сути, такой же, как и предыдущий .  Однако мы  должны поговорить о методе 
viewDidLoad ( )  . В нем происходит кое-что важное, в чем вам надо разобрать
ся, так что садитесь поудобнее, и приступим .  Первое, что нам надо сделать в 
этом новом методе viewDidLoad ( ) , - это получить ссыл ку на  основной пакет 
приложения . 

l e t  bundle = Bundl e . ma i n  

Пакет (bundle) - это особый тип  папки, содержимое которой имеет определен
ную структуру. Приложения и каркасы представляют собой пакеты, и показанный 
выше вызов возвращает объект пакета, который представляет наше приложение. 
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ЗАМЕЧАНИЕ. В последних версиях среды Xcode и библиотек IOS компания Apple пред
ложила более удобный способ ссылаться на такие элементы , как NSBundle  в языке 
Swift . Вместо выражения наподобие l e t  bundle = NSBundl e . main  ( )  теперь можно 
использовать более удобные варианты . 

Одним из главных применений класса NSBundle  является обращение к, ре
сурсам, которые вы добавили в проект. Эти файлы будут скопированы в пакет 
вашего приложения при его сборке.  Если мы  хотим получить эти ресурсы в 
коде, то нам понадобится класс NSBundle .  Основной пакет используется для 
получения пути интересующего нас ресурса. 

l e t  p l i s tURL = bundl e . URLForRe s o u rce ( " s ta t e d i c t i ona r y " , 
wi thEx t e n s i on : " p l i s t " }  

Этот вызов возвращает строку с расположением s tatedictionary . pli st .  
Затем этот путь можно использовать для создания объекта класса NSDictionary. 
Как только мы это сделаем, все содержимое списка свойств будет загружено во 
вновь создаваемы й  объект класса NSDi c t i onary, который мы  затем присвоим 
переменной stateZips .  

stateZ ips = NSDictionary . init ( contentsOf : (plis tURL } ! } as  ! [ String : [ String ] ] 

Тип Dict ionary в языке Swift не и меет удобного способа для загрузки дан
ных из внешнего источника, а тип NSDict ionary в каркасе Foundation имеет 
такие возможности . Этот код использует такие возможности, загружая содержи
мое файла statedictionary . p l i s t  в объект класса NSDictiona ry, который 
приводится к типу языка Swift [ St ring : [ S t r i ng ] ] .  Иначе говоря, словарь, в 
котором каждый ключ представляет штат и соответствующее значение, я вляется 
массивом почтовых индексов, представленных в виде строк. Это соответствует 
структуре, показанной на рис.  7 . 1 8 . 

Для того чтобы заполнить массив  левого ком понента селектора, соберем спи
сок всех ключей нашего словаря в массиве states .  Однако перед присваивани
ем отсортируем этот массив  в алфавитном порядке. 

l e t  a l l S t a t e s  = s t a t e Z i p s . keys 
s t a t e s  = a l l S t a t e s . s o r t ed ( )  

Если только мы  не указываем иное значение, селектор начинает работу с вы
бранной первой строкой (строка с индексом О). Для того чтобы получить массив 
индексов, соответствующий первой строке массива штатов, мы  получаем из мас
сива объект с индексом О. Это даст нам название штата, который будет выбран 
в момент запуска. Затем используем название штата для получения массива поч
товых индексов для этого штата, которы й  присвоим переменной z ips ,  которая, 
в свою очередь, будет использоваться для передачи данных в правый компонент. 

l e t  s e l e ctedS t a t e  = s t a t e s [ O ]  
z i p s  = s t a t e Z ip s [ s e l e ctedS tate ] 
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Эти два метода источника данных практически идентичны предыдущей вер
сии.  Мы возвращаем количество строк в соответствующем массиве .  То же самое 
верно и для первого реал изованного метода делегата. Второй метод делегата 
является новы м и в нем происходит нечто загадочное. 

func p i c ke rVi ew ( _ p i c ke rV i e w : U I P i c ke rV i e w ,  
d i d S e l e c t Row row : I n t , i nComponent  component : 
I n t ) { 

i f  component == s t a t eComponent { 
l e t  s e l ectedS t a t e  = s t a t e s [ row ] 
z i p s  = s t a t e Z i p s [ s e l e c t e dS t a t e ] 
dependen t P i c ke r . rel oadCompone nt ( z ipComponent ) 
dependent P i c ke r . s e l e c t Row ( O ,  i nCompone nt : z i pComponent , 

a n imated : t r ue ) 

В этом методе, который вызывается всякий раз при изменении выбранной 
строки в компоненте селектора, мы изучаем компоненты и проверяем, не изме
нился ли селектор левого ком понента. Если это произошло, получаем массив 
индексов, который соответствует новому се-
лектору левого компонента, и присваиваем его 
массиву zips .  Затем правый компонент вновь 
настраивается на показ первого ряда данных 
и перезагружается .  Метод замены масси ва 
z ips  при изменении  состояния позволяет ос
тавить прочи й  код почти нетронутым,  таким 
же, каки м он был в примере DouЫePicker. 

Но мы  еще не закончил и .  Скомпилируйте 
и запустите приложение и проверьте работу 
вкладки Dependent (рис. 7 .22) .  Два ком понен
та имеют одинаковые размеры .  Хотя почто
вый индекс никогда не будет состоять более 
чем из пяти сим волов,  для него выделяется 
такое же пространство, как и для названия 
штата. Поскольку названия таких штатов, как 
Миссисипи ил и Массачусетс, не помещают
ся в половину экрана на устройствах i Phoпe, 
это решение кажется далеким от идеального .  

К счастью, есть еще один  метод делегата, 
который м ы  можем реализовать, чтобы ука
зать, насколько широким должен быть каждый 
компонент. Добавьте метод из листинга 7 . 1 1  в 
раздел делегата в файле DependentCompone 
ntPickerViewCont ro l l e r . swi f t .  Результат 
вы увидите на рис. 7 .23 . 

lv1ar vla11d Massachus . . .  M1ch1gaп 
Select 

1 ''"' " " 

01 001 01002 
-

Рис. 7 .22 .  В ы  в самом деле 
хотите , чтоб ы раз м е р  ком 
п о н е нтов б ыл оди наковы м ?  
Обратите внимание на обры в 
дл и н ного названия штата 
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Л истинг 7 . 1 1 • Методы источника данных и делегата 
для вывода почтовых индексов штатов 

func pickerView ( pickerView : UI PickerView , 
widthForComponent component :  Int) -> CGFloat 

let pickerWidth = pickerView . bounds . si ze . width 
if component "'"" zipComponent { 

return pickerWidth/3  
8188 { 
r8turn 2 * pickerWidth/3 

Carrler • iPho,ne 6s - IOS 10.О (1'\A5261u} 11:41 АМ 

0;1'Р 

Marylarкi Massachusetts M1ch1gan 
Select 

1 

01 001 0 1 002 
-

Рис . 7 . 23 .  После н астройки ш и р и н ы  
ком понентов сел ектора пол ьзо вател ь
ский и нтерфейс стал нам ного луч ше 

В данном методе мы возвращаем число, представляющее собой ширину в 
пикселях каждого ком понента, и селектор будет делать все возможное, чтобы 
учесть эти данные .  Экспериментируя с разными значениями ,  можно увидеть, 
как распределяется пространство между компонентами при их изменении .  Со
храните файл , скомпилируйте приложение и запустите его, и ваш селектор будет 
выглядеть так, как показано на рис. 7 . 5 .  
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К этому моменту вы уже должны хорошо знать не только селекторы, но и 
приложения с панелями вкладок.  Нам осталось показать вам еще только одну 
вещь, связанную с селекторами .  

Создание простой игры 
с пользовательским селектором 

Следующим нашим занятием будет создание простого игрового автомата. 
Вернитесь к рис. 7 .6 ,  прежде чем продолжить чтение, чтобы понимать, что м ы  
создаем .  

Подготовка контроллера представления 
Добавьте следующий код в файл CustomPi c kerViewController . swi ft :  

c l a s s  C u s t omPi c ke rViewCont rol l e r : U I V i ewCont rol l e r ,  
UIPickerViewDelegate , UIPickerViewDataSource { 

private var images : [UI Image ] ! 

Здесь мы  добавляем в класс свойство масси ва, содержащего изображения,  
которые будут выводиться селектором . 

Создание представления 
Хотя селектор на рис. 7 .6  имеет вид, отличающийся от вида созданных нами 

ранее селекторов, на самом деле очень мало различий  в том,  как мы разраба
тываем наши раскадровки.  Все дополнительные работы выполняются в методах 
делегата нашего контроллера. 

Убедитесь, что вы сохранили свой новый исходный  код, а затем дважды щелк
ните на файле Main . s toryboard в навигаторе проекта и выберите пиктограмму 
Custom Scene для редактирования графического интерфейса. Добавьте представ
ление селектора, метку под ним,  а еще ниже - кнопку. Дайте кнопке имя Spin .  

Выбрав метку, вызовите инспектор атрибутов .  Установите выравнивание по 
центру. Затем щелкните на кнопке Text color, чтобы изменить цвет текста на что
то более яркое. Затем обратитесь к настрой кам Font в инспекторе и щелкните 
на пиктограмме (она выглядит как буква Т в рам ке), чтобы открыть селектор 
шрифтов .  Этот элемент управления позволяет перекл ючать системные шрифты 
или просто изменять их размер. Пока просто измените размер шрифта на 4 8 и 
удалите слово Labe l,  так как мы  не хотим, чтобы до момента выигрыша поль
зователя в метке выводился какой-либо текст. 

Добавьте ограничения Auto Layout для центрования селектора, метки и кноп
ки по горизонтали и фиксации вертикальных просветов между ними, а также 
между меткой и селектором с одной стороны  и верхни м  краем представления 
с другой .  Вероятно, проще всего перетащить указатель мыши с кнопки в окне 
Document Outl ine при добавлении ограничений Auto Layout, потому что метка на 
раскадровке является пустой и ее очень  трудно найти . 
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После этого выполните все соединения с выходами и действиями .  Вам необ
ходимо соединить выход picker  контроллера представления с представлением 
селектора, а также выход wi nLabe l контроллера представления с меткой.  Про
ще всего использовать метку в окне Document Outl ine .  Затем свяжите событие 
Touch Up l nside кнопки с методом действия spin  ( )  . После этого свяжите селек
тор с делегатом и источником данных .  

Есть одна дополнительная вещь, которую следует сделать. Вызовите инспектор 
атрибутов для селектора. Вам нужно сбросить флажок User l nteraction EnaЫed в 
нижней части настроек View, чтобы пользователь не мог нарушать правила. После 
тоm как вы сделали все описанное, сохраните изменения, внесенные в раскадровку. 

ШРИФТЫ, ПОДДЕРЖИВАЕМЫЕ 105-УСТРОЙСТВАМИ 

Будьте осторожны при использовании палитры шрифтов в l пterface Bu i lder при 
разработке интерфейсов IOS .  П рограмма ln terface Bu i lder позволяет назначать 
меткам любой шрифт, который имеется на вашем компьютере Мае, но ЮS-уст
ройства имеют очень ограниченный селектор шрифтов . Вы должны ограничиться 
одним из семейств шрифтов ,  имеющихся на целевом ЮS-устройстве.  Сообщение 
h t tp : / / iphonedeve l opment . Ыogspo t . com/2 0 1 0 / 0 8 / fon t s -and - font 
fami l i e s . h tml в посвященном IOS блоге Джеффа Ламарша рассказывает, как 
программно получить этот список. 
Если говорить в двух словах, то следует создать приложение на базе представ
ления и добавить приведенный код в метод appl icat ion ( : didFini shLaunc 
h ingWi thOp t i on s : ) делегата приложения .  

for fami ly in U I Font . fami lyNames ( )  as  [ St r i ng ]  
println ( fami l y )  

} 

for font in U I Font . fontNames ForFami lyName ( fami l y )  { 
println ( " \ t \ ( font ) " )  

} 

Выполните проект в соответствующем симуляторе или на устройстве , и шрифты 
будут выведены в консольный журнал проекта . 

Реализация контроллера 
В реал изации данного контроллера имеется масса новинок. Добавьте в ме

тод spin ( )  в файле CustomPi c kerViewCont rol l e r . swi ft  код, приведенный 
в листинге 7 . 1 2 . 

Л истинг 7 . 1 2 . Метод spin ( ) 

@ I BAc t i on func  s p i n ( s ende r :  U I But ton ) { 
va r w i n  = fa l s e  
va r numi nRow = - 1  
v a r  l a s tVal  = - 1  
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l e t  newVa l ue = I nt ( a r c 4 r andom_u n i f o rm ( U i n t 3 2 ( image s . coun t ) ) )  
i f  newVa l u e  = = l a s tVal  { 1 1  numi nRow++  * * * УЧТИТЕ : в Swi f t  3 ин креме н т ация и де креме нтация 
/ / объя влены устаревшими 
numi nRow + = 1 
} e l s e  { 

numi nRow = 1 

l a s tVa l = newVa l u e  

p i c ke r . s e l e ct Row ( newVa l u e , i nCompone n t : i ,  a n ima ted : t r u e ) 
p i c ker . r e l oadCompone n t ( i )  
i f numi nRow >= 3 { 

w i n  = t r ue  

wi nLabe l . text  w i n ? " W I NNER ! "  " " / /  Обра тите  внима ние 
// на  пробел в ка выч ках 

ЗАМЕЧАНИЕ. Унарная инкрементация ( foo++)  и декрементация ( foo- - )  в языке Swift З 
объявлены устаревшими .  Вместо них рекомендуется использовать операторы += и -= . 

Вставьте в код метода viewDidLoad ( )  код, приведенный в листинге 7 . 1 3 . 

Листинг 7 . 1 3 .  Модификации метода viewDidLoad ( ) 
для настройки изображений и метки 

ove r r ide func viewDidLoad ( )  
s upe r . viewDi dLoad ( )  1 1  Дополнитель на я настройка после за грузки представления . 
images  = [ 

U I Image ( named : " s even " ) ! , 
U I Image ( n amed : " b a r " )  ! ,  
U I Image ( named : " c rowп " ) ! , 
U I Image ( n amed : " ch e r ry " ) ! ,  
U I Image ( n amed : " l emon " ) ! ,  
U I Image ( named : " app l e " )  ! 

winLabe l . text  = "  " / / / / Обратите  внимание на  пробел в кавычках 
a r c 4 ra ndom_s t i r ( )  

На:конец добавьте в код источника данных и делегата в конце объявления клас
са перед закрывающей фигурной скобкой текст, приведенный в листинге 7 . 1 4 . 

Листинг 7 . 1 4 .  Методы источника данных и делегата 

/ / MARK : -
/ /  MARK : P i c ke r  Data  Source  M e t hods 
func n umberOfCompone n t s ( i n p i c ke rV i e w : U I P i ckerView ) - > Iпt { 

r e t u r n  5 



286 ГЛАВА 7 а ПАНЕЛИ В КЛАДОК И СЕЛЕКТОРЫ 

func p i c ke rView ( _ p i c kerView : U I P i c ke rView , 
numberOfRow s i nComponent  compone n t : I n t )  - >  I n t  { 

r e t u r n  image s . count 1 
/ /  MARK : -
/ /  MARK : P i c k e r  De l e g a t e  Methods 
func p i c kerView ( _ p i c ke rView : U I P i c kerView , 

viewForRow row : I nt ,  
for Component  compone n t : I n t ,  
re u s i ng view : U I V i ew ? ) - >  U I View  

l e t  ima g e  = image s [ row ] 
l e t  ima geView = U I ImageView ( image : image ) 
r e t u r n  imageView 

func p i c ke rView ( _ p i c ke rView : U I P i c ke rView , 
rowH e i g h t Fo rComponent component : I n t ) - >  CG Float  { 

return  6 4  

Метод spin () 

Метод spin  ( )  запускается ,  когда пользователь прикасается к кнопке Spin .  
В нем мы  сначала объявляем несколько переменных, которые помогут отслежи
вать выигрыш пол ьзователя .  Мы используем переменную win для того, чтобы 
отследить, нет ли в ряду трех одинаковых изображений .  Переменная numi nRow 
отслеживает, сколько оди наковых значений было в строке до сих пор, а значение 
предыдущего компонента хранится в l a s tVa l ,  чтобы мы могли сравнивать те
кущее значение с предыдущим .  Мы инициал изируем переменную lastVa l зна
чением - 1 , потому что знаем, что такого реального значения не может быть . 

var w i n  = f a l s e  
v a r  numi nRow = - 1  
v a r  l a s tVal  = - 1  

Далее следует цикл по всем пяти ком понентам ,  в котором каждый из них 
получает новую, случайным образом выбранную строку. Поскольку нам извест
но, что размеры всех масси вов оди наковы, мы  используем значение count из 
массива column l .  

f o r  i i n  О . . < 5  { 
l e t  newVa l ue = I n t ( a r c 4 r andom_u n i form ( U i n t 3 2 ( image s . count ) ) )  

Сравниваем новое значение с предыдущим и увеличиваем numinRow, если 
они совпадают. Если же нет, то сбрасываем значение numi nRow в 1 .  Присваи
ваем новое значение переменной l a s tVa l ,  чтобы можно было сравнить его в 
следующий раз. 

i f  newVa l u e  == l a s tVal  { 
num i nRow + = l  

e l s e  { 
num i nRow = 1 

l a s tVal = newVa l u e  
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После этого устанавливаем новое значение для соответствующего ком понен
та, запрашиваем анимацию изменения и требуем от селектора перегрузки ука
занного компонента. 

p i c ke r . s e l ectRow ( n ewVa l u e , i nCompon e n t : i ,  a n imated : true ) 
p i c ke r . r e l oadComponent ( i )  

Последнее, что м ы  делаем в каждой итерации цикла, - проверяем, не полу
чилось ли три одинаковых символа в строке и, если получилось, устанавливаем 
для переменной win значение YES .  

i f  numi nRow > =  3 { 
w i n  = true  

Как только мы заканчиваем работу с циклом, соответствующим образом ме
няем текст метки .  

w i n Labe l . t e x t  = w i n  ? " W I NNER ! " : " " 
/ / Обратит е внимание на пробел между кавычками 

Метод viewDid.Load () 

Первое, что надо сделать, - это загрузить шесть различных изображений,  
которые мы добавили в каталог Image s . xca s s e t s .  М ы  делаем это, используя 
удобный метод класса U I Image, который называется imageNamed ( )  . 

images  = [ 
U I Image ( named : " s even " )  ! ,  
U I Image ( named : " ba r " ) ! ,  
U I Image ( named : " c r own " ) ! , 
U I Image ( named : " ch e r r y " ) ! ,  
UI  Image ( named : " l emon " ) ! , 
U I  Image ( named : " ap p l e " )  ! 
Последнее, что мы делаем в этом методе, - задаем текст метки,  состоящий 

из одного пробела. Мы хотим,  чтобы метка была пустой, но не сжималась до 
нуля .  Задав пробел, мы обеспечим правильную высоту метки. 

wi nLabe l . text = " " / / Обра тит е внимание на пробел между кавычками 

В заключение вы вызвали метод arc4 random_s t i r  ( ) , задав начальное зна
чение ,генератора случайных чисел ,  чтобы избежать генерирования одинаковых 
последовательностей чисел при каждом запуске приложения . 

Но что же нам делать с шестью изображениями? Если вы просмотрите толь
ко что введенный код, то увидите, что два метода источника данных выглядят 
примерно так же, как и ранее, но есл и  вы посмотрите далее, на методы де
легата, то увидите, что для предоставления данных селектору мы используем 
совершенно другой метод делегата. Тот, который м ы  использовали до сих пор, 
возвращал строку, а этот возвращает объект типа U IView. 
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Этот метод позволяет передавать селектору все, что можно изобразить, в 
объекте класса UIView .  Конечно, есть ограничения на то, что будет работать 
таким образом и в то же время хорошо выглядеть, учитывая небольшой размер 
селектора. Но этот метод дает гораздо больше свободы в том,  что мы выводим, 
хотя и требует несколько большей работы.  

func p i c ke rV i e w ( _  p i c ke r V i e w : U I P i c kerVi ew , 
viewForRow r ow : I n t ,  
for Component  compone n t : I nt ,  
reus i n g  v i e w : U I V i e w ! )  - >  U I V iew  

l e t  ima g e  = image s [ row ] 
l e t  imageView  = U I ImageView ( image : image ) 
r e t u r n  imageView 

Этот метод возвращает один объект класса UI IrnageView, содержащий одно 
из изображений для символов .  Для этого мы сначала получаем изображение для 
символа, а затем создаем и возвращаем графическое представление этого симво
ла. Для более сложных представлений сначала целесообразно создать представ

Camer • -

• • •  

WI NNER !  

1 

Spi11 

2 1+- � 
Рис . 7 .24 .  Н е  самое увл е к а 
тел ьное , н о  в п ол н е  п о з н а в а 
тел ьное п р и л оже н и е ,  де м о н с 
трирующее работу селектора 

ление, например методом viewDidLoad ( ) ,  
а затем - заранее создан ное представление 
в селектор представлений по запросу. Однако 
в нашем простом случае создание представ
ления "на лету" работает впол не хорошо. 

Все, что было первоначал ьно одним боль
шим куском кода, оказалось разложенным по 
полочкам . Запустив приложение, вы увидите 
экран, показанный  на рис.  7 .24 .  

Последние штрихи 
У нас получилась неплохая игра, особен

но если подумать о том ,  как мало усил ий 
потребовалось, чтобы ее  создать. Сейчас мы 
немного улучшим ее . Есть два замечания, ко
торые можно высказать об игре . 'J; Она сли ш ком тихая . И гровые автоматы 

так тихо не работают. itl Она сообщает о выигрыше еще до того, 
как ш кала заканчивает вращаться, что не 
так уж важно, но тем не менее хотелось 
бы этого избежать. Для того чтобы уви
деть этот недостаток, снова запустите при
ложение.  Метка появляется немного рань
ше завершения вращения,  хотя это почти 
не заметно. 
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В папке 07 - Picke r  Sounds архива проектов имеются два звуковых файла: 
crunch . wav и win . wav. Скопируйте эту папку в папку Picke r. Эти звуки мы 
будем воспроизводить, когда пользователь нажимает кнопку Spin и когда он по
беждает соответственно.  

Для работы со звуками мы  должны иметь доступ к классам iOS Audio Тоо\Ьох. 
Вставьте следующую строку в начало файла CustomPi cke rVi ewCont rol le r . 
swi ft :  

import  U I Ki t  
iшport AudioToolbox 

Далее мы должны добавить выход, который будет указывать на кнопку. Пока 
колеса вращаются, м ы  хотели бы,  чтобы кнопка была скрыта. Мы не хотим, 
чтобы пользователи могли  нажимать ее в то время, когда колеса еще вращаются .  
Добавьте следующий код в файл Cus tomPickerViewCont rol ler . swi ft :  

c l a s s  Cus tomP i c kerVi ewCon t r o l l e r : U I V i ewCont ro l l e r ,  
U I P i c ke rViewDe l eg a t e , U I P i c kerViewDa t a S o u r c e  

pr ivate  va r image s :  [ U I Image ] ! 
@ I BOu t l e t  wea k var  p i c ke r : U I P i c ke rV i ew ! 
@ I BOut l e t  wea k v a r  w i n Labe l : U I Label ! 
@ IBOutlet weak var button : UIButton ! 

После того как введете текст в файл и сохраните его, щелкните на файле Main . 
s toryboa rd, чтобы редактировать графический пол ьзовательский интерфейс .  
Откройте окно помощника редактора и файл CustomPickerVi ewControl ler . 
swi ft .  Нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель с маленького кру
жочка влево вниз - на выход, только что добавленный к кнопке в раскадровке 
(рис. 7 .25) .  

Теперь необходимо выполнить несколько действи й  по реализации нашего 
класса контроллера. Во-первых, нам необходим ы  переменные, в которых хра
нились бы ссылки на загружаем ые звуковые файл ы .  Откройте файл Cu s t om 
PickerViewContro l l e r . swi ft  и добавьте в него следующие новые свойства 
(выделенные полужирным шрифтом) :  

class  Cus tomPi c k e r V i ewCont r o l l e r : U I V i ewCon t rol l e r ,  
U I P i c ke rViewDe l egate , U I P i c ke r V i ew Da t a S o u r c e  

pr i va te  va r image s : [ U I Image ] ! 
@ I BOut l e t  w e a k  va r p i c ke r : U I P i c ke r V i ew ! 
@ I BOut l e t  w e a k  va r wi nLabe l :  U I Labe l ! 
@ I EO u t l e t  wea k va r button : U I Button ! 
private var winSoundID :  Sys teшSoundID = О 
private var crunchSoundID : Sys teшSoundID = О 

Во-вторых, необходимо добавить в класс контроллера пару методов .  Добавьте 
два метода, приведенные в листинге 7 . 1 5 ,  в файл Cus tomPickerViewControl ler . 
swi ft .  
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Рис. 7 . 25 . Связыван ие выхода кнопки с кнопкой на канве раскадровки 

Листинг 7 . 1 5 .  Сокрытие кнопки Spin и воспроизведение 
звуков игрального автомата 

func  s howBu t t o n ( )  { 
b u t t o n . i s H i dden = fa l s e  

func p l a yW i n S ound ( )  { 
i f  wi nSound I D == О { 

l e t  soundURL � Bundl e . ma i n . u r l ForRe s ou r c e ( 
" w i n " ,  wi thExten s i on : " wav" ) ! a s  C FURL 

Audi o S e rvi c e s C r e a t e S ys temSound I D ( s oundURL , & w i n S ound I D )  

Audi o S e rvi c e s P l a ySys t emS ound ( wi nSound I D )  
w i n Labe l . text  = " W I NNER ! "  
D i s pat chQueue . ma i n . a f t e r ( when : . n ow ( )  + 1 . 5 ) 

s e l f . showButton ( )  

Первый метод используется для того, чтобы показать кнопку. Мы собираемся 
скрывать кнопку после того, как пользователь нажал ее, потому что, если колеса 
уже вращаются, нет никакого смысла вращать их далее, пока они не остановятся. 

Второй метод будет вызван, когда пользователь выиграет. Сначала мы про
веряем, загружен ли звук победы . Свойства w i n S ound I D  и c runchSoundI D  
инициал изируются нулями,  а идентификаторы для загруженных звуков - нет. 
Следовательно, для того чтобы проверить, загружен ли звук, достаточно срав
н ить идентификатор с нулем . Для загрузки звука сначала запрашиваем пакет, 
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содержащий файл win . wav, аналогично тому, как мы делали при загрузке спис
ка свойств для зависимого представления селектора. Следующие три строки 
кода загружают звук и воспроизводят его.  Затем метка получает текст WINNER ! 
и вызывается метод showButton ( ) ,  но этот вызов выполняется специальным 
образом - с применением метода Di spatch_Queue ( when : ) . Это очень удоб
ная функция . Она позволяет вызвать метод через некоторое время в будущем,  
в данном случае - через полторы секунды, которые позволят колесам, прежде 
чем результат будет сообщен пользователю, докрутиться до конечного положе
ния . Эта функция относится к группе функций Gra11d Ce11tral D ispatch (GCD), 
которую мы рассмотрим в главе 1 5 . 

ЗАМЕЧАНИЕ. Возможно ,  вы заметили нечто странное в способе объявления функции 
AudioServi cesSys ternSoundI о ( ) . Первым параметром этой функции я вляется ад
рес URL. Однако он должен быть не экземпляром класса N SURL ,  а объектом класса 
C FURL ( который ранее назывался C FURLRe f ) , представляющим собой указатель на 
структуру из каркаса Core Fouпdation , написанного на языке С. Указатель NSURL яв 
ляется частью каркаса Foundation ,  написанного на языке Objective-C .  К счастью , мно
гие компоненты , написанные на языке С, имеют аналоги на  языке Objective-C в кар 
касе Foundation , например структура CFURL функционально эквивалентна указателю 
NSURL .  Это означает, что некоторые категории объектов , созданных на языке Switt 
или Objective-C ,  можно использовать в интерфейсах прикладного программирования , 
написанных на языке С ,  просто приводя их к соответствующим типам в языке С ,  ис
пользуя ключевое слово a s .  

Нам также необходимо внести некоторые изменения в метод s p i n  ( ) .  Мы 
напишем код для воспроизведения звука при  выигрыше игрока (листинг 7 . 1 6) . 

Листинг 7 . 1 6 . Модифицированный метод spin ( )  

@ I BAct i o n  func s p i n ( sende r : AnyObj e c t ) { 
va r w i n  = f a l s e  
va r numi nRow = - 1 
va r l a s tVal = - 1  
f o r  i i n  О . . < 5  { 

l e t  newVa l u e  I nt ( a r c 4 random_u n i f o rm ( U i n t 3 2 ( image s . coun t ) ) )  
i f  newVa l u e  = =  l a s tVal  { 

num i nRow++  
else  { 
num l nRow = 1 '1 

l a s tVal = newVa l ue 

p i cker . s e l e ctRow ( newVa l u e , i nComponent : i ,  animated : t rue ) 
p i c ke r . re l oadComponent ( i )  
i f  numi nRow >=  3 { 
w i n  = t r ue 
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if crunchS ound I D  == О { 
l e t  s o undURL = NSBundl e . m a i n Bundl e ( )  . URLFo r Re s ource ( 

" c runch " , wi thExten s i on : " wav" ) ! a s  C FURLRe f 
Audi o S e r vi c e s C r e a t e S ys t emSound I D ( s oundURL , & c r unchSound I D )  

Audi o S e r v i ce s P l a yS y s temSound ( c runchSound I D )  

i f  w i n  { 
D i s p a t chQueue . ma i n . a f t e r ( wh e n : . now ( O )  + 0 . 5 ) { 

s e l f . p l a yw i n S o und ( )  

e l s e  
D i s p a t chQueue . ma i n . a f t e r ( wh e n : . now ( O )  + 0 . 5 ) { 

s e l f . s howBu t t o n ( )  

button . h i dden t r u e  
w i n Labe l . text  / / Обра ти те в нима ние на  пробел между ка выч ками 

Сначала м ы  загружаем скрипучий  звук, как это делалось ранее. Следую
щая строка проигрывает уже загруженный звук, чтобы игрок слышал,  как кру
тятся колеса. Затем,  вместо метки WINNER ! при выигрыше пользователя,  мы 
идем на некоторые хитрости . М ы  вызы ваем один  из двух методов, которые 
тол ько что создали, но делаем это после задержки с использованием метода 
Di spatchQueue . ma i n . a f t e r  ( when : ) .  Если пользовател ь выиграл, вызываем 
метод playe rWinSound ( )  через полсекунды, что дает колесам время остано
виться ; в противном случае ждем полсекунды и снова включаем кнопку Spi n .  
Ожидая результата, м ы  скрываем кнопку и стираем текст метки.  

Нажмите кнопку Run в среде Xcode и щелкните на последней метке. При за
пуске кнопка Spin издает один звук, а в случае победы воспроизводится другой . 

Резюме 
Теперь вы должны комфортно чувствовать себя , работая с приложения ми  с 

панелями вкладок и селекторам и .  В данной главе мы "с нуля" создали полно
ценное приложение с панелью вкладок, содержащее пять различных представ
лений  содержимого.  Вы узнали,  как использовать селекторы различных конфи
гураций, как создавать селекторы с нескол ьким и ком понентами и как сделать 
значения в одном компоненте зависящим и  от выбранного значения в другом 
компоненте .  Вы также видели ,  как заставить селектор вы водить изображения,  
а не просто текст. 

Кроме того, вы узнали о делегатах и источни ках данных селектора и уви
дел и, как загрузить изображения ,  звуки,  а также создать словари на основе 
списков свойств. Это была длинная глава, так что мы поздравляем читателей, 
добравшихся до ее конца. Теперь вы готовы к работе с табличными представ
лениями .  
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Введение в табличные 
представления 

В нескольких следующих главах мы создадим иерархическое навигационное 
приложение, похожее на приложение Mai l ,  поставляемое с iОS-устройствами .  
Приложения этого типа, обычно именуемые master-detail, позволяют пользо
вателю переходить к вложенным спискам данных и редактировать эти данн ые. 
Но прежде чем мы сможем написать такое приложение, вам необходимо освоить 
концепцию табличных представлений, которые и являются целью данной главы. 

Табличные п редставления (tаЫе v iews) - наиболее распространенный  ме
ханизм, используем ый  для отображения списков данных.  Эти объекты допуска
ют очень подробное конфигурирование и могут быть настроены именно так, как 
вы хотите . Приложение Mai l  испол ьзует табличные представления для показа 
списков учетных записей, папок и сообщений,  но табличные представления не 
ограничи ваются только отображением текстовых дан ных.  Табличные представ
ления используются также в приложениях Settings, Music и Clock, несмотря на 
то что эти приложения имеют совершенно разный внешний вид (рис.  8 . 1 ). 

Основы табличных п редставлений 
Табл и цы вы водят на экран списки дан н ых .  Каждый элемент табл ичного 

списка является строкой .  В системе iOS таблицы могут иметь любое кол ичест
во строк, ограничен ное лишь имеющейся доступной памятью. Однако таблицы 
iOS могут содержать только один  столбец. 

Табличные представления и ячейки табличного представления 
Табл ичное представление я вляется объектом, которы й выводит табличные 

данные и представляет собой экземпляр класса U ITaЬleView.  Каждая видимая 
строка таблицы реал изуется экземпляром класса UITaЬleViewCe l l  (рис.  8 .2) .  
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Рис. 8 .  1 .  Несмотря на разный внешний вид, приложения Settings,  Music и C lock 
используют табл и ч н ы е  п редставления 

Табличные представления не несут ответственности за хранение табл ич
ных данных .  Они хранят только те данные, которые необходимы для вы во
да строк, види мых в текущий момент. Табличные представления получают 
свои конфигурационные данные из объекта, который соответствует протоколу 
UITaЬleViewDe legate, и строчные данные из объекта, соответствующего про
токолу UITaЬleViewDataSource .  Вы увидите, как все это работает, в примерах 
наших программ, описанных в главе . 

Как уже упоминалось, все таблицы реализованы в виде одного столбца. Одна
ко приложение Clock, показанное на рис. 8 . 1 ,  справа, выглядит как имеющее два 
столбца, но в действительности это не так - каждая строка в таблице представ
лена единственным объектом класса UITaЬleViewCe l l .  По умолчанию объект 
класса UITaЬleViewCe l l  может быть настроен для вывода изображения, неко
торого текста и необязательной вспомогательной пиктограмм ы  в правой части 
(мы подробно рассмотрим  вспомогательные пиктограммы в главе 9) .  

По мере необходимости можно поместить в ячейку еще больше данных, до
бавив  в объект класса U I TaЬleViewCe l l  дочерние представления, используя 
один из двух основных методов :  1 )  путем добавления дочерних представлений 
программно при создани и  ячейки ил и 2)  с помощью загрузки из раскадровки 
или n iЬ-файла. Вы можете макетировать ячейку таблицы так, как вам нравится, и 
вкл ючить в нее л юбое требуемое количество дочерних представлений .  Поэтому 
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ограничение табличных представлений  одни м  столбцом на деле оказывается не 
таким страшным,  как это, вероятно, выглядит на первый взгляд. Далее мы по
кажем,  как использовать оба эти метода. Табличное представление (U ITaЫeView) Ячейка табличного представлен ия 

л 
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Рис . 8 .2 .  Каждое табл ичное представление представляет собой 
экземпляр класса U I TaЫ eView,  а каждая видимая строка - эк
земпляр U ITaЬleViewCe l l  

Сгруппированные и простые таблицы 
Табличные представления бывают двух основных стилей .  �� С группированные (grouped). Сгруп пированное табличное представление 

содержит один или несколько разделов из строк .  В каждом разделе все 
' строки тесно связаны в одну небольшую группу; между разделами име
ются ясно видимые промежутки, как показано на рис. 8 .3 ,  слева. Заметим,  
что сгруппированная таблица может состоять из одной группы .  

�:.; Простые (p la in) .  Это стиль, заданный  по умолчанию. При дан ном стиле 
разделы располагаются немного ближе друг к другу, а заголовок каждо
го раздела может (необязательно) выделяться внешним видом . При ис
пол ьзован и и  индекса этот стиль также именуется и ндекси рованным 

(см .  рис .  8 . 3 ,  справа) . 
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Рис. 8 .3 .  Одно и то же табл ичное п редставление в виде сгруп п и рован ной таб
л и цы ( слева ) ,  п ростой табл и цы без и ндекса ( посредин е )  и п ростой таблицы с 
и ндексом , ил и и ндекс и рованной табл и цы ( сп рава ) 

Если источник данных предоставляет необходимую информацию, табличное 
представление позволяет пол ьзователю перемещаться по списку с использова
нием индекса, который отображается внизу справа. 

Таблицы состоят из разделов (section) .  В сгруппированной таблице каждый 
раздел визуал ьно представляет собой группу. В индексированной таблице раз
делом является каждая индексированная группа данных.  Например, в индекси
рованной таблице, показанной на рис. 8 . 3 ,  все имена, начинающиеся с буквы А, 

образуют один раздел, начинающиеся с буквы В - другой и т.д .  

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ. Хотя технически возможно создать сгруппированную таблицу с ин
дексом , вы не должны этого делать. В справочнике iPhone Нитап lnterface Guidelines 
подчеркивается , что сгруппированные таблицы не должны предоставлять индексы .  

Реализация простой таблицы 
Рассмотрим простейш и й  пример табличного представления,  чтобы понять, 

как оно работает. В данном примере мы просто выведем список текстовых зна
чений .  
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Создайте новый nроект в среде Xcode .  В данной главе м ы  вернемся к 
шаблону Sing le View Appl icat ion, nоэтому выбираем его.  Назовите ваш nроект 
S imp l e  ТаЫе,  выберите nункт Swift в сnиске Lang uage и nун кт  U n iversal в 
списке Devices, а затем убедитесь, что флажок Use Core Data сброшен . 

Проектирование представления 
Зайдите в навигатор nроекта и раскройте nроект верхнего уровня S impl e  

ТаЫ е и nanкy Simp l e  ТаЫе.  Наше nриложение настолько nростое, что нам не 
требуются ни  выходы,  ни действия,  так что в ыберите файл Ma in . s toryboard 
для редактирования раскадровки.  Если окно View не отображается, щелкните 
на его пиктограмме в окне Document Outl ine, чтобы открыть его .  Затем найдите 
в библиотеке объектов элемент ТаЫе View (рис.  8 .4)  и перетащите его в окно 
View. 

" • � ..,..ia. • ..._" ""- , ....... 1 .... ....,, 1 ,-. . 10 11 .щ  & Q;i 1 .  1.1 t;J (] -1.� "'· '  � - 1.ЩО:.'..: w;, IJ �" �.���· . 1 -�-r:t il <> & e • ." "  •11< " ........ ,... ..,...,...,., � а """"-д.,.. а -.с-..� � vi..� ' � . '--..,..,.. u Ф 11 � о rэ . ,  ... ,... т а и..� --" . --� ------
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Рис . 8 .4 .  Перетаскивание табл и ч ного представл е н и я  из би бл иотеки на глав
ное п редставление 

Перетащите таблич ное представление в окно View и расположите его по 
центру родительского представления .  Добавьте ограничения Auto Layout, что
бы убедиться, что табличное представление корректно расположено и имеет 
правильный размер, независимо от размера экрана. Выберите таблицу в окне 
Document Outl ine, а затем щелкните на пиктограмме Pin в правом нижнем углу 
редактора (рис. 8 . 5 ) .  
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Рис . 8 .5 .  Закрепление табл и ч ного представ
л е н и я  таки м об разом , чтобы оно запол н яло 
экран 

В верхней части всплывающего окна сбросьте флажок Constra in  to marg ins, 

щелкните на всех четырех пунктирных линиях и установите все расстояния во 
всех четырех полях ввода равными нулю. Это прикрепит все стороны таблич
ного представления к сторонам родительского представления . Для того чтобы 
применить эти ограничения,  замените значение поля U pdate Frames на I t ems 
of New Constraint s  и щелкните на кнопке Add 4 Constra ints . Таблица должна 
изменить размеры и заполнить все представление. 

Вновь выберите табличное представление в окне инспектора документов и 
нажмите комбинацию клавиш <Option+X+6>, чтобы вызвать инспектор связей.  
Вы увидите, что первые две доступные связи для табличного представления та
кие же, как и для представления селектора в предыдущей главе: dataSource и 
delegate .  Перетащите указатель из кружка, расположенного рядом с каждой из 
связей, к пиктограмме View Control ler в окне Docu ment Outl ine или в точку, рас
положенную выше представления контроллера в редакторе раскадровки. Посту
пая так, мы делаем наш класс контроллера источником данных и делегатом для 
этой таблицы.  
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Рис. 8 .6 .  Связывание выходов data Source и de legate  для табл и ч ного п ред
ставления 

Теперь мы приступим к программированию табличного представления на 
языке Swift. 

Реализация контроллера 
После прочтения предыдущей главы многие термины читателям  уже долж

ны быть понятными, и дополнительные разъяснения не требуются .  Тем не ме
нее для читателей, пропустивших предыдущую главу, мы постараемся сохра
нить связь с терминологией, введенной в первых главах. Щелкните на файле 
ViewCont ro l l e r . swift  и добавьте в объявление класса код, приведенный в 
листинге 8 . 1 .  

Листинr 8 . 1 .  Добавление кода в начало объявления класса для создания массива 

c l a s s  Vi ewCon t ro l l e r : U I V i ewCont rol l e r ,  
UITaЬleViewDataSource , UI TaЬleViewDelegate 

pri va te let dwarves = [ 
" Sleepy" , " Sneezy " , " Bashful " ,  " Нарру " ,  
"Doc " , " Grwnpy" , "Dopey " , 
" Thorin " , "Dorin " , "Nori " ,  " Ori " , 
" Balin " , "Dwalin " ,  " Fili " ,  " Kili " , 
" Oin " , " Gloin " , " Bifur " , " Bofur " , 
" BomЬur "  

let simpleTaЬleidentifier = " SimpleTaЬleidentifier " 



300 ГЛАВА 8 i1 В В ЕДЕ Н И Е  В ТАБЛ ИЧ Н Ы Е  П Р ЕДСТАВЛ ЕНИЯ  

В листинге 8 . 1 м ы  обеспечиваем соответствие нашего класса двум протоко
лам, которые необходимы для того, чтобы он действовал в качестве делегата и 
источника данных для табличного представления, а затем объявляем массив, ко
торый будет содержать данные для отображения в таблице, и идентификатор, ко
торый нам вскоре понадобится . В реальном приложении данные посrупали бы из 
другого источника, такого как текстовый файл, список свойств или веб-служба. 

Затем добавьте над закры вающей фигурной скобкой в конце файла код, пред
ставленный в листинге 8 .2 .  

Листинг 8 . 2 .  Методы источников данных для табличного представления 

// МАRК : -
/ /  МАRК : ТаЫе View  Data  S o u rce Methods 
func taЫeV i ew ( t a Ы eV i ew : U I TaЬl eVi ew , 

numb e r O f Rows i n S e c t i on s e ct i on : I nt )  - > I n t  { 
r e t u r n  dwa rve s . count  

func  taЫeView ( taЫeView : U I TaЬl eVi ew , 
cel l Fo rRowAt inde x Pa t h : I ndex Pa t h ) - >  U I TaЬleVi ewCe l l  

va r ce l l  = taЫeView . dequeueRe u s a Ь l e Ce l l ( w i t h i de n t i f i e r : 
s imp l e T aЬ l e i dent i f i e r )  

i f  ( ce l l  = =  n i l ) { 
ce l l  = U I Ta Ь l eV i ewCe l l ( 

s t y l e : U I TaЫeViewCe l l S t y l e . de fa u l t ,  
reus e i de n t i fi e r :  s imp l e T aЬ l e i de n t i f i e r )  

ce l l ? . t e x t Labe l ? . text  = dwa rve s [ i ndex Pa t h . row ] 
r e t u r n  c e l l  ! 

Эти методы являются частью протокола UITaЬleViewDataSource .  Первый 
из них, taЫeVi ew ( taЬleView : UITaЬleView ,  numbe rOfRow s i nSect ion 
section : I nt ) - >  I nt,  используется таблицей для запроса о количестве строк 
в кон кретном разделе .  Как можно ожидать, по умолчанию количество разде
лов равно единице, и этот метод будет вызываться для получения количества 
строк в этом одном разделе, составляющем список. Мы просто возвращаем ко
личество элементов в нашем массиве.  

Следующий метод, видимо, потребует определенного пояснения,  так что рас
смотрим его более внимательно: 

func  taЫeView ( _ taЫeView : U I TaЫeVi ew , 
ce l l Fo rRowAt i ndex Pa t h : N S i ndex P a t h ) - >  U I TaЬl eVi ewCe l l  { 

Этот метод вызывается табличным представлением,  когда ему необходимо 
вы вести одну из своих строк.  Обратите внимание :  вторы м аргументом этого 
метода является экземпляр класса N S i ndex Path .  Это струкrура, которую таб
личное представление использует для того, чтобы поместить раздел и индексы 
строк в единый  объект. Для того чтобы получ ить индекс строки или индекс 
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раздела из объекта класса N S i ndexPath, вы вызываете либо его свойство row, 
либо свойство section, и оба они возвращают целочисленное значение. 

Первый параметр, taЫ eVi ew, я вляется ссылкой на создаваемую таблицу. 
Это позволяет нам создавать классы,  которые действуют в качестве источника 
данных для нескольких таблиц. 

Табличное представление может выводить только несколько строк за один 
раз, но сама табл ица может хранить их значительно бол ьше.  Пом ните, что 
каждая строка в таблице представлена экземпляром класса UITaЬleViewCell ,  
который является подклассом класса U IVi ew, что означает, что каждая строка 
может содержать дочерние представления . В случае больших таблиц хранение 
для каждой строки экземпляра ячейки табличного представления, независимо от 
того, выводится ли  строка в настоящий момент, может приводить к огром ным 
накладным расходам .  К счастью, таблицы работают несколько иначе .  

Вместо этого, когда ячейки табличного представления исчезают с экрана, они 
помещаются в очередь ячеек, доступных для повторного использования .  Если 
в системе оказы вается мало памяти, таблица будет избавляться от ячеек в этой 
очереди . Однако пока система имеет некоторый запас доступной  памяти для 
этих ячеек, она будет хранить их на тот случай, если вы захотите использовать 
их вновь. 

Каждый раз, когда ячейка табличного представления исчезает с экрана, су
ществует довол ьно большая вероятность, что другая ячейка поступает на экран 
с другой стороны .  Есл и эта новая строка может повторно использовать одну из 
ячеек, которые уже исчезл и  с экрана, то система сможет избежать накладных 
расходов, связанных с постоянным созданием и освобождением этих представ
лений .  Дf1я того чтобы воспользоваться преимуществами этого механизма, мы  
запрашиваем у табличного представления одну из освободившихся я чеек оп
ределенного типа с использованием объявленного ранее идентификатора клас
са N S S t r ing .  По сути, мы запраши ваем повторно используемую ячейку типа 
S irnpleTaЬle i dent i f ier .  

va r ce l l  = taЫeView . dequeueRe u s a Ы e Ce l l ( wi th i de nt i f i e r : 
s imp leTaЬl e i de nt i f i e r ) 

В этом примере таблица использует только один тип ячеек, но в более слож
ной таблице может потребоваться форматирование различных типов ячеек в за
висимости от их содержания или позиции, и в этом случае придется использовать 
отде.Jlьный идентификатор ячеек таблицы для каждого отдельного типа ячеек. 

Вполне возможно, что таблица не будет иметь никаких запасных ячеек (на
пример, когда они изначал ьно заполнены), поэтому после вызова м ы  проверяем 
значение переменной ce l l  на равенство n i l .  Если это так, то мы вручную со
здаем новую ячейку табличного представления с помощью той же самой строки 
идентификатора. В какой-то момент неизбежно повторное использование созда
ваемой здесь ячейки,  поэтому мы должны убедиться, что м ы  создаем ее с по
мощью s irnpleTaЬle ident i fier .  
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if  ( ce l l  == n i l ) { 
ce l l  = U I TaЬl eVi ewCe l l ( 

s ty l e : U I TaЫeVi ewCe l l S t y l e . De fau l t ,  
reu s e i de nt i f i e r : s impl e T aЫ e i dent i f i e r ) 

Вас заинтересовал юшсс UI TaЬleViewCe l l Style . defaul t? Потерпите не
много - мы доберемся до него, когда будем рассматривать стили ячеек таблич
ного представления .  

Теперь у нас есть ячейка табличного представления, которую мы можем вер
нуть таблице для использования .  Таким образом, достаточно просто поместить 
в нее информацию, которая должна отображаться в этой ячейке .  Отображение 
текста в строке таблицы - очень распространенная задача, поэтому ячейки таб
личного представления предоставляют свойство класса UILabe l под названием 
textLabe l ,  которое мы можем установить для отображения строк. Для этого 
нам надо получить корректную строку из нашего массива dwarve s и использо
вать его для установки значения textLabe l ячейки.  

Однако, чтобы получить корректное значение, мы должны знать, какая стро
ка таблицы запрошена.  М ы  получаем эту информацию из свойства строки 
indexPath .  Мы используем номер строки таблицы, чтобы получить соответ
ствующую строку из массива, присвоить ее свойству textLabe l . text ячейки, 
а затем вернуть ее. 

ce l l ? . t e x t Labe l ? . text  = dwa rve s [ indexPath . row ] 
r e t u r n  ce l l ! 

Скомпилируйте и запустите приложение, и увидите, как значения массива 
отображаются в виде таблицы (рис. 8 .7 ,  слева) . 

У читателей может возникнуть вопрос, зачем нужен оператор ? в этом коде . 

ce l l ? . t e x t Labe l ? . text  = dwa rve s [ indexPath . row ] 

Каждый случай использования оператора ? представляет собой пример оп

циональной последовательности (opt ional chain ing), позволяющей писать ком
пактный код, даже если вы вызываете метод или обращаетесь к свойствам ссыл
ки на объект, которая может быть равной n i l .  Первый оператор ? требуется, 
потому что ячейка может содержать значение ni l .  Мы получим это значение, 
вызвав метод dequeueReusaЬleCel lWi thident i fi e r  ( ) , возвращающий зна
чение типа UITaЬleViewCel l  ? .  Разумеется, компилятор не учитывает тот факт, 
что мы явно проверяем, не равно л и  возвращаемое значение ni l, и создает но
вый объект класса U ITaЬleViewCel l , гарантируя, что ячейка никогда не будет 
содержать значение ni l ,  когда м ы  достигнем этой строки кода. Обратитесь к 
документации класса U I TaЬleViewCe l l ,  вы увидите, что свойство textLabe l 
имеет тип UILabe l ? , поэтому оно тоже может быть равным n i l .  На самом деле 
этого тоже никогда не произойдет, потому что м ы  по умолчанию используем 
экземпляр U I TaЬ l eViewCe l l , который всегда включает метку. Естественно, 
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компилятор об этом не знает, поэтому мы используем оператор ? при разыменова
нии этого свойства. Эта ситуация часто встречается в программах на языке Swift. 

Carrlef • 11 :ОО АМ -
Sleepy 

Sneezy 

Bashful 

Нарру 
Doc 

Grumpy 

Dopey 

Thorin 

Dorin 

Nori 

Ori 

Вalin 

Dwalin 

Fil i  

Kil i  

Рис. 8 .7 .  П риложе н и е  S imp le ТаЫ е ,  
демонстрирующее массив 

Добавление изображения 
Было бы неплохо, если  бы мы могли  добавить в каждую строку изобра

жение .  Можно предположить, что для этого м ы  должны создать подкласс 
UITaЬleViewCe l l  или добавить дочерние представления .  На самом деле, если 
вы согласны на то, чтобы изображен ие находилось на левой стороне каждой 
строки, ничего делать не нужно. Ячейки табличного представления по умолча
нию вполне могут обработать эту ситуацию. Давайте убедимся в этом.  

ПеRетащите файлы star . png и s tar2 . png из папки 08 - Star Image архива 
исходных кодов в папку As s et s . xcas s e t s  проекта, как показано на рис. 8 .8 .  

Мы планируем разместить эти пиктограммы в каждой строке табличного 
представления .  Для этого достаточно создать объект класса U I Image для каж
дой из них и выполнить присваивание объекту класса U ITaЬleVi ewCe l l, когда 
табличное представление запросит источник данных для ячейки в каждой стро
ке . Для этого в файле ViewContro l ler . swi ft модифицируйте метод taЬleVi 
ew ( : ce l l ForRowAt i ndexPath : ) , как показано в листинге 8 .3 . 
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Рис . 8 .8 .  Добавление изображе н и й  в папку As s e t s . xca s s e t s  

Листинг 8 .3 .  Модификация метода для добавления изображения в каждую ячейку 

func  taЬl eView ( taЬl eVi ew : U I T a Ь l eView , 
ce l l Fo r RowAt i ndex Pa t h : I ndex Pa t h ) - >  U I T a Ь l eViewCe l l  

va r ce l l  = taЫeView . dequeueRe u s a Ь l e Ce l l ( w i t h l de nt i f i e r : 
s i mp l eTaЬl e i de n t i f i e r ) 

i f  ( ce l l  == n i l ) { 
ce l l  = U I TaЫ e V i ewce l l ( 

s t y l e : U I T a Ь l eV i ewCel l S t yl e . de f a u l t ,  
r e u s e l de n t i f i e r : s imp l e T a Ь l e i de n t i f i e r ) 

l e t  image = U I I mage ( named : " s t a r " )  
ce l l ? . imageVi e w ? . image = image 
l e t  h i g h l i gh t e d i mage  = U I Image ( n amed : " s t a r 2 " )  
c e l l ? . imageV i ew ? . h i gh l i ghted image = h i g h l i ghtedimage 

ce l l ? . t e x t Labe l ? . t e x t  = dwa rve s [ i ndexPath . ro w )  
r e t u r n  c e l l ! 

Это все. Каждая ячейка имеет свойство imageView типа UI  Image, которое, 
в свою очередь, имеет свойство image, а также свойство highl ightedlmage. 
Изображение, задаваемое свойством image, появляется слева от текста ячейки и, 
когда ячейка выбрана, заменяется на highl ightedlmage, если таковое имеется . 
Вы просто присваиваете свойствам ячейки imageVi ew . image и imageVi ew . 
highlightedimage изображения,  которые хотите отобразить. 
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Если сейчас вы скомпилируете и запустите приложение, то должны получить 
список с множеством красивых маленьких голубых звездочек слева от каждой 
строки (рис. 8 .9) .  Если вы выберете любую строку, то звездочки в ней станут 
зелеными .  Конечно, мы могл и  бы включить различные изображения для каждой 
строки в таблице или,  немного потрудившись, ис11ользовать разные пиктограм
м ы  для разных категорий персонажей произведений Диснея и Тол киена. 

Carri.r � 11:23 АМ " • Sleepy • Sneezy • Вashful • Нарру • Doc • Grumpy • Dopey • Thorin • Dorin • Nori • Ori • Balin • Dwalin • Fil i Kili 
Рис . 8 .9 .  М ы  испол ьзуем свойство ячейки 
imageView для добавл е н и я  изображе н и я  в 
каждую ячейку табли ч н ого представления 

ЗАМЕЧАНИЕ. Класс U I Image использует механизм кеширования на основе имен фай 
лов , поэтому он не будет загружать новое свойство изображения  каждый раз при 
вы;юве u I Image ( named : ) . Вместо этого будет использоваться уже кешированная 
версия .  

Использование стилей ячеек табличных представлений 
До сих пор, работая с табл и ч н ы м  п редставлен ием ,  м ы  ис 11ол ьзовал и  

стиль ячейки п о  умолчанию (см .  рис .  8 .9), представленный  константой стиля 
UITaЬleViewCe l l S tyle . de faul t .  Однако класс U I TaЬleViewC e l l  включа
ет несколько других предопределенных стилей ячеек, что позволит вам легко 
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добавить немного больше разнообразия в табличные представления .  Эти стили 
используют три элемента ячеек. 11 Изображение.  Если изображение является частью указанного стиля, оно 

отображается слева от текста ячейки . 11 Те кстовая метка. Это основной текст ячейки .  В использованном ранее 
стиле U I TaЬ l eVi ewCe l l S tyle . defaul  t текстовая метка представляет 
собой единственный текст, отображаемый  в ячейке .  m Подробная текстовая метка. Это вспомогател ьный  текст ячей ки, как 
правило, используем ый в качестве пояснения .  

Для того чтобы увидеть, на что похожи эти новые допол нения ,  добавьте 
следующий код в метод t a Ы eView ( _ : ce l l ForRowAt i nde xPath : )  в файле 
ViewController . swi ft :  

i f  inde x P a t h . row < 7 { 
ce l l ? . de t a i l Text Labe l ? . text  = " M r  D i s n e y "  

e l s e  { 
ce l l ? . de t a i l Text Labe l ? . text  = " M r  T o l k i e n "  

Поместите этот код в текст метода непосредственно перед строкой ce l l ? . 
textLabe l ? . text = dwarve s [ index Path . row ] . 

Итак, мы задали подробный текст ячейки. Мы используем строку "Mr . Di sney" 
для первых семи строк и "Mr . T o l k i e n "  для остальных. Когда вы запустите 
этот код, каждая ячейка будет выглядеть так же, как и раньше (рис. 8 . 1 О) . Это 
связано с тем, что мы используем стиль U ITaЬleViewCe l l Style . de faul t, ко
торый не использует подробный текст. 1 • Sneezy 

Рис . 8. 1 О. Стил ь ячеек по умолчанию выводит изоб
ражение и текст в одну строку 

Теперь замените стиль U I TaЬleViewCe l l S tyle . defaul t стилем U ITaЬle 
ViewCe l l Style . subt i t l e  

i f  ( ce l l  = =  n i l ) { 
c e l l  = U I TaЬl eVi ewCe l l ( 

s t y l e : U I T aЬ l eVi ewCe l l S t y l e . subt i t l e , 
reuse i de n t i f i e r : s imp l e T aЫ e i dent i f i e r ) 

С нова запустите приложение.  В этом случае вы увидите оба текстовых эле
мента, один  под другим (рис. 8 . 1 1  ) . 
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-Sleepy Mr Dlst18y Sneezy Мr Olsney 8ashful Мг Olsney Нарру Mr Disnty Doc Mr Disney Grumpy Мг Dlsnay Dopey Мг Di1nev 
Thorin Мr Tolkten Dorin Мf Tolklon 
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Mr Tolklen Ori Мг Tolkien Вalin 
Mr Tolkien 
Dwalin 
Mr Tolklen 
Fili Мt Tolkten Kili 

Рис. 8 . 1 1 .  Стиль подзаголовка выво
дит подробн ы й  текст более мелким 
серым ш р и фтом п од текстом метки 

Замените стил ь U I TaЬ l eVi ewCe l l S ty l e . s uЬt i t l e  стилем UI TaЬ l eView 
Ce l l Style . va lue l и вновь перестройте и запустите приложение.  В этом слу
чае вы увидите оба текстовых элемента в одной строке, но в разных частях 
ячейки (рис. 8 . 1 2) .  

Наконец замените стиль UITaЬleViewCe l l Style . va lue l  стилем UITaЬle 
Vi ewCe l l Style . va lue 2 .  Этот формат часто используется для отображения ин
формации вместе с описательной меткой .  При этом пиктограмма не выводится , 
а подробный текст помещается слева от текста метки (рис. 8 . 1 3 ) .  В этом случае 
подробный текст выступает в качестве метки, описывающей тип данных, хра
нящихся в текстовой метке.  

После того как вы ознакомились с доступными стилями  ячеек, вернемся к 
стилю UITaЬleViewCe l l Style . defaul t, прежде чем продолжить работу. Да
лее в главе вы узнаете, как настроить внешний вид табл ицы . Однако, прежде 
чем вы решите сделать это, убедитесь, что ни один из доступных стилей ячейки 
не позволяет сделать то, что вы хотите получить. 
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Рис . 8 . 1 2 . Стил ь va lue l в ы в о 
д и т  подробн ы й  те кст голубы м и  
буквам и ,  выров н е н н ы м  по пра
вой гра н и це ячейки 
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Рис . 8 . 1 3 . Стиль value2 не в ы 
водит п и ктогра м му и в ы водит 
подробн ы й  текст голуб ы м и  бук 
вам и слева от текстовой метки 

Вы могли  заметить, что мы сделали наш контроллер как источником данных, 
так и делегатом для этого табличного представления,  но до сих пор мы факти
чески не реализовал и  ни оди н  из методов протокола U I TaЬleVi ewDe legate .  
В отличие от представлений  селектора, более простые табличные представления 
не требуют использования делегатов для своего функционирования .  Источник 
данных предоставляет все необходимое для вывода табл ицы.  Цель делегата -
настройка внешнего вида табличного представления и обработка определенного 
взаимодействия с пользователем . Давайте взглянем на некоторые из настроек 
конфигурации .  Остальные настройки рассмотрим  в следующей главе. 

Настройка уровня отступа 
Делегат может быть испол ьзован для указания того, что некоторые строки 

должны иметь отступ .  В файле ViewContro l l e r . swi ft  добавьте к вашему 
коду следующий метод: 
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func taЫeView ( _ taЬleView : U I TaЬleView , 
inde n t a t i onLeve l Fo rRowAt i ndexPath : I nde x Pa t h ) - > I n t  { 

r e t u r n  i ndex P a t h . row % 4 

Этот метод задает уровень отступа для каждой строки на основе ее номе
ра, так что строка О будет иметь нулевой уровень отступа, первая строка будет 
иметь уровень  отступа 1 и т.д .  Нал ичие оператора % приводит к тому, что от
ступ для четвертой строки становится нулевым и цикл повторяется .  Уровен ь  
отступа - это просто целое число, которое говорит табличному представлению 
о необходимости сместить строку немного вправо. Чем больше это число, тем 
дальше вправо будет смещена строка. Вы можете использовать эту методику, 
например, чтобы указать, что одна строка подчинена другой строке, - точно 
так же, как приложение Mai l показывает вложенные папки .  

При повторном запуске приложения вы можете увидеть, как каждая строка в 
блоке из четырех строк оказывается немного правее предыдущей (рис. 8 . 1 4  ) . 

Carrler • 11:69 At.4 -• Sleepy • Sneezy • Bashful • Нарру • Doc • Grumpy • Dopey • Thorin • Dorin • Nori • Огi • Вalin • Dwalin • Fill 

Kili 

Рис . 8 . 1 4 . Строки табл и цы с отступа м и  
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Обработка выбора строки 
Делегат таблицы может использовать два метода для обработки выбора 

пользователем некоторой строки .  Один  из методов вызывается перед выбором 
строки и может использоваться для предотвращения выбора строки и даже для 
изменения этого выбора. Реал изуем этот метод и укажем,  что первая строка 
не может быть выбрана. Добавьте приведенный далее метод в конец файла 
ViewContro l l e r . swi ft .  

f u n c  t a Ь l eView ( _  taЬleView : U I TaЫeView , 
w i l l S e l e c tRowAt i ndex Path : I ndexPa t h ) - > I ndex Path ? { 

return  indexPath . row == О ? n i l  : i ndex Path  

Этот метод получает объект indexPath, соответствующий элементу, который 
будет выбран . Наш код проверяет, какая строка была выбрана. Если это первая 
строка с нулевым индексом, то метод возвращает значение ni l,  указывающее, 
что строка не должна быть выбрана. В противном случае возвращается не мо
дифицированное значение indexPath - так м ы  указываем, что процесс выбора 
можно продолжить. 

Перед тем как скомп илировать и запустить приложение, реализуем также ме
тод делегата, который вызывается после того, как строка была выбрана, и кото
рый, как правило, и представляет собой обработчик выбора. Здесь вы можете 
предпринимать любые действия, связанные с выбором строки пользователем.  
В следующей главе мы будем использовать этот метод для обработки представ
лений с подробным отображением, а в этой главе просто выведем сообщение 
о выбранной строке . Добавьте в конец файла Vi ewContro l l e r . swi ft метод, 
приведенны й  в л истинге 8 .4 .  

Л истинг 8 .4 .  Вывод сообщения ,  когда пользователь касается строки 

func taЫeView ( taЬleView : U I TaЬl eView , d i d S e l e c t RowAt i ndex Path : 
I ndex Path ) { 

l e t  rowVa lue  = dwa rve s [ i ndex Pa t h . row ] 
l e t  me s s age  = "You  s e l e c t ed \ ( rowVa l u e ) "  

l e t  con t r o l l e r  = U IAlertContro l l e r ( t i t l e : " Row S e l e c t ed " , 
me s s age : me s s age , p r e f e r redS t yl e : . a l e r t ) 

l e t  a c t i o n  = U IAle rtAc t i on ( t i  t l e : "Yes  I D i d " , 
s ty l e : . de fa u l t ,  handle r :  n i l ) 

con t r o l l e r . addAc t i on ( a ct i on ) 
p r e s e n t ( co n t ro l l e r ,  an imated : t rue , comp l e t i on : n i l ) 

Добавив этот метод, скомпилируйте и запустите приложение .  Проверьте, 
сможете ли вы выбрать первую строку (это у вас не должно получиться), а 
затем выберите одну из остальных строк. Выбранная строка должна стать под
свеченной, а на экране появится сообщение о том, какая строка была выбрана 
(рис. 8 . 1 5 ) .  
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Рис . 8 . 1 5 . В этом п р и мере первую строку 
выбрать невозможн о ,  а при выборе л юбой 
другой строки вы водится сообщение 

Вы можете изменить значение объекта i ndexPath, прежде чем передать его 
обратно, что приведет к выбору другой строки и/или раздела. Вряд ли  вы бу
дете прибегать к такому методу часто, так как для этого нужны веские осно
вания .  В подавляющем большинстве случаев, используя метод taЬleView ( _ :  w 
i l l Se lectRowAt i ndex Path : ) ,  вы либо возвращаете переменную i ndexPath 
неизмененной, чтобы позволить выбор, л ибо возвращаете значение ni  l ,  что
бы запретить его. Если вы действительно хотите изменить выбранную строку 
и/или раздел, используйте метод NSindex Path ( forRow : , inSection : ) ,  чтобы 
создать новый объект класса N S i ndex Path и вернуть его. Например, код, при
веденный в листинге 8 . 5 ,  гарантирует, что если вы попытаетесь выбрать четную 
строку, то на самом деле выберете строку, которая следует за ней .  

Листинг 8 . 5 .  Возвращение следующей строки 

func taЬleView ( t aЬleView : U I TaЬl eView , 
w i l l S e l e ct RowAt l ndex Pa t h  i ndex Pa t h : N S i ndex Path ) 

- >  NS i ndex P a t h ?  { 
i f  index Path . row == О { 

return  n i l  
} e l s e  i f  ( i ndexPat h .  row % 2 0 )  { 
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r e t u r n  N S i ndex Path ( row : i ndex Pa t h . row + 1 ,  
s e c t i o n : i ndexPa t h . s e c t i on ) 

e l s e  { 
r e t u r n  indexPath  

Изменение размера шрифта и высоты строки 
Предположим ,  мы хотим изменить размер шрифта, используемого в таб

личном представлении .  В большинстве случаев вы не должны переопределять 
шрифт, заданный  по умолчанию, так как это именно тот шрифт, который ожи
дают увидеть полЬ1ователи .  Однако иногда бывают веские причины, чтобы из
менить этот шрифт. Добавьте следующую строку кода в метод taЫeView (_ : с  
e l l ForRowAt i ndexPath : ) :  

func taЬ leView ( taЬleView : U I TaЬl eView , 
ce l l ForRowAt i ndex Pa t h : I ndex Pa t h ) - >  U I TaЬleViewCel l 

va r c e l l  = taЫeView . dequeueRe u s a Ь l e Ce l l ( w i t h l dent i f i e r : 
s imp leTaЬ l e i den t i f i e r )  

i f  ( ce l l  = =  n i l ) { 
c e l l  = U I TaЫeVi ewCe l l ( 

s t y l e : U I T aЬleVi ewCe l l S t y l e . de f a ul t , 
reuse l den t i f i e r : s imp l e TaЬl e i dent i f i e r )  

l e t  image = U I Image ( named : " s t a r " )  
c e l l ? . imageView ? . ima ge = image  
l e t  h i gh l i ghted lmage = U I Image ( named : " s ta r 2 " )  
ce l l ? . imageView ? . h i gh l i ghtedima ge = h i g h l i ghted lmage 

i f inde x Pa t h . row < 7 { 
cel l ? . de t a i 1 TextLabe 1 ? . text  = "Mr Di s ne y "  

e l s e  { 
c e l l ? . de t a i l Te x t Labe 1 ? . text  = "Mr T o 1 k i e n "  

c e l l ? . textLabel ? . text  = dwa rve s [ i ndex Path . row ] 1 1  Добавьте спедующую строку 
cell ? . textLaЬel ? . font = UIFont . boldSys temFont (ofSize : 5 0 )  
r e t u r n  ce l l ! 

Теперь, когда вы запустите приложение, значения в списке будут выводиться 
шрифтом большого размера, но не будут помещаться в строке (рис. 8 . 1 6) .  

Существуют два способа исправления ситуации .  Для начала мы можем ука
зать таблице, что все строки должны иметь заданную фиксированную высоту. 
Для этого устанавливаем ее свойство rowHeight : 

taЫ eView . rowHe i g ht = 7 0  

Если же требуется,  чтобы разные строки имел и  разную высоту, мож
но реализовать метод taЬleVi ew ( _ :  he i ght ForRowAt i ndex Path : ) делегата 
UITaЬleViewDe legate.  Добавьте приведенный ниже метод в класс контроллера. 
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func taЬleV i ew ( _ taЬ l eVi e w : U I TaЬleVi e w ,  

h e i ght Fo rRowAt i ndexPa t h : I ndex Path ) - >  CGFl oat 

return i ndex Pa t h . row = =  О ? 1 2 0  : 7 0  

М ы  только что указали табличному представлению, что строки должны быть 
высотой 70 пикселей, за исключением немного бол ьшей первой строки. С компи
лируйте и запустите приложение, и вы  увидите, что строки стали существенно 
выше (рис. 8 .  1 7) .  

Sleepv Sneezv " Bashful " Нарру • Doc • Grumpv • Dopev • Thorin • Dorin • Nori " Ori • Bal in " Dwal in • Fi l i  
Рис . 8 .  1 б . Изменение ш рифта , 
испол ьзуе мого для вы вода яче
ек табличного п редставл е н и я  

Camer • -• Sleepy 
• Sneezy • Bashful • Нарру • Doc • Grumpy • Dopey • Thorin 

Рис.  8 .  1 7 . И з м е н е н и е  в ы соты 
строк табл и ч н ого п редставл е н и я  
с п о м о щью деле гата . Обратите 
в н и ма н и е  на несколько бол ьш и й  
размер первой строки 

Есть и другие задачи,  которые может решить делегат, но большинство из 
них возникают, когда вы начинаете работать с иерархическими  данными ,  а об 
этом мы поговорим в следующей главе. Для того чтобы получить дополнитель
ную информацию, используйте браузер документации для изучения  протокола 
UITaЬleViewDe legate и посмотрите, какие еще методы доступны .  
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Настройка ячеек табличного представления 
Можно очень м ногое сделать с табличными  представлениями без внесе

ния изменений, но часто требуется форматировать дан ные для каждой стро
ки таким нетривиал ьным образом, что он просто не поддерживается классом 
UITaЬleVi ewCe l l  непосредственно.  В таких случаях есть три основных г�одхо
да: один  из них предусматривает программное добавление дочерних представле
ний  в класс UITaЬleViewCe l l  при создании  ячейки, второй включает загрузку 
м ножества дочерних представлени й  из n iЬ-файла, а третий загружает ячейки 
из раскадровки.  В этой главе мы  рассмотрим две первые технологии, а пример 
создания ячейки из раскадровки будет приведен в главе 9. 

Добавление дочерних представлений 
к ячейкам табличного представления 

Для того чтобы показать, как использовать пол ьзовател ьские ячейки,  мы 
собираемся создать новое приложение с другим табличным представлением . 
В каждой строке будем выводить две строки информации (рис .  8 . 1 8) .  Наше 
приложение будет отображать название и цвет ряда потенциал ьно знаком ых 
компьютерных моделей, и мы будем выводить обе части информации в одной 
ячейке таблицы, добавляя дочерние представления в ячей ку табличного пред
ставления . 

Реализация приложения с пользовательскими 
табличными представлениями 

Создайте новый проект в среде Xcode с использованием шаблона Single View 

Application . Назовите проект ТаЫе Ce l l s .  Используйте настройки предыдущего 
проекта. Щелкните на пункте Ma in . storyboard, чтобы отредактировать графи
ческий интерфейс в программе I nterface Bu i lder. 

Добавьте в главное представление табличное представление и измените его 
так, чтобы оно занимало все представление, за исключением того, что верхняя 
часть табл ицы должна быть выровнена по нижней части строки состояния,  а 
не по верхней части представления .  Используйте инспектор связей для задания 
источника данных для контроллера представления,  как мы это делали для прос
той таблицы приложения .  Затем используйте кнопку Pin в нижней части окна 
для создания ограничений между краями  таблицы представления и краями его 
родительского элемента и строкой состоя ния .  В ы  можете испол ьзовать те же 
настройки,  что и показанные на рис. 8 . 5 ,  так как значения, которые вы укажете 
в полях ввода в верхней части всплывающего окна, по умолчанию я вляются 
расстояниями между табличным представлением и ее ближайшим соседом во 
всех четырех направлениях. В заключение сохраните раскадровку. 
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Рис . 8 .  1 8 . Добавление дочернего предста в 
л е н и я  в я ч е й ку табл и ч н о го п редставл е н и я  
позволяет получить м ногостроч ные ячейки 

Создание подкласса U ITaЫeViewCell 
До сих пор все детали макета ячеек автоматически определял ись стандарт

ным табличным представлением . В нашем коде контроллера не было запутанных 
деталей, регламентирующих, где должны размещаться метки и изображения, что 
позволяло просто передавать значения  в ячейки, не заботясь об их внешнем 
виде. Таким образом, проблемы презентации были вынесены за пределы конт
роллера, что представляло собой несомненное преимущество. В нашем проекте 
мы создадим подкласс класса U I T aЬ l eViewC e l l  для новой ячейки,  который 
будеl' самостоятельно определять детали макета, чтобы наш контроллер был как 
можно более простым .  

Добавление новых ячеек 
Выберите папку ТаЫе Ce l l s  в окне навигатора проекта и нажмите комби

нацию клавиш <X+N>, чтобы создать новый файл . В открывшемся окне по
мощника выберите пиктограмму Сосоа Touch C lass из раздела IOS и щелкните 
на кнопке Next. На следующем экране введите строку NameAndColorCe l l  в 
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качестве имени  класса, выберите пункт U ITaЫeViewCel l  во  всплывающем списке 
Subclass of, снова щелкните на  кнопке Next и на последнем экране щелкните на 
кнопке Create . 

Выберите файл NameAndColorCe l l . swi ft в окне навигатора проекга и до
бавьте в него следующий код: 

c l a s s  NameAndCo l o rC e l l :  U I TaЬleV i ewCe l l  
var name : String = " "  
var color : String = " "  
var nameLaЬel : UI LaЬel ! 
var colorLaЬel : UI LaЬel ! 

Здесь м ы  определили два свойства (name и color) интерфейса ячейки, кото
рые наш контроллер будет использовать для передачи значений каждой ячейке.  
Мы также добавили пару свойств, которые будем испол ьзовать для обращения к 
некоторым дочерним представлениям,  которые будут добавлены к нашей ячейке .  
Она будет содержать четыре дочерних представления,  два из которых - метки 
с фиксированным содержимым ,  а два других - с содержимым,  которое будет 
изменяться для каждой строки .  

Это все свойства, которые требовалось добавить, так что перейдем к коду. 
М ы  должны перекрыть и н и циализатор ячейки табл ичного представления 
ini  t ( style : reu s e i dent i fier : ) и добавить код для создания представлений, 
которые нам надо будет выводить (листинг  8.6) .  

Листинг 8 . 6 .  Метод ini t ( )  ячейки табличного представления 

ove r r i de i n i t ( s t y l e : U I T aЫeVi ewCe l l S t yl e ,  reu s e i den t i f i e r : S t r i ng ? )  
s upe r . i n i t ( s t y l e : s t yl e ,  reu s e i denti f i e r : reus e l dent i f i e r )  

l e t  name Lab e l Rect  = CGRect ( x :  О ,  у :  5 ,  width : 7 0 ,  hei ght : 1 5 )  
l e t  nameMa r k e r  = U I Labe l ( f rame : name Labe lRect ) 
n ameMa r ke r . textAl i gnment  = N S T extAl i g nment . r i ght  
n ameMa r ke r . text = "Name : "  
nameMa r ke r . font = U I Font . boldSys temFont ( o f S i z e : 1 2 )  
contentView . addS ubvi ew ( n ameMa r ke r )  

l e t  colo rLabe l Rect  = CGRe ct ( x :  О ,  у :  2 6 ,  w i dth : 7 0 ,  h e i ght : 1 5 )  
l e t  c o l o rMa r ke r  = U I Labe l ( f r ame : c o l o rLabe l Rect ) 
col o rMa r ke r . textAl i gnment  = NS TextAl i gnme nt . r i ght 
c o l o rMa r ke r . text  = " Co l o r : "  
col o rMa r ke r . font  = U I Font . boldSys temFont ( o fS i ze : 1 2 ) 
contentView . addS ubvi ew ( co l o rMa r ke r )  

l e t  nameVa lueRect  = CGRect ( x :  В О ,  у :  5 ,  width : 2 0 0 ,  h e i ght : 1 5 )  
name Lab e l  = U I Label ( f rame : nameVa lueRect ) 
contentVi ew . addS ubvi ew ( name Labe l )  

l e t  c o l o rVal ueRect = CGRect ( x : В О ,  у :  2 5 ,  width : 2 0 0 ,  height : 1 5 )  
c o l o rLabe l = U I Label ( f rame : c o l o rVal ueRe ct ) 
contentView . addS ubvi ew ( co l o rLabe l ) 
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Это довольно просто. М ы  создали четыре метки типа  U I Labe l и добави

ли их в ячейку табличного представления . Ячейка табличного представления 
уже содержит дочернее представление класса UIView с именем contentView, 
которое используется для группирования всех дочерних представлений .  В ре
зультате нам удалось избежать добавления меток как дочерних представлений 
непосредственно в ячейку табличного представления .  Мы просто добавили их 
в объект contentView. 

Две из этих меток содержат статический текст. Метка nameMarke r  содержит 
текст Name : ,  метка colorMa r ke r  - текст Color : .  Это метки,  которые мы не 
будем изменять, но обе они содержат текст, выровненный  по правому краю с 
помощью атрибута NSTextAl ignment . right .  

Оставшиеся две метки используются для вывода дан ных, зависящих от стро
ки. Напомним ,  что позже нам потребуется способ определения содержи мого 
этих полей, поэтому сохраняем ссыл ки на них  в свойствах, которые объявили  
ранее . 

Поскольку м ы  переопредел или назначенный  инициал изатор класса ячейки 
табличного представления, компилятор языка Swift требует от нас предоставить 
также реал изацию инициализатора i n i  t ( code r : ) . Этот инициал изатор никогда 
не будет вызы ваться в нашем примере приложения,  так что просто добавим  три 
следующие строки кода: 

requ i red i n i t ? ( code r a Decode r : NS Code r )  { 
f a t a l E r r o r ( " i n i t ( coder : )  h a s  not  been  imp l emented " )  

В главе 1 3  м ы  подробно рассмотрим этот инициализатор. 
Теперь внесем в класс NameAndColorCe l l  последние изменения - добави м  

логику установки свойств name и color .  Изменим объявления этих свойств сле
дующим образом : 

var name : S t r i n g  = " "  { 
didS e t  { 

i f  ( name ! =  o l dVa l ue ) 
name Labe l . text  = n ame 

var c o l o r : S t r i ng = " "  { 
didSet { 

1 f  ( co l o r  ! =  o l dVa l u e ) 
c o l o r Labe l . text = c o l o r  

Здесь мы  добавляем код, чтобы убедиться,  что при изменении  значения 
свойства name или color свойству text соответствующей метки в той же ячей
ке таблицы присваивается это же значение. 



3 1 8  ГЛАВА 8 111 В В ЕДЕНИЕ  В ТАБЛ И Ч Н Ы Е  ПР ЕДСТАВЛЕНИЯ  

Реализация кода контроллера 
Напишем п ростой контроллер, отображающий данн ые в новых ячейках, 

внешний  вид которых мы определили самостоятел ьно.  Откройте файл View 
Cont roller . swi ft и добавьте в него код из л истинга 8 .7 .  

Листинг 8 .  7 .  Вывод значений в пользовательской ячейке 

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I Vi ewCont r o l l e r ,  UI TaЬleViewDataSource 

l e t  c e l l T aЬ l e i den t i f i e r  = " Ce l l T aЬ l e i de n t i f i e r "  
@ I BOut l e t  v a r  taЬl eVi ew : U I TaЬleView ! 
l e t  comp u t e r s  = [ 

[ " Name " 
[ " Name " 
[ " Name " 
[ " Name " 
[ " Name " 

"MacBoo k Ai r " ,  " Co l o r " : " S i lve r " ] , 
" MacBoo k P ro " , " Co l o r " : " S i lve r " ] , 
" iMac " ,  " Co l o r "  : " S i lve r " ] , 
"Мае  M i n i " ,  " Co l o r "  : " S i l ve r " ] ,  
"Мае P ro " , " C o l o r "  : " B l a c k " ] 

ove r r ide func viewDi dLoad ( )  
supe r . view DidLoad ( )  1 1  Дополнительна я на строй ка предс т а вления после за грузки 
taЬleView . re g i s t e r ( NameAndCo l o r Ce l l . s e l f ,  

forCe l l Reu s e i de n t i f i e r : c e l l T aЬ l e i den t i f i e r ) 

М ы  сделали наш контроллер соответствующим протоколу U I T a Ь l eView 
DataSource,  а также добавил и  имя идентификатора ячейки и массив словарей .  
Каждый словарь содержит имя и информацию о цвете для одной строки в таб
лице. Название для этой строки хранится в словаре с кл ючом Name, а цвет - в 
словаре с кл ючом Color .  М ы  собираем все словари в один массив, который и 
является нашими данными для таблицы.  М ы  также добавили выход для таблич
ного представления, так что нам надо подключить его к раскадровке. Выберите 
файл Ma in . storyboa rd в окне Document Outl ine, нажмите клавишу <Control> и 
перетащите указатель от пиктограммы View Control ler к пиктограмме ТаЫе View. 

Отпустите кнопку мыши  и выберите taЬleView из всплывающего окна для 
связи табличного представления с выходом . 

Теперь добавьте в конец файла ViewCont roller . swi ft код из листинга 8 .8 .  

Листинг 8 .8 .  Методы источника данных для табличного представления 

/ / МАRК :  -
/ /  МАRК :  ТаЫе View Data Source Мethods 

func taЫeView ( taЫeView : UITaЬleView , 
num'ЬerOfRowsinSection section : I nt) -> Int { 

return coшputers . count 

func taЬleView ( taЬleView : UI TaЬleView , 
cellForRowAt indexPath : IndexPath ) -> UI TaЫeViewCell { 



ГЛАВА 8 i1 В В ЕДЕН И Е  В ТАБЛ И Ч Н Ы Е  П РЕДСТАВЛ ЕНИЯ  3 1 9  
let cell = taЬleView . dequeueReusaЬleCell ( 

withidentifier : cellTaЬleidentifier , for : indexPath ) 
as ! NameAndColorCell 

let rowData = computers [ indexPath . row] 
cell . name = rowData [ " Name " ] ! 
cel l . color = rowData [ " Color " ] ! 

return cell 

Вы уже видели эти методы в предыдущем примере - они принадлежат про
токолу U I TaЫ eVi ewDa t a S ource .  Обратите внимание на метод taЬleView (_ taЫeView : Ui taЬleView , cellForRowAt IndexPath : IndexPath) , 

поскольку здесь мы используем интересную возможность: табличное представ
ление может использовать разновидность реестра для создания при необходи
мости новой ячейки.  Это означает, что, когда мы зарегистрируем все повторно 
используемые идентификаторы, которые собираемся использовать для таблич
ного представления, мы  всегда сможем получить доступ к свободным  ячейкам.  
В предыдущем примере мы  использовали метод dequeue, который  также ис
пол ьзует реестр, но возвращает nil ,  если  идентификатор, который мы передаем 
ему, не зарегистрирован . Возвращаемое значение nil  испол ьзуется как сигнал , 
что нам нужно создать и заполнить новый  объект класса UITaЬleVi ewCe l l .  
Метод, который м ы  используем здесь, никогда не возвращает значение n i l :  

dequeueRe u s a Ь l e Ce l l ( w i t h i den t i f i e r : c e l l T aЬ l e i dent i f i e r ,  f o r : i ndexPath ) 

Как же он получает объект ячейки таблицы? Для этого он использует иден
тификатор, который мы  передаем ему как ключ в реестре и добавляем запись в 
реестр, которая отображается на идентификатор ячейки нашей таблицы в методе 
vi ewDidLoad(). 

taЬleView . r e g i s t e r ( NameAndCo l o r Ce l l . s e l f ,  
forCe l l Reu s e i de n t i f i e r : ce l l T aЬ l e i den t i f i e r ) 

Что произойдет, если мы  передадим незарегистрированный идентификатор? 
В этом случае метод dequeueReusaЬl eCe l l  завершится аварийно. Это плохо 
звучит, но в данном случае это было бы результатом ошибки, которую можно 
обнаружить в процессе разработки . Таким образом, нам не нужно включать код, 
проверяющий возвращаемое значение nil ,  так как этого никогда не произойдет. 

Закончив  создание  новой ячейки ,  м ы  можем испол ьзовать аргумент 
index Pa th, определяющий строку таблицы, в которой находится требуемая 
ячейка, а затем использовать эту переменную строки для определения правиль
ного словаря для требуемой строки.  Вспомните, что словарь содержит две пары 
"ключ-значение": одну - для name, другую - для color .  

l e t  rowDa ta  = compu t e r s [ i ndex P a t h . r ow ] 
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Теперь осталось только заполнить ячейки данными из выбранной строки, ис

пользуя свойства, определенные в нашем подклассе. 

ce l l . name = rowData [ " Name " ] ! 
ce l l . c o l o r  = r ow Da t a [ " C o l o r " J  ! 

Как вы видели ранее, установка этих свойств приводит к копировани10 зна
чений в метки имени и цвета в я чейке табличного представления .  

Скомпилируйте и запустите приложение. В ы  должны увидеть таблицу строк, 
каждая из которых, в свою очередь, состоит из двух строк данных (рис. 8 . 1 9) .  

IPhonft 6а - IOS 10.О (14A5297cJ C�rrier '9 9:32 АМ 
Name: МасВооk Air Color: Silver 
Name: МасВооk Pro co1or: Silver Name: iMac eotor: Sllver Namo: Мае Mini Color: Silver 

Name: Мае Pro 
co1or: Black 

-

Рис. 8 .  1 9 . П ол ьзовател ьские ячейки 

табл и ч н о го п редставл е н и я ,  созда н 

ные п рограм м н о  

Возможность добавления представлений в табличные представления обеспе
чивает бол ьше гибкости, чем испол ьзование одной стандартной ячейки таблич
ного представления, но программ ное создание, позиционирование и добавление 
всех дочерних представлений  может оказаться достаточно утомительным.  Было 
бы неплохо, если бы мы могли  конструировать ячейки табличного представле
ния графически, используя инструменты редактирования графического интер
фейса пользователя в Xcode. К счастью, как уже у пом иналось ранее, можно 
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использовать программу lnterface Bui lder для разработки ячеек табличного пред
ставления, а затем при создании  новой ячейки просто загрузить представления 
из раскадровки или ХI В-файла. 

Загрузка объекта класса UITaЫeViewCel l  из ХIВ-файла 
Мы собираемся воссоздать тот же двустрочный  и нтерфейс, который только 

что создали в коде, но на этот раз используя визуальные возможности, которые 
среда Xcode предоставляет в программе l nterface Bu i lder. Для этого создадим 
новый Х I В-файл, который будет содержать ячейку табличного представления,  
и настроим  вид ее представления с помощью программы lnterface Bu i lder. За
тем, когда нам будет нужна ячейка табличного представления для представле
ния строки, вместо создания стандартной ячейки табличного представления мы 
просто загрузим  ХI В-файл, содержащий ячейку табличного представления и 
ее дочерние представления, и используем выход, подключенный к ячейке, что
бы найти метки и задать имя и цвет. Помимо применения программ ы  l nterface 
Bui lder, мы  упростим некоторые фрагменты кода. Прежде чем продолжить, и ме
ет смысл сделать копию проекта ТаЫе Ce l l s , в которую можно будет вносить 
описываемые далее изменения .  Для этого выйдите из среды Xcode и заархиви
руйте папку проекта под узнаваемым и менем, например, ТаЫе C e l l s  Orig . 
z ip, что означает "исходный проект ТаЫе Ce l l s'' (рис. 8 .20) .  ch08 

r!J о Simple ТаЫе 

Та Ые Cel ls 

о "  о "  ... ТаЫе Cells Orig.zip ;;, 
Рис . 8 .20 .  П а п ку п роекта можно заархи 
вировать, чтобы создать базовую верси ю ,  
в которой можно будет вернуться 

Сначала внесем несколько изменений в класс NameAndCol orCe l l  в файле 
NameAndColorCe l l . swi ft .  На первом этапе помечаем свойства nameLabe l и 
colo

1
rLabel как выходы,  так что можем использовать их в программе I nterface 

Bui lder: 

@ IBOutlet va r nameLabe l :  U I Labe l ! 
@ IBOutlet va r c o l o r Labe l : U I Labe l ! 

Теперь вспомним о настройках, которые мы  делали в методе ini  t ( style : 
UITaЬleCell Style , reuseident i fier : String? ) ,  в котором создавали наши 
метки.  Все это теперь не нужно. Фактически мы  должны просто удалить весь 
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метод, так как всю эту настрой ку выполняет програм ма l nterface Bu i lder. По
скольку мы больше не переопределяем никакие инициализаторы базового клас
са, можем удалить и ini  t ( coder : ) . 

После всех этих изменений  класс ячейки стал еще меньше и проще .  Это 
единственная функция, работающая с данными для меток. Теперь мы должны 
заново создать ячейки и их метки в программе l nterface Bui lder. 

Проектирование ячейки табличного представления 
с помощью программы lnterface Bui lder 

Щелкните правой кнопкой м ы ш и  на папке ТаЫе Cel l s  в среде Xcode и 
выполните команду New Fi le . . .  из всплывающего меню. На левой панели помощ
ника, предназначенного для создания новых файлов, щелкните на кнопке User 

l nterface ( выбрав ее в разделе IOS, а не в watchOS , tvOS ил и macOS).  На правой 
верхней панел и  выполните команды U ser l nterface и Empty, а затем щел кните 
на кнопке Next (рис .  8 .2 1 ) . На следующей странице экрана выберите имя фай
ла NameAndColorCe l l . xib .  Убедитесь, что главный  каталог проекта выбран 
в браузере файлов и что группа ТаЫе Cel ls выбрана в раскрывающемся списке 
G roup.  Щелкните на кнопке Create для создания нового Х I В-файла. Chooee а template for уоuг new file: 

10-;------ --,- -
Source 
t.Jser lnterfece Core Oata StoryЬoard Apple Watch 
Resource 

Other 

watchOS 

Source 

User lnterface Core Oata 
Resource Other tvOS 

Source Empty 

Vlew 

User lnter1ace А1' empty lnterface 8uik1er document for an iOS lntertaco. 

Launch Screen 

Рис . 8 .2 1 . Созда н и е  пустого файла пол ьзовател ьского и нтерфейса , 
который станет ХI В -файлом нашей ячейки 

Выберите файл NameAndColorCe l l . xib  в окне навигатора проекта, чтобы 
открыть этот файл для редактирования .  До сих пор мы выполнял и все редак
тирование графического интерфейса в раскадровке, а теперь используем вместо 
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этого n iЬ-файл . Большинство действий похожи и будут вам очень знакомы,  но 
есть и нескол ько различий .  Одним  из главных отличий является то, что, хотя 
файл раскадровки и фокусируется на сценах, которые связывают контроллер 
представления и само представление, в n iЬ-файле нет никакого принудительного 
связывания .  В действительности n iЬ-файл часто не содержит объект реального 
контроллера вообще, а только прокси, который называется Fi le's Owner. Если вы 
откроете окно Document Outl ine, то увидите его там над элементом First Responder. 

Найдите в библиотеке элемент ТаЫе View Cell (рис. 8 .22) и перетащите его в 
область макетирования графического интерфейса . 

• •  , .... e.ilt . -· -· �·""' --(.. ..... " ,.., ...... · --

°' --- · -· - - ------ -- -- - -, ......_.. .... � ...,...._..�r.-w 

flllllit ...... � - .... ""' " _ __ !'( " .,..._. _  

Рис. 8 .22.  Перетаскиваем элемент ТаЫе Vtew Cell  из  библ и отеки на кан ву 

с о о о с с о 

о 

Нажмите комбинацию клавиш <Option+X+4>, чтобы перейти в окно инспек
тора атрибутов (рис .  8 .23) .  Первое поле, которое вы здесь увидите, - ldenti

fier. Это повторно используемый идентификатор, который мы уже применяли в 
нашем коде. Если это ничего вам не напомн ило, вернитесь назад и найдите 
в глав� упоминание класса Cel lTaЬleidenti f i er .  Установите атрибут l dentifier 

равным CellTaЫeldentifier. 

Идея заключается в том,  что, когда мы получаем ячейку для повторного ис
пользования (напри мер, из-за прокрутки новой ячейки в представлении), мы 
хотим убедиться, что получим правильный тип  ячейки .  П ри создании  объекта 
этой конкретной ячейки из n iЬ-файла вы можете вызвать запол нение повторно 
используемого идентификатора переменной экземпляра и менем, введенным в 
поле ldentifier, - в данном случае им я вляется CellTaЫeldentifier. 
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,__ ____ __ ___ -- ---Т1Ые Vlew Cell Style Custom в ldentlfler CellTaЫeldentifier seiectlon � Defau lt _ __ _ _____ S Accessory None Edlting Асс. None Focus Style Default lnnP.ntяtlnn 
в в в 

Рис . 8 .23 .  И нспектор атрибутов ячейки 
табли ч ного п редставл е н и я  

Представьте себе сценарий,  в котором вы создали табл ицу с заголовком, а 
затем ряд средних я чеек. Если при прокрутке средняя ячейка входит в пред
ставление, важно, чтобы вы получил и  для повторного использования среднюю 
ячейку, а не ячейку заголовка. Поле ldentifier позволяет соответствующим обра
зом помечать ячейки.  

Наш следующий шаг заключается в редактирован ии представления содержи
мого ячейки таблицы.  Сначала выберите ячейку табл ицы в области редактирова
ния и перетащите ее нижний край, чтобы сделать ячейку немного выше. Добей
тесь высоты,  равной 6 5 .  Перейдите к библиотеке, перетащите четыре элемента 
управления Label из библиотеки и поместите их в представление содержимого, 
используя рис.  8 .24 в качестве ориентира. Обратите внимание на то, что метки 
будут находиться слишком близко к верхней и н ижней направляющим, чтобы 
они могли оказать существен ную помощь, но левая направляющая и направля
ющие выравнивания должн ы корректно служить своей цели .  Заметим,  что вы 
можете перетащить одну метку, а затем перетаскивать ее с нажатой клавишей 
<Option>, чтобы создавать копии,  если такой подход для вас проще. 

or 1 ·  . 1 Label Label 1 =. : j Label Label 1 '-- -�������������������--
Рис . 8 .24.  П редставл е н и е  содержи мого ячейки таб 
л и ч ного представл е н и я  с четы рьмя метка м и  

Дважды щелкните на верхней левой метке и измените ее текст на Name: , а 
текст нижней левой метки - на Color: . 



ГЛАВА 8 ,t< В В ЕДЕН И Е  В ТАБЛ И Ч Н Ы Е  П Р ЕДСТАВЛ ЕНИЯ  325 
Выберите обе эти метки и щелкните на маленькой кнопке с буквой Т в поле 

Field инспектора атрибутов .  В результате откроется маленькая панель, содержа
щая выпадающий список Font. Щелкните на ней и выберите пункт System Bold .  

Если необходимо, выберите два остальных поля меток справа, перетащите их 
вправо, чтобы освободить немного места, и измените размер двух других меток 
так, чтобы видеть только что введенный  текст. Наконец измените размер двух 
правых меток так, чтобы они оказались растянутым и  до правой направляющей .  
Рис.  8 .25 должен дать вам представление о том , как выглядит окончател ьное 
представление содержимого ячейки .  

Name: 
Color: 

�abel �abel Q 
в Q 

Q Q 8 : Q Q •'--�������������������� . . .  
Рис. 8 .25 .  П редставл е н и е  содержи м о го ячейки таб 
л и ч ного п редставл е н и я  с измене н н ы м и  назва н и я м и  и 
шрифтом левых меток и с передви нутым и  с изменен и 
ем размеров правы м и  м етка м и  

Как обычно при создании нового макета, м ы  должны добавить ограничения 
Auto Layout. Общая идея заключается в том, чтобы прикрепить метки левой 
стороны макета к левой стороне ячейки,  а метки правой стороны - к правой .  
Мы также должны разделить метки верхней и нижней частей ячейки по вер
тикали .  Мы свяжем каждую метку левой сторон ы с соответствующей меткой 
справа. Ниже описано, как это сделать. 1 .  Щелкните на метке Name : ,  нажмите клавишу <Sh ift>, а затем щелкните 

на метке Color: . Щелкните на пиктограмме Pin,  расположенной под окном 
редактора n iЬ-файла, установите флажок Equal Width и щелкните на кнопке 
Add 1 Constra int .  При этом вы  увидите предупреждение механизма Auto 
Layout (не беспокойтесь - м ы  исправим ситуацию, когда добавим допол
нительные ограничения) .  2. Оставив две метки выбранными, откройте окно инспектора размеров и най
:дите раздел Content Hugging Priority .  Если вы его не видите, отмените выбор 
меток и вновь выберите их, Значения в этих полях определяют, насколько 
метки сопротивляются расширению в допол нительное пространство. Мы 
не  хотим, чтобы метки расширялись по горизонтали вообще, поэтому из
мените значение в поле Horizontal с 2 5 1  на 5 0 0 .  Любое значение, большее 
25 1 ,  подходит - надо лишь, чтобы оно было больше, чем значение Content 

H ugging Priority для двух правых  меток, т.е .  чтобы любое дополнительное 
горизонтальное пространство выделялось именно им .  
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ке Name: ,  выполните команду Vertical Spacing во всплывающем меню и 
нажмите клавишу <Retum>. 4. Нажмите клавишу <Control> и перетаскивайте указатель вверх и влево от 
метки Name: по направлению к верхнему левому углу ячейки до тех пор, 
пока фон ячейки не станет полностью голубым .  Нажав клавишу <Sh ift>, во 
всплывающем меню выполните команды Leading Space to Container Marg in 
и Тор Space to Container Marg in ,  а затем нажмите клавишу <Return>. 5. Нажмите клавишу <Control> и перетаскивайте указатель от метки вниз и вле
во от метки Color: по направлению к нижнему левому углу ячейки до тех пор, 
пока фон ячейки не станет полностью голубым. Нажмите клавишу <Shift> и 
во всплывающем меню выполните команды Leading Space to Container Mar
g in и Bottom Space to Container Margin,  а затем нажмите клавишу <Retum>. 6. Нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от метки Name: к 
метке, расположенной справа. Во всплывающем меню при нажатой кла
више <Shift> выполните команды Horizontal Spacing и Basel ine, а затем на
жмите клавишу <Return>. Нажмите клавишу <Contro l> и перетаскивайте 
указатель от верхней метки вправо по направлению к правому краю ячей
ки, пока фон ячейки не станет голубым .  Во всплывающем меню выберите 
Trai l ing Space to Container Marg in .  7.  Аналогично нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от метки 
Color: к метке, расположенной справа от нее. Во всплывающем меню при 
нажатой клавише <Shift> выполните команды Horizontal Spacing и Basel ine 
и нажмите клавишу <Return>. Нажмите клавишу <Control> и перетаскивай
те указатель от нижней метки вправо по направлению к правому краю ячей
ки, пока фон ячейки не станет голубым .  Во всплывающем меню выполните 
команду Tra i l ing Space to Contai ner Marg in  и нажмите клавишу <Return>. 8. Выберите пикrограмму Content View в окне Document Outl ine, а затем вы
полните команду Editorc> Resolve Auto Layout l ssuesc:> Update Frames, если 
она досrупна. Четыре метки переместятся в свои окончательные местополо
жен ия, как показано на рис. 8.26. Если вы увидите что-то иное, удалите все 
ограничения в окне Document Outl ine и попробуйте выполнить все заново. 

ог 1 Name : Label � Color: Label ·--- -----
Рис. 8 .26 .  Окончател ьная позиция м етки внутри ячейки 

Теперь мы должны сообщить программе l nterface Bu i lder, что ячейка таб
личного представления является не стандартной ячейкой,  а особым подклас
сом . В противном случае мы не сможем связать выходы с соответствующими 
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ячейкам и .  Выберите ячейку табличного представления щелч ком на элементе 
CellTaЫeldentifier в окне Document Outl ine, откройте инспектор идентичности, на
жав комбинацию клавиш <Option+:tf:+З>, и выберите пункт NameAndCol orCe l l  
в списке C lass (рис. 8 .27) .  

Затем перейдите в окно инспектора связей, нажав комбинацию клавиш 
<Option+X+6>, где вы увидите выходы col orLabe l и nameLabel  (рис. 8 .28) .  

Cuatom Claaa Class Module ldentlty Restoratlon ID 
Outleta 

accessoryV1ew 

backgroundVlew colorLabel 
edltlngAccessoryVlew nameLaЬel selectedBackgroundVlew Outlet Collectlona 

о о о о о о 
Рис. 8 .27.  Настрой ка нашего класса Рис . 8 .28 .  В ыходы c o l o r Labe l и 

nameLabel  

Нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от выхода nameLabe l 
к верхней метке справа в ячейке таблицы и от выхода colorLabe l к нижней 
метке справа, как показано на рис. 8 .29 .  

. , , .... °'*' . - · --

· -

, .... t.- 1 t111c1т_...t:...,.._...__ t..iw м t;:it№ ......, " "' <  • тlllll8c.tt ,._с.а. • �·• t c.inИJ1i8Ь8111�• 0 - 1 

Name: L.abel Color: , LaЬel 

- � ·· [] 0 1.]  С\ Ф • & а е · -· -1 ::=""---(. - �-.н._ �� / � ---- / --.--

(\ {) <i) о 

о о 
() о о 

Рис. 8 .29 .  Связывание выходов с и менем и меткой цвета 
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Использование новой ячейки табличного представления 
Для того чтобы испол ьзовать · спроектирован ную ячейку, следует внести 

некоторые довол ьно простые изменения  в метод viewDidLoad  ( )  в файле 
ViewCont ro l l e r . swift  (листинг  8 .9) .  

Листинг 8 . 9 .  Модификация метода vi ewDidLoad ( )  
для использования новой ячейки 

ove r r ide func vi ewDi dLoad ( )  ! 
s upe r . viewDi dLoad ( )  1 1  Дополнитель н а я  на стройка представления после за грузки , обычно  из  

n i Ь - файла 
taЫeView . re g i s te r ( NameAndC o l o r Ce l l . s e l f ,  

f o r Ce l l Re u s e i de n t i f i e r : ce l l TaЫ e i de n t i f i e r )  
l e t  x i b  = U I N i b ( n i bName : "NameAndCo l o rCe l l " ,  bundl e :  n i l ) 

taЫeView . re g i s t e r ( x i b ,  
f o r Ce l l Reu s e i de n t i f i e r : c e l l T aЬ l e i den t i f i e r )  

taЫeVi ew . rowHe i gh t  = 6 5  

Так же, как класс может быть связан с повторно испол ьзуемым идентифика
тором (как вы видели в предыдущем примере), табличное представление может 
отслеживать, какие n iЬ-файлы должны быть связаны с конкретным повторно 
используемым идентификатором . Это позволяет регистрировать ячейки для каж
дого вида строк, исflользуемых в приложении с помощью классов или n iЬ-фай
ла, а метод dequeReusaЬleCe l l  ( _ : for i ndex Path : )  всегда будет возвращать 
готовую к испол ьзованию ячейку. 

Вот и все. В ы полните сборку и запуск. Теперь ваши  двухстрочные ячейки 
табличного представления полностью зависят лишь от вашего умения работать 
с программой I nterface Bui lder (рис.  8 . 30) .  

Группированные и индексированные разделы 
Наш следующий проект посвящен изучению еще одного основополагающе

го аспекта таблиц. Мы по-прежнему будем испол ьзовать одно табличное пред
ставление - без иерархий,  - но разделим данные на разделы .  Вновь создайте 
новый проект в среде Xcode с использованием шаблона Single View Appl ication 

и назовите его Sections. Как обычно, выберите пункт Swift в списке Language и 
пункт U n iversal в списке Devices.  

Создание представления 
Откройте папку Sect i ons и дважды щелкните на файле Ma i n . storyboard 

для его редактирования . Перетащите табличное представление в окно View, как 
мы делали это раньше. Измените верх табличного представления так, чтобы он 
был ниже строки состояния ,  и добавьте те же ограничения Auto Layout, что и 
в примере ТаЫе Cel l s .  Затем нажм ите комбинацию клавиш <Option+X+б> 
и соедините flодключение dataSou rce с пиктограммой View Control ler. 
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Рис . 8 .30.  Резул ьтаты настройки ячейки 

Убедитесь, что таблица выбрана, и нажмите комбинацию клавиш <Option+ 
+Х+4>, чтобы вызвать инспектор атрибутов .  Измените значение Style таблично
го представления с Plain на G rouped (рис. 8.3 1 ) .  Сохраните раскадровку. 

Импортирование данных 
Этот проект требует для работы изрядного количества данных.  Для того что

бы избежать длительного набора текста, м ы  предоставляем еще один  список 
свойств, упрощающих работу. Найдите файл sortedname s . p l i s t  из вложен
ной папки 0 8  - Sections Data архива исходных текстов примеров и перета
щите его в папку Sections. 

После того как файл s o rtedname s . p l i s t  будет успешно добавлен в ваш 
проект, щелкните на нем, чтобы получить представление о том,  как он выглядит 
(рис. 8 .32) .  Это список свойств, который содержит словарь, в котором имеется 
по одной записи для каждой буквы алфавита. Под каждой буквой располагается 
список имен, которые начинаются на эту букву. 

М ы  будем использовать данные из этого списка свойств для запол нения таб
личного представления,  создавая разделы для каждой буквы . 
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18111.stO<yt>oam (В.И) ) "1ew Controller Sceno )  View Controller ) "1ew ) 1" Т•Ы• "1ew 
-• 1!1 •• 

TaЫe View Prototype Cont�nt 
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Рис. 8 .31 . И нспектор атрибутов для табл и ч н о го п редставления с в ы 
бран н ы м  значением G rouped выпадающе го меню Style 

" e:i 11 о. 6 0 !11 "' " 11 < · -· • hcti.. 
. -# �-"""" · --· - . .  " " " " • J  

- ·  - ·  - ·  - ·  _ ,  - ·  - ·  _ "  
_ "  _ "  
_ "  _ "  
". " _ "  _ "  _ "  

S.C 1l",'°  ...... 1 r...,.м t1'(17 Ш .,_ .,.._ ,,. .......,, 
-
-
- 11·�-· •. " 
..., 
- ,.,_, 
." •. " "" •. " •. " ·*-' 
- -00 .... 
.... -
-
- -
.... -
- -
- -
- -"" -
-
-
-
-
- -
.... -
..... -
- -
.... -
- -
-
.... 
- -
- -
.... -
.... -
.... -
- -
-
..... 
.... 
-
.... 
.... 

- {it> "� r с о о ф 
- - -... "-� ,.,.. DllWl· "'-тtl l.М •lll.8 � � "' .... . 

-- " ,,. _ _  

1--
-,.,.,,..,.,_,..,.,, ...,......�!/ ........ _ 
-
-.... 

- . ,..,"_ 

(\ (1 0 о 

Рис . 8 .32.  Сп исок свойств s o r te dnarne s . p l i s t . Здесь раскрыт список имен 
на букву ':.J " 
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Реализация контроллера 
Щелкните на файле ViewContro l le r . swi ft .  Сделайте класс отвечающим 

протоколу U I T a Ь l eViewDa t a S ource ,  добавьте имя идентификатора ячейки 
таблицы и создайте пару свойств путем добавления в файл ViewControl ler . 
swi ft кода, выделенного ниже полужирным шрифтом . 

c l a s s  Vi ewCont ro l l e r :  U I Vi ewCont rol l e r ,  U I TaЫeViewDataSource  
let sectionsTaЬleidentifier = " SectionsTaЬleindentifier " 
var names : [ String : [ S tring ] ] ! 
var keys : [ String ] ! 

Снова откройте файл Mai n . storyboard и откройте окно помощника редак
тора. Если файл в окне не открывается,  воспользуйтесь панелью быстрых пере
ходов для выбора файла ViewControl ler . swift .  Нажмите клавишу <Control> 
и перетащите указатель от табличного представления в окно помощника редак
тора для создания выхода для таблицы непосредственно под определением клю
чевых свойств . 

@ IBOutlet weak var taЬleView : UI TaЬleView ! 

Теперь измените метод viewDidLoad ( )  так, как показано в листинге 8 . 1 О .  
Листинг 8. 1 0 . Модификация метода vi ewDidLoad ( )  
для использования новой ячейки 

ove r r ide func viewDi dLoad ( )  { 
s upe r . vi ewDidLoad ( )  
/ / Дополнител ьна я настройка представления после за грузки , 1 1  обыч но и з  n i Ь - файла 
taЫeView . re g i s t e r ( U I TaЬl eViewCel l . s e l f ,  

forCe l l Re u s e i den t i f i e r : s e c t i on s T a Ь l e i de n t i f i e r )  

l e t  path  = Bund l e . ma i n . path ( f o r Re s ou r ce : 
" s o r tedname s " ,  o f T ype : "p l i s t " ) 

l e t  name s Di c t  = N S D i c t i on a r y ( content s O f fi l e : p a t h ! )  
name s = name s D i c t  a s  ! [ S t r i n g : [ S t r i ng ] ] 
keys = ( name s Di ct ! . a l l Keys  a s  ! [ S t r i n g ] ) . s o r t e d  ( )  

Бол ьшая часть этого кода не слишком отл ичается от того, что вы  видели 
раньше. Прежде м ы  добавляли объявления свойств и для словаря, и для массива. 
Словfiрь будет хранить все наши данные, в то время как массив  будет хранить 
разделы,  отсортированные в алфавитном порядке. В методе viewDidLoad ( ) 
мы сначала зарегистрировали класс ячейки табличного представления  по 
умолчанию, который должен выводиться для каждой строки, с помощью на
шего объя вленного идентификатора. После этого мы  создали экзем пляр клас
са NSDict i onary из добавленного в проект списка свойств и присвоили его 
свойству name s ,  приведя его к подходящему типу словаря Swift. После этого 
мы  получили все ключи из этого словаря и отсортировали их, чтобы получить 
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упорядоченный  массив  со  значениями  ключей из словаря в алфавитном поряд
ке. Помните, что наши данные испол ьзуют в качестве ключей буквы алфавита, 
так что этот массив  будет содержать 26 букв в порядке от А до Z и мы будем 
использовать этот массив  для отслеживания разделов .  

Далее добавьте в конец файла код, приведенный в л истинге 8 . 1 1 .  

Листинг 8 . 1 1 .  Методы источника данных для табличного представления 11 МАRК : ТаЫе View Data  Source Methods 
func  numbe r O f S e c t i on s ( i n taЬleView : U I TaЬleView ) - > I nt { 

return  keys . count 

func  taЫeView ( _ t a Ь l eView : U I TaЬleVi ew , 
numb e rO fRow s i nS e c t i o n  s e c t i on : I n t )  - > I n t  { 

l e t  key = keys [ s e c t ion ) 
l e t  name S e c t i on = name s [ ke y )  ! 
r e t u r n  name S e c t i o n . count  

func  taЫeView ( t a Ь l eView : O I TaЬl eVi ew , 
t i t l e Fo rHeade r i n S e c t i o n  s e c t i on : I nt )  - >  S t ring ? 

r e t u rn keys [ s e c t i on ] 

func  taЬleView ( taЫeView : U I TaЬl eVi ew , 
cel l Fo r RowAt i ndex P a t h : I nd e x Pa t h ) - >  O I TaЫ eVi ewCe l l  { 

l e t  ce l l  = taЬleView . dequeueRe u s aЫ e Ce l l ( 
w i t h i dent i f i e r : s e c t i on s TaЬl e i dent i f i e r ,  f o r : i ndex Path ) 
a s  U I TaЬl eViewCe l l  

l e t  ke y = keys [ i ndexPath . s e c t i on ] 
l e t  name S e c t i on = name s [ ke y ]  ! 
ce l l . text Labe l ? . text  = name S e c t i on [ i ndex Pa t h . row ] 

return  ce l l  

Все это методы источн и ка данных  таблицы .  Перв ы й  добавлен н ы й  в наш 
класс метод указы вает коли чество разделов .  М ы  не реал изовали этот метод 
в п редыдущих примерах, потому что нас впол не устраи вало значение  по 
умол чанию,  равное един и це .  Но  н а  этот раз мы говори м табл ич ному пред
ставлению,  что у нас имеется по одному разделу для каждого ключа нашего 
словаря . 

func  numbe r O f S e c t i o n s i nTaЫeView ( t aЫeView : U I TaЬleView ) - >  I n t  { 
r e t u r n  keys . count 

Следующий метод вычисляет количество строк в конкретном разделе. В преды
дущем примере у нас был только один раздел, так что мы просто возвращали коли
чество строк в массиве. На этот раз нам необходимо разбить его по разделам . Мы 
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можем сделать это путем получения массива, соответствующего интересующему 
нас разделу, и возвращения количества элементов в этом массиве. 

func taЬleView ( t aЫeVi e w : U I TaЬ l e V i e w , 
numberO fRows i n S e c t i o n  s e c t i o n : I nt )  - > I n t  { 

l e t  key = keys [ s e c t i on ] 
l e t  nameSect i on = name s [ ke y ]  ! 
return  name S e c t i o n . count 

Метод taЫeVi ew ( : ti t l e ForHeade r i nSection : )  позволяет указать не
обязательное значение заголовка для каждого раздела, и в нем м ы  просто воз
вращаем букву соответствующей группы .  

f u n c  taЬleView ( t aЫeView : U I T a Ь l eV i e w ,  
t i t l e ForHeade r i n S e c t i on s e c t i on : I nt )  - >  S t r i ng ?  { 

return  keys [ s e c t i on ] 

В методе taЬleView ( : ce l l ForRowAt i ndexPath : )  м ы  должны извлечь из 
пути индекса раздел и строку, а затем испол ьзовать их для определения интере
сующего нас значения .  Номер раздела говорит нам о том, какой массив следует 
получить из словаря имен, а затем на основании значения строки получить не-
обходимое значение из указанного массива. _ _ _ _  _ 
Все остальное в этом методе в основном ос
талось тем же, что и в приложении  простой 
таблицы,  которое мы  создали ранее в этой 
главе. 

Ском пилируйте и запустите проект, и 
можете гордиться собственной  крутизной . 
Помните, что мы  изменили значение Sty le 
таблицы на Grouped и в результате получили 
сгруппированную табл ицу с 26 разделами ,  
которая должна выглядеть так, как показано 
на рис .  8 . 33 . 

Для контраста вернем нашему таблично
му представлению простой стиль и посмот
рим, на что похожа простая табл и ца с не
сколькими разделами .  Выберите файл Ma in . 
s t o ryboa rd, чтобы отредактировать его в 
программе l nterface Bu i lder. Выберите таб
лич ное представление и воспользуйтесь ин
спектором атрибутов, чтобы изменить стиль 
табличного представления на Pla in .  Сохрани
те проект, а затем соберите и запустите его. 
Как видите, данные - те же, но внешний  
вид совсем другой (рис. 8 .34) .  
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Рис. 8.33. Сгруппированная таб-
лица с нескол ькими разделами 
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Добавление индекса 
Одной из проблем, связанных с нашей текущей таблицей,  я вляется само 

количество строк .  В списке 2000 имен .  Пока вы доберетесь до Zachariah или 
Zayne, не говоря уж о Zoie, ваш палец ужасно устанет. 

Одним из решений этой проблемы является добавление индекса в правой 
части таблицы .  Теперь, когда мы вновь установил и  стил ь нашего табличного 
представления в Plain,  это относительно легко сделать, как показано на рис. 8 .3 5 .  
Добавьте следующий метод в конец файла ViewContro l l e r . swi ft :  

f u n c  s e c t i on i ndexT i t l e s ( fo r  t a Ь l e V i e w : U I T a Ь l eView ) - >  [ S t r i n g ] ? 
r e t u r n  keys 
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Рис . 8 .34 .  П ростая табл и ца с 
разделами и без и ндексов 

Реализация строки поиска 
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Рис . 8 .35.  Добавление индек
са в табл ич ное п редставление 

Индекс полезен ,  но несмотря на это у нас все еще слишком много имен .  
Если,  например, мы  хотим узнать, имеется ли  в списке имя Arabel la, то должны 
будем выполнить некоторую прокрутку даже при применении индекса. Было бы 
неплохо, если  бы мы могли дать пользователю возможность уменьшить список, 
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введя поисковый запрос . Это требует небол ьшой дополнительной работы, но 
результат того стоит. Мы собираемся реализовать стандартную строку поиска 
iOS, показанную на рис. 8 . 36, слева, с использованием контроллера поиска. 

Claudla 
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Diamond 

Abagall 
Diana 

дЬЬеу 
lnd1a 

дЬЫе 
Lydia ' м Nadia 

дЬЬу Yurldia 
AЬdullah u v w q w е г t у u о р дЬеl 

Abigail 

дbigale 

AЫgayle 

Abraham 

Рис . 8 .36 .  П риложение с добавленной строкой поиска 

По мере ввода пользователем информации в строку поиска список имен со
кращается, и в нем остаются только те из них, которые содержат введенный 
текст в качестве подстроки . В качестве бонуса строка поиска также позволяет 
вам определить кнопки области видимости, которые вы можете использовать 
для уточнения поиска тем или иным образом . М ы  добавим три такие кнопки в 
нашу строку поиска: Short, которая позволит ограничивать поиск именами менее 
шести сим волов длиной;  Long - для имен длиной не менее шести символов; 
Al l - 'для поиска по всем именам . Эти кнопки появляются только тогда, когда 
пользователь вводит что-то в строку поиска (см .  рис. 8 . 36, справа) . 

Добавление функции поиска выпол няется достаточно просто. Для этого нуж
ны три вещи. 'Р� Данные, среди которых выполняется поиск. В нашем случае это список имен. !$ Контроллер представления для вывода результатов .  Временно заменяет 

контроллер, предоставляющий данные.  Результаты для отображения могут 
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выбираться л юбым способом, но обычно исходные данные представле
ны в таблице, и контроллер использует другую таблицу, которая выглядит 
очень похоже на основную, создавая тем самым впечатление, будто поиск 
просто фильтрует исходную таблицу. Однако, как вы увидите, это не сов
сем то, что происходит на самом деле. 't»  Класс UI SearchControl l e r, предоставляющий строку поиска и управля
ющий выводом результатов поиска в контроллере результирующего пред
ставления .  

Начнем с создания скелета нашего контроллера представления . Мы будем 
отображать результаты поиска в таблице, так что наш контроллер представле
ния результатов должен содержать таблицу. М ы  можем перетащить контрол
лер представления на раскадровку и добавить к нему табличное представле
ние, как мы делали в более ранних примерах в этой главе, но в этот раз мы 
пойдем другим путем .  М ы  будем использовать класс UITaЬleViewCont roller, 
который представляет собой контроллер представления со встроенным объек
том класса U I TaЬleVi ew, настроенным  и как источник  данных, и как деле
гат для своего табличного представления .  В окне навигатора проекта щелкни
те правой кнопкой мыши  на группе Sections и выполните команду New Fi le . . .  
из всплывающего меню.  В области выбора шаблона выберите пиктограмму 
Сосоа Touch C lass из группы IOS Source и щелкните на кнопке Next. Назови
те ваш новый  класс S e a r chRe s u l  t sCont ro l l e r  и сделайте его подклассом 
U I TaЫeVi ewCont ro l le r .  Щелкните на кнопке N ext, выберите местоположе
ние для нового файла и позвольте программе Xcode создать его .  

Выберите в окне навигатора проекта файл S e a rchRe s u l  t s Cont ro l l e r . 
swi ft и внесите в него следующие изменения : 

c l a s s  S e a r chRe s u l t s Co n t ro l l e r : U I T aЬ l e V i ewCon t r o l l e r ,  
UI SearchResultsUpdating { 

Мы собираемся реализовать логику поиска в этом контроллере представления. 
поэтому делаем его соответствующим протоколу U I SearchResultsUpdating, 
который позволяет нам назначить его в качестве делегата класса U I S e a rch 
Cont rol ler .  Как вы увидите позже, единственный  метод, определенный этим 
протоколом, вызывается для обновления результатов поиска по мере ввода поль
зователем данных в строку поиска. 

Поскольку этот контроллер будет реал изовывать операции поиска, классу 
Sea rchRe s u l  t sControl l e r  необходим доступ к списку и мен, которые отоб
ражает основной контроллер, так что мы должны дать ему свойства, которые 
сможем испол ьзовать для передачи словаря имен и списка ключей,  использу
емых для вывода в основном контроллере представления .  Добавим эти свой
ства в файл SearchRe s u l t sContro l l e r . swi ft .  Вы, наверное, заметил и, что 
этот файл уже содержит некоторый незаконченный  код, которы й  обеспечивает 
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частичную реал изацию протокола U I T a Ь l eVi ewDa t a S ou r c e ,  и некоторые 
блоки закомментированного кода других методов, которые подклассам класса 
U I TaЬleViewCont ro l l e r  часто необходимо реализовать. В данном примере 
мы  не собираемся испол ьзовать бол ьшинство из них, так что не стесняйтесь 
удалить весь закомментированный код, а затем добавить следующий код в верх
ней части файла:  

c l a s s  S e a rchRe s u l t s Cont ro l l e r : U I TaЬ l eVi ewCont r o l l e r ,  
U I S e a r chRe s u l t s Upda t i ng { 

l e t  s e c t i o n s T aЬ l e i de n t i f i e r  = " S e c t i o n s T a Ь l e i de nt i f i e r "  
va r name s : [ S t r ing : [ S t r i ng ] ] = [ S t r i ng : [ S t r i ng ] ] ( )  
va r keys : [ S t r i ng ] = [ ]  
va r f i l te redName s : [ S t r i ng ] = [ ]  

Мы добавили переменную sectionsTaЬ l e i dent i fier  для хранения иден
тификатора ячеек таблицы в этом контроллере представления и используем тот 
же идентификатор, что и в контроллере главного представления, хотя мы могли  
бы использовать любое имя .  М ы  также добавили  два свойства, которые будут 
хранить имена словаря и списка ключей, которые м ы  будем использовать при 
поиске, и еще одно для ссылки на массив, в котором будут храниться результаты 
поиска. 

Далее добавим в метод viewDidLoad ( )  строку кода для регистрации иден
тификатора ячейки таблицы с результатами встроенного в контроллер таблич
ного представления :  

ove r r ide func vi ewDi dLoad ( )  
super . viewDidLoad ( )  
taЬleView . r e g i s t e r ( U I Ta Ь l eVi ewCe l l . s e l f ,  

forCe l l Re u s e i dent i f i e r : s e c t i on s T aЬ l e l de nt i f i e r ) 

Это все, что нам пока что нужно было сделать в контроллере представления 
результатов, так что давайте ненадол го вернемся к нашему контроллеру главно
го представления и добавим в него строку поиска. Выберите Vi ewController . 
swi ft  в окне навигатора проекта и добавьте в верхней части файла свойство 
для хранения ссылки на экземпляр U I SearchControl ler, который будет делать 
за нас большую часть тяжелой работы . 

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I V i ewCont ro l l e r ,  U I Ta Ь l eViewDa t a S o u rce 
l e t  s e c t i o n s T aЬ l e i dent i f i e r  = " S e c t i o ns T aЬ l e i ndent i f i e r "  
va r name s : [ S t r i ng : [ S t r i ng ] ] ! 
va r keys : [ S t r i ng ] ! 
@ I BOut let  w e a k  va r taЬleVi e w : U I TaЬ l eView ! 11  Добавьте следуJСЦую строку 
var searchController : UI SearchController ! 

Теперь добавим код, который  создает контроллер поиска, в метод view 
DidLoad ( ) , как показано в листинге 8 . 1 2 . 
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Листинг 8 . 1 2 .  Добавление контроллера поиска в метод 
viewDidLoad в файле ViewController . swi ft 

ove r r i de func v i ewDi dLoad ( )  { 
supe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнитель н ая на стройка после за грузки предста вления , 1 1  обычно и з  niЬ-файл а .  
taЫeView . re g i s t e r ( U I TaЬleVi ewCe l l . s e l f ,  

forCe l l Reus e i de n t i f i e r : s e c t i o n s T aЬ l e i den t i f i e r ) 
l e t  path  = Bundle . ma i n . p a t h ForResource ( 

" s o r t edname s " ,  o f T ype : " p l i s t " )  
l e t  name s Di c t  = N S D i c t i on a r y ( conten t s O f F i l e : path ! )  
name s = names D i c t  a s ! [ S t r i n g : [ S t r i ng ] ] 
keys = ( name s D i c t ! . a l l Keys  a s ! [ S t r i ng ] ) . s orted ( )  

l e t  r e s u l t s Co n t r o l l e r  = S e a rchRe s u l t sCont r o l l e r ( )  
r e s u l t s Control l e r . name s = name s 
re s u l t s Control l e r . keys  = keys  
s e a r chCont rol l e r  = 

U I Sea rchCon t r o l l e r ( s e a rchRe s u l t s Control l e r : r e s u l t sControl l e r ) 

l e t  s e a rchBar  = s e a r chCon t r o l l e r . s e a r chBa r 
s e a rchBar . s copeBut t o n T i  t l e s  = [ "Al l " , " S h o r t " ,  " Long " ] 
s e a r ch Ba r . pl aceholder  = " E n t e r  а s e a r c h  t e rm"  
s e a rchBar . s i z e T o F i t ( )  
taЫeView . taЫ eHeaderView = s e a r chBar  
s e a rchCon t r o l l e r . s e a rchRe s u l t s Upda t e r  r e s u l t s Cont r o l l e r  

Начнем с создания контроллера представления результатов и установим его 
свойства name s и key s .  Затем создадим объект класса U I S e archCont r o l l e r  

и передадим ему  ссылку на  контроллер результатов - именно этот объект бу
дет играть роль контроллера представления результатов во время демонстрации .  

l e t  r e s u l t s Co n t r o l l e r  = S e a r chRe s u l t s C o n t r o l l e r ( )  
re s u l t s Co n t r o l l e r . name s = n ame s 
r e s u l t sControl l e r . keys = keys 
s e a r chCont r o l l e r  = 

U I S e a r chCont r o l l e r ( s e a rchRe s u l t s Cont r o l l e r : r e s u l t s Co n t r o l l e r ) 

Следующие три строки  кода получают и настраивают объект класса 
U I S e a rchBar, который создается контроллером класса U I SearchCont rol l e r  

и которы й  м ы  получаем и з  его свойства s e archBar :  

l e t  s e a rchBar  = s e a rchCon t r o l l e r . s e a r chBar  
s e a rchBar . s copeBu t t o nT i t l e s  = l "Al l " ,  " S hor t " , " Long " ] 
s e a rchBar . p l a ceholder  = " En t e r  а s e a r ch t e rm"  

С войство строки поиска s copeButtonT i t l e s  содержит имена, назначаемые 
кнопкам области видимости . По умолчанию этих кнопок нет, но здесь мы уста
навливаем имена трех кнопок, о которых говорили ранее в этом разделе. Мы так
же устанавливаем некоторый замещающий текст, чтобы дать пользователю понять, 
для чего эта строка поиска. Вы можете увидеть этот текст на рис. 8 . 36, слева. 
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Пока что мы создали класс U I Sea rchControl ler, но не подключил и  его к 

своему пользовательскому интерфейсу. Для того чтобы это сделать, мы  получа
ем строку поиска и устанавливаем ее как представление заголовка таблицы в 
нашем контроллере основного представления .  

s e a rchBar . s i z e T o F i t ( )  
taЬl eVi ew . taЫ eHeade rView = s e a rchBar  

Представление заголовка табл и цы автоматически управляется табличным 
представлением . Заголовок всегда располагается перед первой строкой первого 
раздела таблицы.  Обратите внимание: чтобы задать размер полосы поиска, под
ходящий для его содержимого, м ы  используем метод s i zeToFi t ( )  . В результа
те получается верная высота заголовка - ширина, задаваемая этим методом,  не 
важна, поскольку табл ичное представление гарантирует, что оно растягивается 
на всю ширину таблицы и будет автоматически изменять размер при изменении 
размера таблицы (обычно из-за вращения устройства). 

Последнее изменение в методе viewDidLoad ( )  присваивает значение свой
ству searchResul  tsUpdater контроллера класса UI SearchCont rol l e r, кото
рое имеет тип U I SearchResult sUpdating :  

s e a rchCon t ro l l e r . s e a rchRe s u l t s Upda t e r  = r e s u l t s Cont r o l l e r  

Каждый раз, когда пользователь вводит что-то в строке поиска, объект класса 
U I Sea rchCont ro l l e r  для обновления резул ьтатов поиска использует объект, 
хранящийся в свойстве sea rchRe sult sUpdater .  Как уже упоминалось, поиск 
будет выполняться в классе SearchResul  t sContro l l e r, а потому нам необхо
димо, чтобы он соответствовал протоколу U I SearchRe sul tsUpdating .  

Это все, что нам нужно сделать в нашем главном контроллере для добавления 
строки поиска и вывода результатов поиска. Далее мы  должны вернуться к фай
лу SearchResul  tsControl ler . swi ft и завершить в нем выполнение двух за
дач - добавить код, реал изующий поиск, и методы класса UITaЬleDataSource 
для встраиваемого табличного представления .  

Начнем с кода для поиска. По мере ввода пользователя в строке поиска 
объект класса U I Sea rchCont rol le r  вызывает метод updateSea rchRe s u l t s  
ForSea rchCont ro l l e r  ( )  для обновления результатов с помощью объекта 
Sea rchRe sul t sCont rol l e r .  В этом методе нам нужно получить текст поис
ка из строки поиска и использовать его для создания отфильтрованного списка 
имен в массиве f i l  teredNames .  М ы  также будем использовать кнопки области 
видимости для ограничения имен, включаемых в поиск. Добавьте следующие оп
ределения констант в верхней части файла SearchResul  t sControl ler . swi ft :  

c l a s s  Sea rchRe s u l t s Co n t r o l l e r : U I TaЬl eVi ewCont r o l l e r , 
U I SearchRe s u l t s Upda t i ng ( 

private s tatic let lonqNameSize = 6 
private static let shortNamesButtonindex = 1 
private static let longNamesButtonindex = 2 
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Добавьте в конец файла код, приведенный  в л истинге 8 . 1 3 . 

Листинг 8 . 1 З .  Код для вывода результатов поиска 1 1  MARK : U I S e a r chRe s u l t s Upda t i n g  Conformance 
func upda t e S e a rchRe s u l t s ( fo r  s e a rchCont r o l l e r : U I S e a r chCont rol l e r ) { 

i f  l e t  s e a r ch S t r i n g  = s e a rchCon t r o l l e r . s e a r c h Ba r . text  { 
l e t  buttoni ndex = s e a r chCon t r o l l e r . sea rchBa r . s e l e ct edScopeButtoni ndex 
f i l te redName s . removeAl l ( keep i ngCapa c i t y : t r u e ) 

i f  ! s e a r chS t r i ng . i s Emp t y  { 
l e t  f i l  t e r : ( S t r i n g ) - >  Bool  = { n ame i n  1 1  Фил ь т р ация дли н ных или корот ких имен в зависимости от кноп ки 

l e t  nameLength  = n ame . ch a r a c te r s . count  
if  ( button i ndex == S e a r chRe s u l t s Co n t ro l l e r . s ho r tName s Buttoni ndex 

& &  nameLength  >=  S e a r chRe s u l t s C o n t r o l l e r . l ongNameS i z e )  1 1  ( buttoni ndex == SearchRe s u l t s Control l e r . l ongName s Button i ndex 
& &  nameLength  < S e a rchRe s u l t s Co n t r o l l e r . l ongName S i ze ) { 
r e t u r n  f a l s e  

l e t  range  = name . range ( o f : s e a rchS t r i ng , opt i on s : N S S t r i ng . 
C ompa reOp t i on s . ca s e i n s e n s i t i ve ,  range : n i l ,  l oca l e : n i l ) 1 1  l e t  range = n ame . rangeOfS t r i ng ( s e a r chS t r i n g , 1 1  opt i on s : N S S t r i n g . 
C ompareOpt i o n s . Ca s e i n s en s i t ive S e a rch ) 
r e t u r n  range  ! =  n i l  

f o r  key  i n  keys  { 
l e t  name s ForKey = name s [ ke y ]  ! 
l e t  ma t c h e s  = n ame s ForKey . f i l te r ( f i l t e r ) 
f i l te redName s + =  mat c h e s  

taЫeView . re l oadData ( )  

Пройдемся по этому коду и посмотрим,  что он делает. Сначала мы получаем 
строку поиска из панели  поиска и и ндекс выбранной кнопки области видимос
ти, а затем очищаем список отфильтрованных имен : 

i f  l e t  s e a r c h S t r i n g  = s e a r chCont r o l l e r . s e a rchBa r . text  { 
l e t  button i ndex = s e a rchCon t r o l l e r . s e a rchBar . s e l e c t edScopeBu t t o n i ndex 
f i l t e redName s . removeAl l ( keep i ngCapa c i t y : t r ue ) 

Затем м ы  проверяем, что строка поиска не пустая, - м ы  не выводим ника
кие результаты для пустой строки поиска: 

if ! s e a r ch S t r i n g . i s Empt y  { 

Далее определяем замыкание для имен, соответствующих строке поиска. Замы
кание будет вызываться для каждого имени в каталоге имен, давать имя (в виде 
строки) и возвращать значение t rue, если значение имени соответствует строке 
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поиска, и false, если  нет. Но сначала проверяем, соответствует ли длина име
ни выбранной кнопке области видимости, и возвращаем fal se,  если это не так: 

l e t  f i l  t e r : ( S t r i n g ) - > Bool = { name i n  1 1  Филь трация длинных или корот ких имен в зависимости от  кнопки 
l e t  nameLength  = name . ch a r a c t e r s . count 
if  ( bu t t o n l ndex == S e a rchRe s u l t s Co n t r o l l e r . s ho rtName s Bu t t o n i ndex 

&& name Length >= S e a r c h Re s u l t s Co n t r o l l e r . l ongName S i ze ) 1 1 ( bu t t o n i ndex == S e a rchRe s u l  t s Co п t r o l l e r . l ongName sButton i ndex 
&& name Length < Sea rchRe s u l t s C o n t r o l l e r . l ongName S i z e ) { 

return  fa l s e  

Если и м я  проходит эту проверку, м ы  ищем строку поиска как подстроку в 
имени.  Если находим ее, у нас имеется соответствие: 

let range = name . range ( o f : s e a rchS t r i ng , opt i on s : 
NSSt r i ng . Compa reOp t i o ns . ca s e i n s e n s i t ive , 

range : n i l ,  l o c a l e :  n i l ) 
return  range ! =  n i l  

Далее перебираем все ключи в словаре и мен, каждый и з  которых соответ
ствует массиву имен (кл юч А отображается на имена, которые начинаются с 
буквы А, и т.д .) .  Для каждого ключа м ы  получаем его массив  имен и фильтруем 
его с помощью нашего зам ыкания .  Это дает нам ( возможно, пустой)  отфиль
трованный массив  имен, которые соответствуют строке поиска и который мы 
добавляем в массив f i l  te redNarne s :  

for key i n  keys  { 
l e t  name s Fo rKey = n ame s [ ke y ]  ! 
l e t  ma tches  = name s Fo rKey . f i l t e r ( f i l t e r )  
f i l t e redName s + =  ma t c h e s  

В этом коде объект narne s ForKey и меет тип [ S t r i ng ] и содержит и мена, 
которые соответствуют обрабатываемому значению ключа. М ы  используем ме
тод fi l t e r  ( )  типа Array для применения нашего зам ыкания к каждому из 
элементов narne sToKey .  В результате получается другой массив,  содержащий 
только те элементы, которые соответствуют фильтру, т.е .  только те имена, ко
торые соответствуют тексту поиска и кноп ке выбранной области видимости . 
Затем м ы  добавляем эти имена в масси в  f ilteredNarne s .  

После того как будут обработаны все массивы  имен ,  у нас в массиве 
f i l  te redNarne s будет полный  набор имен,  соответствующих строке поиска. 
Теперь все, что нам нужно сделать, - это организовать их для отображения в 
таблице в классе SearchResul  t sControl ler .  Начнем с того, что укажем таб
лице на необходимость отобразить ее содержимое: 

taЬleView . r e l oadDa ta ( )  
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Нам нужно, чтобы табличное представление отображало по  одному имени 
из масси ва f i l  te redName s в каждой строке. Для этого м ы  реализуем мето
ды протокола UITaЬleViewDataSource в классе SearchResul  t sControl ler .  
Напом н и м ,  что класс S e a r c h Re s u l  t s C o n t r o l l e r  я вляется подклассом 
UITaЬleViewControl l e r, поэтому он автоматически действует в качестве ис
точника данных его таблицы.  Добавьте в файл SearchRes ul  t sContro l l e r . 
swi ft код, приведенный в л истинге 8 . 1 4 . 

Листинг 8 . 1 4 . Методы источника данных нашего табличного представления 11 МАRК : ТаЫе View Da ta  S o u r ce Me thods 
ove r r i de func t a Ь l eView ( _  taЬleView : U I TaЬl eVi ew , 

numberO fRow s i nS e c t i o n  s e c t i on : I nt )  - > I n t  { 
return  f i l te redName s . count 

ove r r i de func t a Ь l eView ( _ taЬleView : U I T a Ь l eView , 
ce l l Fo rRowAt i ndex P a t h : I ndex Pa t h ) - >  

U I TaЬ l eVi ewCe l l  { 
l e t  ce l l  = taЫeView . deque ueRe u s a Ь l e Ce l l { wi t h i dent i f i e r : 

s e c t i o n s T aЬ l e i den t i f i e r ) 
c e l l ! . text Labe l ? . text  = f i l t e redName s [ i ndex P a t h . row ] 
return ce l l  ! 

Теперь можете запустить приложение и попробовать отфильтровать список 
имен, как показано на рис.  8 .37 .  

Alonzo Enzo Lorenzo Vincenzo Zoe Zoey Zo1e 

Рис . 8 .37 .  П риложе н и е  с добав 
ленной к табл и це строкой поиска 
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Отладка представления 

Класс UISearchControl ler так хорошо выполняет работу по переключению 
между двумя таблицами в нашем последнем примере, что вы могли  бы просто 
не поверить, что такое переключение выполняется вообще ! Помимо того, что 
вы видели весь код, есть также несколько визуальных подсказок, свидетельству
ющих о переключении ,  - таблица поиска я вляется простой однородной табли
цей, поэтому имена в ней не сгруппированы так же, как в главной таблице, и у 
нее нет раздела индекса. Если вы хотите еще больше доказательств, то можете 
получить их с помощью новой возможности Xcode, которая называется отлад
кой представления (View Debugging) и позволяет делать снимки иерархии пред
ставлений запущенного приложения и изучать их  в области редактора Xcode. 
Эта возможность работает как на симуляторе, так и в реал ьных устройствах, 
и вы, вероятно, 1юл ностью сможете оценить ее, когда поп ытаетесь выяснить, 
почему одно из ваших представлений кажется отсутствующим или появляется 
не там, где вы ожидаете его видеть. 

Начнем с того, что посмотрим, что сделает функция View Debugging из наше
го приложения, когда оно показывает полный список имен .  Запустите приложе
ние и в строке меню Xcode вы полните команду Debugc:>View Debuggingc:>Capture 
View H ierarchy . Программа Xcode получает иерархию представлений из симуля
тора или устройства и выводит ее так, как показано на рис. 8.38 . 
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Рис. 8 .38 .  Иерархия п редставлений п риложения Sections 
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Вероятно, это выглядит не очень полезно - мы не видим ничеm большего, 
чем могли бы видеть в симуляторе. Для тоm чтобы выявить иерархию представ
лений, необходимо повернуть изображение приложения так, чтобы вы могли по
смотреть на неm "со стороны'' .  Для этого нажмите кнопку мыши в области редак
тора, где-то слева от изображения, и перетащите указатель вправо. Когда вы это 
сделаете, наслоение представлений в приложении станет видимым .  Если вы по
вернете представления на уmл около 45°, то увидите что-то наподобие рис. 8 .39 .  88 ( ) Sections ) UIWindow 

-

....... 
" ... 

B B !ii!i ЕВ - = +  

-
-

Рис . 8 .39.  Изучение иерархии представл е н и й  п риложения 

Щелкнув на различных представлениях в стеке, вы увидите, что панель пе
реходов в верхней части изменится и покажет имя  класса представления,  на 
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котором был сделан щелчок, и имена классов всех родительских nредставлений .  
Щелкните на каждом из nредставлений с последнего до первого, чтобы ознако
миться с тем ,  как строится таблица. Вы сможете найти главное nредставление 
контроллера nредставления ,  табличные nредставления ,  некоторые nредставле
ния ячеек, панель  nоиска, nанель и ндекса и различные nредставления, которые 
являются частью реализации таблицы .  

Теперь nосмотрим,  как выглядит иерархия nредставлений в о  время поиска. 
Программа Xcode nриостанавливает работу nриложения,  nозволяя изучить сни
мок представлений,  nоэтому сначала возобновим выnол нение, выбрав коман
ду Debugc:::>Continue. Начните ввод в строке nоиска и вновь выполните команду 
DebugqView Debugg ing c:::>Capture View H ierarchy. Когда nоявится иерархия пред
ставлений, nоверните ее немного, и вы увидите что-то наподобие рис. 8.40.  

... ---

----. -

В В l!З ЕЕ - == +  
Рис. 8 .40. Иерархия п редставл е н и й  п ри испол ьзова н и и  строки поиска "Zoe" 

Сейчас совершенно очевидно, что действительно используются две табли
цы . Вы можете увидеть исходную таблицу примерно на nол пути через стек 
представлений,  а выше (т.е .  справа) - табличное представление, которое при
надлежит контроллеру nредставления результатов поиска .  Сразу за ним есть 
nолуnрозрачное серое представление, покрывающее исходную таблицу, - это 
nредставление затемняет исходную таблицу в начале ввода в строке поиска. 
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Немного поэкспериментируйте с кнопками в нижней части области редакто
ра - их можно использовать для вкл ючения и отключения отображения огра
ничений механизма Auto Layout, сброса представления вниз иерархии, а также 
увеличения и уменьшения масштаба. Можно также изменить расстояние между 
представлениями с помощью ползунка в левой части и использовать ползунок 
справа для удаления слоев в верхней или н ижней части иерархии, так что вы 
сможете увидеть, что находится за ними .  View Debuggiпg - очень  мощный 
инструмент. 

Резюме 
Это была солидная глава, и вы изучили массу новинок. Теперь вы должны 

очень ясно понимать, как работают таблицы, знать, как настроить таблицы и 
ячейки табличных представлений ,  и конфигурировать табличные представле
ния .  Вы также узнали, как реализовать панель поиска, которая я вляется жиз
ненно важным и нструментом в любых ЮS-приложениях, которые представля
ют пользователям  большие объемы данных.  Наконец вы познакомились с View 
Debugging - новым исключительно полезным  инструментом среды Xcode . 
Убедитесь, что хорошо понимаете все, что мы  делали в этой главе, потому что 
дальнейший материал будет опираться на эту главу. 

М ы  продолжим работу с табличными представлениями в следующей главе . 
Например, вы узнаете, как использовать их для представления иерархических 
данн ых; увидите, как создать представления ,  которые позволяют пользовате
лю редактировать данные, выбранные в табличном представлении,  а также как 
представлять в таблицах перечни,  вставлять элементы управления в строки таб
лиц строк и удалять строки .  



ГЛАВА 9 
• •  

Контроллеры навигации 
и табличные представления 

В предыдущей главе мы сосредоточились на основах рабСУГы с табличными пред
ставлениями, а в этой мы сделаем акцент на изучении контроллеров навигации. 

Контроллеры навигации и табличные представления дополняют друг друга, 
но, строго говоря , контроллер навигации для выполнения своих функций может 
обойтись без табличного представления . Однако на практике при реализации 
контроллера навигации почти всегда используется хотя бы одна табл ица, по
скольку мощь контроллера навигации как раз и состоит в простоте, с которой он 
обрабаты вает сложные иерархические данные.  На небольшом экране устройства 
iPhone иерархические данные лучше всего представляются именно с помощью 
последовательности табличных представлений .  

В этой главе мы шаг за  шагом создадим новое приложен ие, подобно тому, 
как сделали приложение P ickers в главе 7 .  М ы  создадим корневой контроллер 
навигации и, как только он заработает, будем добавлять другие контроллеры и 
наращивать уровни иерархии .  Каждый создаваемый нами контроллер навигации 
будет усиливать тот или иной аспект использования таблицы или конфигурации, 
в результате чего вы получите ответы на следующие вопросы :  .r' как перейти от табличных представлений к дочерним табличным пред

ставлениям;  

'�i как перейти от табличных представлений  к представлениям содержания, 
которые позволят не только отобразить детализированные данные, но и 
отредактировать их; ifi как использовать несколько разделов в табличном представлении;  

'" как использовать режим редактирования,  чтобы из табличного представ
ления можно было удалять строки; >;;> как использовать режим редактирования,  чтобы пользователь мог пере
упорядочивать файлы в табличном представлении .  
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Основы контроллеров навигации  
Основным инструментом, который м ы  будем использовать для написания ие

рархических приложений,  я вляется класс UINavigati onCont rol ler ,  который 
похож на класс UITabBarContro l l e r  в том,  как он управляет представлениями 
содержимого, загружает и выгружает их .  Основное различие между этими  �ас
сами состоит в том,  что класс UINavigati onControl l er  реализован как стек, 
что делает его весьма подходящим для работы с иерархиями .  

Есл и у вас есть знания в этой области, вы можете просто перелистать эту 
главу. Если же термин стек вам незнаком, продолжайте читать. К счастью, по
нять, что такое стек, не так уж трудно. 

Стеки 
Стек (stack) - это часто используемая структура данных, которая работает по 

принципу "последним  вошел - первым вышел". Прекрасный пример стека -
механическая игрушка-дозатор Pez (рис. 9 . 1 ) . Вам когда-либо доводилось заправ
лять его конфетами? В соответствии с небольшой инструкцией, которая прила
гается к каждой такой игрушке, вам необходимо выполнить несколько простых 
действий .  Во-первых, разверните упаковку конфет. Во-вторых, откройте дозатор, 
опрокинув его верхушку назад. В-третьих, возьмите конфеты, крепко удерживая 
их между указательным и большим пальцами, и вставьте в открытый дозатор. 

Рис . 9 . 1 .  Меха н и ческая и груш ка-до
затор Pez - п ростой пример стека 

Помните, м ы  сказали о стеке "последним  вошел - первым вышел"? Вот имен
но так у нас и получается с этим дозатором .  Первую конфету, которую вы опус
тите в дозатор, вы сможете достать из него только в последнюю очередь. В то же 
время последняя конфета, которую вы затолкнули в дозатор, останется верхней, а 
значит, ее вы достанете первой.  Компьютерный стек работает по тем же правилам . !Н Добавляя объект в стек, мы говорим,  что заталкиваем (push) его в стек. 

':';' Первы й  объект, который вы поместили в стек, называется основанием 

стека (base ). 
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стека (top) (он остается таковым до тех пор, пока вы не замените его 
следующим объекrом, который поместите в стек). 

"' Удаляя объекr из стека, м ы  говорим, что выталкиваем (рор) его из стека . 
Удаляемым из стека объекrом всегда оказывается объект, который был по
мещен туда последним.  И наоборот, первый объекr, который был помещен 
в стек, всегда извлекается из него последним .  

Стек контроллеров 
Контроллер навигации обслужи вает стек контроллеров представления .  При 

разработке контроллера навигации вам необходимо указать первое представле
ние, которое увидит пользователь .  Как упом иналось в предыдущих главах, та
кое представление называется контроллером корневого представления (root 
v iew control ler) ил и просто корневым контроллером (root contro l ler) и служит 
основанием стека контроллеров представления в контроллере навигации .  При 
выборе пользователем следующего представления для отображения новый кон
троллер представления помещается в стек, в результате чего и на экране появ
ляется соответствующее представление.  Мы называем эти новые контроллеры 
представлений  подконтроллерами (subcontro l ler) . Как будет показано ниже, 
приложение Fonts, которое мы создадим в этой главе, будет состоять из конт
роллера навигации и нескол ьких подконтроллеров.  

Посмотрите на рис.  9 .2 .  Обратите внимание на заголовок посредине нави
гационной панели  и на кнопку возврата в левой части этой панели .  Заголовок 
навигационной панели  заполнен свойством Ti t l e  контроллера представления,  
находящегося на вершине стека, а название кнопки навигации заполнено свой
ством Т i t 1 е предыдущего контроллера представления .  Эта кнопка похожа на 
кнопку возврата в окне веб-браузера. Если пользовател ь нажмет эту кнопку, 
контроллер текущего представления будет извлечен из стека и текущим станет 
предыдущее представление. 

Нам нравится этот шаблон проекrирования,  так как он позволяет итеративно 
создавать сложные иерархические приложения .  Для того чтобы система посто
янно находилась в состоянии готовности к работе, нам необязательно знать всю 
иерархию. Каждый контроллер должен знать только о существовании  своих до
черних контроллеров, чтобы, когда пользователь делает выбор, контроллер мог 
поместить в стек соответствующий объекr нового контроллера. Таким спосо
бом можно написать большое приложение из нескольких маленьких составляю
щих - именно этим м ы  и займемся в данной главе . 

Контроллер навигации можно назвать ядром м ногих iРhоnе-приложений,  но 
в приложениях для устройства i Pad контроллер навигации и грает менее значи
тельную роль .  В качестве типичного примера можно привести iРhоnе-приложе
ние Mai l ,  содержащее иерархический контроллер навигации, который позволя
ет пользователю легко перемещаться между почтовыми серверами, папками и 
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сообщениями.  В iРаd-версии приложения Mai l контроллер навигации никогда не 
заполняет экран, но отображается в виде либо врезки, либо временного представ
ления, закрывающего часть основного окна. М ы  разберемся с этим в главе 1 1 .  

Кнопка возврата 
Vibrate on Rlno ViЬrtte on Sllent ··� Ch•noe wlth Button• C[_i Jht � of the 1tn!f�• .... 1 titwte: c;nn Ь. adlim,...:;i \....,tf lt'ot \'C>i-.Mft'Ь...11<.,11 
Темt TOf\8 '·l ·.i� New VolcemaM rr - t(')f": New Ma!I ()!ng Sent Мail Swo�h 

Рис. 9 .2 .  П риложение Settings испол ьзует контроллер 
н а в и гаци и .  В левом ве рхн ем углу н аходится кнопка 
возврата , которая и спол ьзуется для и з вл е ч е н и я  кон 
троллера текущего представл е н и я  из стека .  Н ажатие 
этой кнопки возвращает вас на предыдущи й уровен ь 
иерархи и .  Сп рава отображается заголовок контролле 
р а  текущего представле н и я  содержи мого 

Font - простой браузер шрифтов 
На примере приложения,  к написанию которого мы  присrуnаем, будет пока

зано, как можно справиться с большинством распространенных задач, связанных 
с отображением иерархии данных .  При запуске этого приложения вы увидите 
список всех семейств шрифтов, имеющихся в iOS, как показано на рис. 9 .3 . 
Семейство шрифтов представляет собой группу тесно связанных шрифтов, или 
шрифтов, я вляющихся стил истическим и  вариациями  друг друга. Например, 
шрифты Helvetica, Helvetica-Bold, He lvetic-OЬ\ ique и прочие вариации входят в 
семейство шрифтов Helvetica. 
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cмri.r • 
All Font Familles AI Nlle 
Aш.rl•llЛ '1',уреwмtм Arмric.8t\ TyJМwrlter 

3:1t PM Fonts 
App le Co l o r  Emoj l Appl< Cokн Emol' 
Applt SO Gothlc Neo t.pp\41 SO Gothk: Neo Arial 
Arlal Нebrew Arlвl Rounded МТ Bold 
Avenir ....... Awnlr Ntllt Condtnstd Alt.,Ur Nht COfIOfn1ed Bangla Sangam MN 8Jn;/I SanQl)ln MN 

-

Рис . 9 . 3 .  В н а ш е м  проекте контрол л е р  корневого 
представлен и я  приложе н и я  вы водит на экран вспомо
гател ьные п и ктогра м м ы  в п равой части каждой строки 
представл ения . Эти п и ктогра м м ы  называются и нди ка 
тора м и  раскрытия . Есл и коснуться строки с таким и н 
ди катором , то отобразится табл и ч ное представл е н и е  
более низкого уровня 

Выбор любой строки в этом представлении верхнего уровня заталкивает кон
троллер представления в стек контроллеров навигации .  Пиктограммы в правой 
части ,каждой строки называются вспомогательными (accessory icons). В част
ности, такая вспомогательная пиктограмма (в виде серой стрелки) наз ывается 
и ндикатором раскрытия (d i sc losure indicator), поскольку уведомляет пользова
теля о том , что при выборе этой строки раскроется еще одно табличное пред
ставление. 
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Подконтроллеры приложения Fonts 
Прежде чем присrупать к написанию приложения Fo11ts, необходимо вкратце 

рассмотреть все его подконтроллеры .  

Контроллер списка шрифтов 
Коснувшись первой строки табл ицы, показанной на рис .  9.2, можно открыть 

дочернее представление, показанное на рис .  9 .4 .  

C•rrw • 4:01 РМ -( Fonts Gill Sans GillSans (Т) Ol,ИS1ns GIJISans-Bokl (]) G!-Sмit·Bokl Gl//Sans-Boldltollc (i) OOIS•nt·&�li..I� Gil/Saм�wfrc (!) ooss.nt·llaic: G.11Sans-1Jgh1 (i) GllSllnt·LIQht GNSans ug11lhahc Q) OiltSan•·LIQl'ltlt.tlic GIПSan1-Semi8old (!) GIUant·Seml8old Gll/San1..S..mf8oldltalk CD GillSan•·Semf8old11alk ............. " •••• d (i) Od/S8ttt•Uhr•Вold 

Рис. 9 .4 .  П е р в ы й  из подконтроллеров п риложе н и я  Fonts 
реал и зует табл и цу, в кото рой каждая строка соде ржит 
кнопку раскрытия детал изи рова н н ой и н формации 

Вспомогательные пиктограммы в правом конце каждой строки (рис. 9.4) немного отличаются от стрелок, которые м ы  видели раньше. Они называются кнопками 
раскрытия детализированной информации (deta i l  d i sc losure butto11). В отличие 
от индикатора раскрытия, кнопка раскрытия детализированной информации - это 
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не nросто nикгограмма, а уnравляющий элемент, который nользователь может на
жимать. Это означает, что строка с такой кнопкой nредоставляет nользователю 
два варианта действия :  одно связывается с выбором строки, а другое - с на
жатием кнопки раскрытия .  Нажатие маленькой информационной кнопки должно 
позволить пользователю просматривать и, возможно, изменять более подробную 
информацию о текущей строке. Наличие же стрелки, наnравленной вправо, сооб
щает пользователю, что имеется возможность более глубокой навигации, которую 
можно найти путем нажатия в другом месте строки . 

Контроллер представления размеров шрифтов 
Прикосновение к любой строке таблицы, показанной на рис.  9 .4, nриводит к 

выводу дочернего представления, показанного на рис.  9 . 5 .  

( Gill Sans GillSans-Вold --8 0 0011'1 

CJIUl.ans·8old 13.О pom1 GlllSant·Bold 14.0 pojn1 CilllSans·Bold 18.0 poil'lt GlllSans- Bold 2• о ро1м 
GШSans- Bold 38 О ро1111 
G i l l Sans - Bold 

Рис. 9 .5 . Контроллер представления размеров ш р иф
тов ,  находящийся на оди н уровен ь  глубже контроллера 
п редставл е н и я  с п иска ш р и фтов ,  показы вает раз н ы е  
размеры выбран ного ш р и фта по одному в строке 
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Использование индикаторов и кнопок раскрытия 
Сформулируем краткие правила применения индикаторов и кнопок раскры

тия детализированной информации . .li Если вы хотите предложить единственный выбор при нажатии строки, не 
используйте вспомогательную пиктограм му, когда нажатие строки ведет 
только к более детальному представлению строки.  

' � Помечайте строку индикатором раскрытия (стрелка вправо), если нажатие 
строки ведет к новому представлению, содержащему больше элементов 
(не к детализированному представлению). � Если вы хотите предложить два варианта выбора в строке, пометьте ее 
либо с помощью индикатора раскрытия детализирован ной информации, 
л ибо с помощью кнопки детализированной информации .  Это позволит 
пользователю нажать строку для получения нового представления ил и 
кнопку раскрытия для получения подробной информации .  

Контроллер представления информации о шрифте 
Наш последний подконтроллер приложения - единственный,  который не яв

ляется табличным представлением, - показан на рис.  9 .6 .  Это представление 
появляется при нажатии пиктограммы информации в любой строке в контрол
лере представления списка шрифтов, показанного на рис. 9 .2 .  

Это представление позволяет пользователю перетащить ползунок, чтобы на
строить размер отображаемого шрифта. Оно также в ключает переключатель, 
который  позволяет указать, должен ли этот шрифт быть перечислен среди пред
почитаемых шрифтов пользователя .  Если некоторые шрифты установлены как 
предпочитаем ые, они появляются в отдел ьной группе контроллера корневого 
представления .  

Основа приложения для работы с шрифтами 
Програм ма Xcode предлагает очень хороший шаблон для создания прило

жений на основе навигации, и вы, скорее всего, будете часто его использовать, 
когда потребуется создавать иерархические приложения .  Однако сейчас мы не 
собираемся использовать этот шаблон - мы будем строить наше приложение на 
основе навигации "с нуля'' , чтобы прочувствовать, как все соединяется в единое 
приложение. М ы  пройдем через весь процесс создания приложения постепен но, 
так что он не должен быть тяжелы м  для вас . 

В среде Xcode нажмите комбинацию клавиш <X +Shift+N> для создания 
нового проекта. Выберите элемент Sing le View Appl ication из списка шаблонов 
iOS, а затем щелкните на кнопке Next. Установите значение Font s для атрибута 
Product Name, выберите пункт Swift в списке Language и пункт U niversal в спис
ке Devices. Убедитесь, что флаг Use Соге Data сброшен, щелкните на кнопке 
Next и выберите местоположение для сохранения вашего проекта. 
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Рис . 9 .6 .  Последн и й  контроллер п редставле 
н и я  в п риложе н и и  Fonts позволяет просмот
реть выбран н ы й  шрифт любого размера 

Настройка контроллера навигации 
Теперь нужно создать базовую структуру навигации для нашего приложения.  

Ее ядром будет класс U INavigati onCont ro l le r, управляющий стеком конт
роллеров представлений, между которыми может перемещаться пользователь, и 
класс UITaЬleViewController, показывающий список строк верхнего уровня, 
который мы собираемся выводить. Оказывается, l nterface Bui lder делает это легко. 

Выберите файл Ma i n . s t o r ybo a r d .  Шаблон создал для нас контрол
лер основного представления,  но вместо него нам надо испол ьзовать класс 
UINav1igationContro l ler,  так что выберем контроллер представления л ибо в 
области редактора, либо в окне Document Outl ine и удалим его, чтобы раскадров
ка стала пустой.  Затем воспол ьзуемся библиотекой объектов, найдем в библио
теке класс UINavigationControl le r  и перетащим его экземпляр в редактиру
емую область. Вы увидите, что фактически получили вместо одной две сцены, 
подобно тому, что мы видели при создании контроллера представления вкладок 
в главе 7 .  Слева находится класс U I Navi g a t i onCont r o l l e r .  Выберите этот 
контроллер, откройте окно инспектора атрибутов и установите флажок ls l n itial 
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View Control ler  в разделе View Control ler, чтобы этот контроллер появлялся при 
запуске приложения на выполнение. 

Класс U INavigationControl ler  подключен ко второй сцене, которая содер
жит класс U ITaЬleVi ewCont roller .  Вы увидите, что таблица имеет заголовок 
Root View Control ler .  Щелкните на нем, откройте окно инспектора атрибутов 
и установите в качестве заголовка Fonts .  

Таким  образом, м ы  получаем представление, созданное контроллером нави
гации ,  составное представление, которое содержит комбинацию, состоящую из 
панели  навигации в верхней части экрана (обычно она содержит какой-то заго
ловок и зачастую некоторую кнопку возврата слева) и содержания того, что кон
троллер текущего представления контроллера навигации планирует выводить . 
В нашем случае нижняя часть дисплея будет заполнена табличным представле
нием, которое было создано вместе с контроллером навигации .  

По мере изучения главы вы узнаете больше о том, как управлять тем,  что 
контроллер навигации отображает на панели  навигации .  Вы также будете пони
мать, как контроллер навигации перемещает фокус с одного контроллера под
чиненного представления на другой . Пока что вы  заложили достаточный фун
дамент, чтобы можно было приступить к определению того, что собираются 
делать ваши контроллеры пользовательских представлений .  

В данный  момент основа приложения,  по существу, завершена. Вы увиди
те предупрежден ие о настрой ке повторно испол ьзуемого идентификатора для 
ячейки таблицы прототипа, но сейчас его можно игнорировать .  Сохраните все 
ваши файлы, а затем постройте и запустите приложение.  Если все прошло хо
рошо, приложение должно запуститься и должна появиться панель  навигации 
с заголовком Fon t s .  Вы не предоставили табличному представлению никакой 
информации о том, что следует показывать, так что пока никакие строки в нем 
не отображаются (рис. 9 .7) .  

Отслеживание предпочитаемых шрифтов 
В нескольких точках данного приложения мы планируем дать пользователю 

возможность поддержки списка любимых шрифтов, позволяя ему добавлять в 
него выбранные шрифты, просматривать список уже выбранных предпочитае
мых шрифтов и удалять из него шрифты . Для того чтобы согласованно управлять 
этим списком, мы собираемся создать новый класс, который будет работать с 
массивом предпочитаемых шрифтов и хранить их в пользовательских параметрах 
настройки данного приложения .  В ы  узнаете намного больше о пользовательских 
настройках в главе 1 2 ; здесь же мы коснемся только некоторых основ. 

Начнем с создания нового класса. Выберите папку Fonts  в окне навигатора 
проекта и нажмите комбинацию клавиш <�+N> для вызова нового файлово
го помощника. Выберите элемент Swift F i le  в разделе IOS Sou rce и щелкните 
на кнопке Next. На следующем экране назовите новый файл Favorite sList . 
swi ft  и щелкните на кнопке Create. Выберите новый файл в окне навигатора 
проекта и добавьте в него код, представленный в л истинге 9 . 1 .  
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Рис. 9 .7 .  Основа п р ил оже н и я  
без каких-либо дан н ых 

Листинг 9 . 1 . Файл класса FavoritesLi s t  

import Founda t i on 
import  U I K i t  

c l a s s  Favo r i te s L i s t  
s t a t i c  l e t  s h a redFavo r i t e s L i s t  = Favo r i t e s Li s t ( )  
p r ivate ( s et ) va r favo r i t e s : [ S t r i n g ] 

i n i t  ( )  { 
l e t  de f a u l t s  = U s e rDe fau l t s . s t anda rd 
l e t  s t o r e d Favo r i t e s  = de faul t s . obj e c t ( forKey : " favo r i te s " )  a s ?  

[ S t r i tig ] 
favo r i t e s  = s t o redFavo r i t e s  ! =  n i l ? s t o redFavo r i t e s ! : [ ] 

func addFavo ri  te  ( fon tName : S t r i ng ) { 
i f  ! favo r i t e s . con t a i n s ( fontName ) { 

favo r i t e s . append ( fontName ) 
s ave Favo r i  t e s  ( )  
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f u n c  rernove Favo r i t e ( fontNarne : S t r i n g ) { 
i f  l e t  i ndex = favo r i t e s . i ndex ( o f : fon tNarne ) 

favo r i t e s . rernove ( a t :  i ndex ) 
s ave Favo r i t e s  ( )  

p r i va te  func s ave Favo r i t e s ( )  { 
l e t  de fa u l t s  = U s e r D e f a u l t s . s tandard 
de f a u l t s . s e t ( favo r i t e s , forKe y : " favo r i t e s " )  
de f a u l t s . s ynchroni z e ( )  

В предыдущем фрагменте м ы  объявил и  интерфейс прикладного программи
рования для нашего нового класса. Для начала мы объявили  свойство класса с 
именем sharedFavori  tesList ,  которое возвращает экземпляр данного класса. 
Независимо от того, сколько раз вызывается этот метод, всегда будет возвра
щаться один и тот же экземпляр .  Идея заключается в том,  что Favori tesList  
должен быть синrлтоном, т.е .  во  всем приложении может использоваться только 
один  экземпляр этого класса. 

Затем мы объявляем свойство для хранения имен наших предпочитаемых 
шрифтов .  Обратим особое внимание на определение этого массива: 

p r i va t e ( s e t )  va r favo r i t e s : [ S t r i ng ]  

Квалификатор private ( set ) означает, что массив может быть прочитан кодом, 
находящимся вне класса, но модифицировать его может только код внутри клас
са. Это именно то, что нам надо, поскольку мы  хотим, чтобы пользователи класса 
были способны читать список предпочитаемых шрифтов :  

l e t  favo r i t e s  = Favo r i t e s L i s t . s ha r e d Favo r i t e Li s t . favo r i t e s  / / Ч тение 
ра зрешено 

Однако мы не хотим,  чтобы были позволены приведенные далее действия :  

Favo r i t e s L i s t . s h a r e d Favo r i te L i s t . favo r i t e s  = [ ]  / / Н е ра зреше но 
Favo r i t e s L i s t . s ha re d Favo r i te L i s t . favo r i t e s . append ( 

" Corni c  S a n s  MS " )  / /  Не ра зрешено 

Инициализатор класса отвечает за установку начального содержимого мас
сива favorite s :  

i n i t  ( )  { 
l e t  de fa u l t s  = U s e rDe f a u l t s . s t andard 
let s t o re d Favo r i t e s  = de f a u l t s . ob j e c t ( forKe y : " favo r i t e s " )  a s ?  [ S t r i ng ] 
favo r i t e s  = s t o redFavo r i t e s  ! =  n i l ? s t o redFavo r i t e s ! : [ ]  

Как вы вскоре увидите, в любой момент, когда мы  что-то добавляем в массив 
или удаляем из него, м ы  сохраняем его содержимое в настройках пользователя 
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(о чем мы поговорим более подробно в главе 1 2) так, чтобы содержимое спис
ка сохранялось при перезапуске приложения .  В инициал изаторе мы проверяем, 
имеется ли у нас сохраненный список предпочитаемых шрифтов, и если да, то 
используем его для инициализации свойства favori  t e s .  Если нет, то просто 
делаем его пусты м .  

Оставшиеся три метода предназначены для добавления и удаления записей 
из массива предпочитаемых шрифтов .  Реализации должны быть самоочевидны .  
Обратите внимание, что первые два метода вызывают s ave Favori t e s  ( ) , кото
рый сохраняет обновленное значение в пользовательских настройках с тем же 
ключом ("favorites"), который  инициал изатор использует для чтения . О том,  как 
это работает, вы узнаете подробнее в главе 1 2 ; а сейчас достаточно знать, что 
объект NSUse rDe faul t s ,  который м ы  используем здесь, действует как своего 
рода сохраняемый словарь, и все, что м ы  поместим в него, будет доступно при 
следующем запуске, когда мы  выполним запрос, - даже если при этом прило
жение было остановлено и перезапущено позже. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  В версии  Xcode 8 компания  Apple сделала м ногие старые объекты , 
имя класса которых начинается с префикса N S - , более удобными для использова
ния в языке Swift ; в частности , класс N S U s e rDe fau l t s  теперь называется просто 
UserDe faul t s .  

Создание контроллера корневого представления 
Теперь мы готовы начать работу над нашим  первым контроллером представ

ления .  В предыдущей главе мы использовали простые массивы строк для запол
нения таблицы.  Мы собираемся сделать что-то подобное и здесь, но на этот раз 
будем использовать класс U I Font для получения списка семейств шрифтов, а 
затем использовать имена этих семейств шрифтов для заполнения каждой стро
ки . Мы также будем использовать сами шрифты для отображения их названий  
так, чтобы каждая строка, по сути,  содержала небольшой предварительный про
смотр семейства шрифтов. 

Настало время для создания первого класса контроллера данного прило
жения .  Шаблон создает для нас контроллер представления ,  но его и мя -
ViewCont roller  - не слишком удачное, потому что в этом приложении бу
дет несколько контроллеров представления . Так что сначала  выберите файл 
View,Cont r o l l e r . s w i f t  в окне навигатора проекта и нажм ите клавишу 
<Delete>, чтобы удалить его и переместить в корзину. Далее выберите пап
ку Font s  в окне навигатора проекта и нажмите комбинацию клавиш <X+N>, 
чтобы вызвать помощник  по созданию новых файлов.  Выберите элемент Со

соа Touch Class в разделе IOS Source и щел кните на кнопке Next.  На следу
ющем экране назовите новый класс RootVi ewCon t ro l l e r  и введите имя  
UITaЬleViewController  в качестве значения атрибута Subclass of. Щелкните 
на кнопке Next, а затем на кнопке Create для создания нового класса. В ыберите 
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файл Roo tViewCont ro l l e r . swi f t  в окне  навигатора проекта и добавьте в 
него выделенные полужирным  шрифтом строки из приведен ного далее фраг
мента кода. 

c l a s s  Ro otVi ewCon t ro l l e r :  U I Ta Ь l eVi ewCon t ro l l e r  
private var fami lyNames : [ String ] ! 
private var cel lPointSize : CGFloat ! 
private var favori tesList : FavoritesList ! 
private s tatic let familyCell = " FamilyName " 
private s tatic let favoritesCell = " Favori tes "  

М ы  будем с самого начала присваивать значения первым  трем и з  этих 
свойств, а затем использовать их в различные моменты, когда используется этот 
класс . Массив fami lyName s будет содержать список всех семейств шрифтов, 
которые мы  планируем отображать; свойство ce l l Point S i ze  будет содержать 
размер шрифта, который м ы  будем испол ьзовать во всех ячейках нашего таб
личного представления;  а favorite sLi s t  будет содержать указатель на сингл
тон Favori  t e s L i s t .  Последние два свойства являются константами, которые 
представляют идентификаторы ячеек, которые мы будем испол ьзовать для ячеек 
табличного представления в этом контроллере.  

Установите все свойства этого класса, добавив в метод viewDidLoad ( )  код, 
представленный в листин ге 9 .2 .  

Листинг 9 . 2 . Метод viewDidМethod для файла RootViewController . swi ft 

ove r r i de func  viewDidLoad ( )  
s upe r . viewDi dLoad ( )  

f ami l yName s = ( U I Font . fami l yName s ( )  a s  [ S t r i ng ] ) . s o r t e d ( )  
l e t  p r e f e r redTaЬleViewFont  = 

U I Font . p r e f e r re d Font ( f o rT ex t S t yl e : U I Fon tTex t S t y l eHeadl ine ) 
ce l l Po i n t S i z e = p r e f e r redTaЬ leView Fon t . po i n t S i z e 
favori t e s L i s t  = Favo r i t e s L i s t . s ha redFavo r i t e s L i s t  
taЫeView . e s t imat edRowH e i gh t  = ce l l Po i n t S i z e 

В листин ге 9 .2  м ы  заполнили  массив  f ami l yName s ,  запрашивая у класса 
U I Font все известные семейства шрифтов, а затем сортируя получившийся в 
результате массив .  После этого м ы  обратились к классу U I Font  еще раз, за
прашивая предпочтительный шрифт для заголовка. Мы сделали это с помощью 
фун кции, добавленной в систему iOS 7, которая использует размер шрифта, за
даваемый пользователем в приложении Settings. Это динамическое изменение 
размера шрифта позволяет пол ьзователю установить общий масштаб шрифта, 
применяемый  во всей системе.  Здесь м ы  испол ьзовали свойство point S i z e  
для установки базового размера шрифта, который будет испол ьзоваться везде 
в этом контроллере представления . Наконец мы получили синглтон с объектом 
списка предпочитаемых шрифтов и задали свойство e s t imatedRowHeight таб
личного представления, чтобы указать примерную высоту строк таблицы.  Если 
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свойство e s t imatedRowHe ight задано, табл ица самостоятельно вычислит пра
вильную высоту строк для каждой ячейки на основе ее содержания . Оставим 
значение свойства e s t imatedRowHe i ght равным его значению по умолчанию 
UITaЬleViewAutomaticDimens ion и будем испол ьзовать стандартные ячейки 
табличного представления (если хотите настроить ячейки табличного представ
ления по-своему, используйте ограничения Auto Layout) . 

Прежде чем двигаться далее, удалим метод didRece iveMemoryWarning ( ) , а 
также закомментированные методы делегата табличного представления и источ
ника данных - мы не собираемся использовать их в этом классе .  

Идея, лежащая в основе этого контроллера представления, заключается в том, 
чтобы показать два раздела. Первый раздел - список всех доступных семейств 
шрифтов, каждое из которых приводит к списку всех шрифтов семейства. Вто
рой раздел - для предпочитаемых шрифтов - содержит только одну запись, 
которая ведет пользователя к списку предпочитаемых им шрифтов .  Однако, если у пользователя нет предпочитаемых шрифтов (например, когда приложение за
пускается в первый раз), мы не показываем второй раздел вообще, так как будет 
выведен пустой список. Таким образом, м ы  должны выполнить несколько дей
ствий в остальной части класса, чтобы обработать этот случай . Первое из них за
ключается в реализации метода, который вызывается непосредственно перед тем, 
как представление корневого контроллера представления отображается на экране: 

override func viewWillAppear ( animated : Bool)  { 
super . viewWillAppear (animated) 
taЬleView . reloadData ( )  

Причина этого заключается в том, что могут быть ситуации, когда множество 
выводимых объектов меняется от одного просмотра к следующему. Например, 
пользователь может начать работу без предпочитаемых шрифтов, но затем рас
крыть детальную информацию, выбрать шрифт, добавить его в список предпо
читаемых, а потом вернуться к корневому п редставлению. В этот момент нам 
нужно повторно загрузить табличное представление, так как должен будет поя
виться второй раздел . 

Далее мы реализуем некоторый служебный  метод для использования в этом 
классе. В паре точек при настрой ке табличного представления с помощью ме
тодов источника данных мы должны быть в состоянии  выяснить, какой шрифт 
должеtI отображаться в ячейке .  М ы  помещаем эту фун кционал ьную возмож
ность в отдельный метод, показанный  в листинге 9 .3 . 

Листинг 9 .3 .  Выяснение , какой шрифт мы хотим вывести на экран 

func fon t Fo r D i s p l a y ( a t l ndex Pa t h  i ndex Pa t h : NS i ndexPa t h ) -> U I Fon t ?  
i f  i ndex Pa t h . s e c t ion = =  О { 

l e t  fami l yName = fami l yName s [ i ndex Pa t h . row ] 
l e t  fontName = U I Font . fontName s ( f o r Fami l yName : fami l yName ) . f i r s t  
return  fon tName ! = n i l  ? 
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U I Font ( n ame : fontName ! ,  s i z e : ce l l Po i n t S i z e )  : n i l  
e l s e  { 
r e t u r n  n i l  

Этот метод использует класс U I Font, чтобы найти все имена шрифтов дан
ного семейства, а потом получить первый  шрифт семейства. Нам не обязательно 
знать, что первы й  из именованных шрифтов семейства я вляется лучшим для 
представления всего семейства, но это предположение не хуже любого другого . 
Если в семействе нет имен шрифтов, возвращается значение n i l .  

Теперь перейдем к основному коду контроллера представления, а именно -
к методам источника данных.  Для начала определим количество разделов:  

ove r r ide func  numbe rOfSect i on s ( i n t aЬ l eView : U I TaЬleView ) - > Int { 
r e t u r n  favo r i t e s Li s t . favo r i t e s . i s Empt y ? 1 : 2 

М ы  используем список предпочитаемых шрифтов, чтобы определить, нуж
но л и  показывать второй раздел . Далее определяем количество строк в каждом 
разделе:  

ove r r i de func  taЬleView ( taЫ eView : U I TaЬleView , 
numbe rO fRows i nS e c t i on s e c t i on : I nt )  - >  I nt { 1 1  Возвраща е т  количество  строк в ра зделе . 

r e t u r n  s e c t i on == О ? fami l yName s . count  : 1 

Эта реализация тоже очень  проста. М ы  просто используем номер раздела для 
выяснения, показывает ли  этот раздел все имена семейств шрифтов или только 
одну ячейку, связанную со списком предпочитаемых шрифтов. Теперь определим 
еще один метод - необязательный метод протокола UITaЬleViewDataSource, 
который позволит нам указать название для каждого из разделов :  

ove r r i de func  taЬleView ( _ t a Ь l eView : U I TaЬleView , 
t i t l e ForHeade r i n S e c t i o n  s e c t i on : I nt )  - >  S t r i n g ?  

r e t u r n  s e ct i on = =  О ? "Al l F o n t  Fami l i e s "  : " М у  Favo r i t e  Font s "  

Это еще один простой метод, испол ьзующий номер раздела, чтобы опреде
лить его заголовок. Последним фундаментальным методом, который должен ре
ализовать каждый источник  данных табличного представления, является метод 
для настройки каждой ячейки, приведенный в листинге 9 .4 .  

Л истинг 9 .4 .  Функция cell ForRow ( at i ndexPath : )  

ove r r i de func  taЫeView ( taЬl eView : U I TaЬ l eV i ew , 
c e l l Fo r RowAt i ndex Pa th : I ndex Pa th )  - > U I TaЬl eVi ewCe l l  

i f  i ndexPa t h . s e c t i on == О 1 1  Список имен шрифтов 
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l e t  c e l l  = taЫeView . dequeueRe u s a Ь l e C e l l ( w i t h i de n t i f i e r : 

Roo tVi ewCont rol l e r . 
fami l yCe l l , f o r : i nde x Pa t h ) 
ce l l . textLab e l ? . font = fon t Fo r D i s p l a y ( a t i ndex Pa t h : i ndexPa t h ) 
ce l l . textLabe l ? . text  = fami l yName s [ i ndex Path . row ] 
ce l l . deta i l TextLabe l ? . text  = fami l yName s [ i ndex Path . row ] 
r e t u r n  ce l l  

e l s e  { 1 1  Список предпочитаемых шрифтов 
return taЫeView . dequeu e Re u s a Ь l e Ce l l ( wi t h i dent i f i e r : 

Roo tVi ewCon t r o l l e r . 
favo r i tesCel l ,  f o r : i ndex Pa t h ) 

Создавая этот класс, м ы  определили два различных идентификатора ячеек, 
которые используем для загрузки двух прототипов ячеек из раскадровки (так же, 
как мы загружали ячейку таблицы из n iЬ-файла в главе 8) .  Мы еще не настра
ивали эти прототипы ячеек, но скоро этим  займемся . Далее используем номер 
раздела, чтобы определить, какие из этих ячеек хотим показать для текущего 
index Path .  Если ячейка должна содержать имя семейства шрифтов,  помеща
ем имя семейства в свойства TextLabe l и detai lTextLabe l .  М ы  также ис
пользуем в текстовой метке один из шрифтов семейства (тот, который получаем 
с помощью метода font ForDisplay ( at i ndex Path : ), так что имя семейства 
шрифтов выводится как шрифтом этого семейства, так и (его уменьшенный ва
риант) стандартны м  системным шрифтом.  

Начальная настройка раскадровки 
Теперь, когда у нас есть контроллер представления (который, как мы думаем, 

должен что-то показывать), настроим  раскадровку, чтобы заставить его рабо
тать. Выберите файл Ma i n .  s t o ryboard в окне навигатора проекта. В ы  уви
дите контроллер навигации и контроллер табличного представления,  которые 
добавил и ранее. Первое, что нужно настроить, - это контроллер табличного 
представления . Класс контроллера по умолчанию - UITaЬleViewCont roller .  
Мы должны заменить его классом корневого контроллера представления .  В окне 
Document Outl ine выберите желтую пиктограмму с надписью Root View Control

ler, а затем используйте инспектор идентичности для изменения параметра Class 

контроллера представления на RootViewController .  
Еще одно изменение конфигурации, которое необходимо внести прямо 

сейчас, - это создание пары ячеек-прототипов для сопоставления с иденти
фикаторам и ячеек, которые мы испол ьзовали в нашем коде. Изначал ьно таб
личное представление имеет единственную ячейку-прототип .  Выберите ее и 
нажмите комбинацию клавиш <X +D>, чтобы создать дубликат; вы увидите, 
что теперь у вас есть две ячейки . Выберите первую, а затем воспол ьзуйтесь 
инспектором атрибутов, чтобы задать для нее атрибут Style равным SuЬt i tle ;  
ldentifier - Fami l yName ; Accessory - D i s c l osure  I ndicator .  Далее выбе
рите вторую ячейку-прототип и задайте для нее атрибут Style равным Ba s i c; 
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l deпtifier - Favo r i t e s ;  Accessory - D i s c lo sure  I ndicator .  Дважды щел
кните на заголовке, отображаемом в ячейке, и замените слово Ti  t l e  словом 
Favor ite s .  

ПОДСКАЗКА. Обе ячейки -прототипы ,  которые м ы  используем в данном примере , имеют 
стиль ячеек стандартного табличного представления . Если вы установите Style рав
ным Custom, то сможете спроектировать схему ячейки прямо в ячейке-прототипе ,  так 
же, как вы создавали ячейку в n iЬ -файле в главе 8 .  

Теперь постройте и запустите это приложение на вашем устройстве ил и 
симуляторе, и увидите красивый список шрифтов .  Прокрутите его немного, 
и увидите, что не все шрифты дают текст одной и той же высоты (рис .  9 .8 ) .  
Тем не менее все ячейки имеют достаточную высоту, чтобы вмещать их со
держание, даже несмотря на то, что для этого м ы  ничего специально не дела
ли .  Если вы  забыли,  почему это происходит, вернитесь к обсуждению метода 
viewDidLoad ( )  . 

Первый подконтроллер: представление списка шрифтов 
В настоящее время наше приложение отображает тол ько список семейств 

шрифтов .  М ы  хотим добавить для пользователя возможность прикоснуться к 
семейству шрифтов и увидеть все шрифты, которые он содержит, так что давай
те сделаем новый контроллер представления, который может управлять списком 
шрифтов.  Воспользуемся новым файловым помощником в среде Xcode для со
здания нового класса Сосоа Touch под наз ванием Font L i s tViewContro l l e r, 
я вляющегося подклассом U I TaЬleViewCont ro l l e r .  Выберите файл FontLi st  
ViewContro l ler . swift  в окне навигатора проекта и добавьте в него следую
щие свойства: 

c l a s s  Fon t L i s tViewCon t r o l l e r : U I TaЬleVi ewCont rol l e r  
var fontNames : [ S tring ] = [ ]  
var showsFavori tes : Bool = fal se 
private var cellPointSi ze : CGFloat ! 
private s tatic let cellidentifier = " FontName " 

С войство fontName s представляет собой именно то свойство, которое мы  
будем испол ьзовать для указания  контроллеру представления ,  что требуется 
выводить. Мы также создал и свойство shows Favo r i  t e s ,  которое будем ис
пользовать для того, чтобы дать знать контроллеру представления,  показывает 
ли  он список предпочитаемых шрифтов или просто список шрифтов в семей
стве, поскольку это окажется полезным в дальнейшем. Мы будем использовать 
свойство ce l l Po i nt S i z e  для хранения предпочтительного размера для выво
да каждого шрифта; этот размер м ы  получаем с помощью U I Font .  Наконец 
ce l l ident i f i e r  - это идентификатор, используемый для ячеек табличного 
представления данного контроллера. 
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Рис. 9 .8 .  Контроллер корневого п редстав 
л е н и я  вы водит и н сталл и рован н ы е  семей 
ства шрифтов 

Дnя инициализации свойства ce l l Po i nt S i z e  добавьте в метод viewDid 
Load ( )  код, представленный в л истинге 9 . 5 .  

Листинг 9 .5 .  Метод viewDidМethod для файла RootViewCont roller . swi ft 

ove r r ide func viewDidLoad ( )  
supe r . viewDi dLoad ( )  

l e t  p r e f e r redTaЬ l eViewFont  
U I Font . p r e f e r redFont ( forTex t S t y l e : U I FontText S t y l e Headl i n e ) 

ce l l P o i n t S i z e  = p r e f e r redTaЬ leViewFont . po i n t S i z e  
ta? leView . e s t ima tedRowH e i ght  = ce l l P o i n t S i z e  

Следующее, что нам надо сделать, - это создать небол ьшой вспомогатель
ный метод для выбора шрифта для показа в каждой строке, похожий на  тот, 
который используется у нас в классе RootVi ewCont ro l l e r .  Однако здесь код 
немного отличается . Вместо списка семейств шрифтов в этом контроллере пред
ставления мы храним список названи й  шрифтов и будем использовать класс 
UI Font для получения каждого имени шрифта следующим образом : 
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func  f o n t Fo r D i s p l a y ( a t i ndex P a t h  i ndex Pa t h : NS i nde x Pa t h )  - >  U I Font { 
l e t  f o n tName = fon tName s [ i ndex P a t h . row ] 
r e t u r n  U I Font ( name : fontName , s i z e : ce l l Po i n t S i z e )  ! 

Теперь создадим небольшое допол нение в виде реализации метода viewWi l l  
Appear ( ) .  Вспомните, как в классе RootViewContro l l e r  мы реализовали этот 
метод для случая , когда список предпочитаемых шрифтов может изменя

'
ться , 

требуя обновления .  То же самое применимо и здесь .  Этот контроллер пред
ставления может показывать список предпочитаемых шрифтов, и пользователь 
может перекл ючиться на другой контроллер представления,  изменить предпо
читаемые шрифты (об этом - позже), а затем вернуться обратно.  В таком слу
чае нам нужно повторно загрузить табличное представление. Именно для этого 
предназначен метод, приведенный в листинге 9 .6 .  

Листинr 9 . 6 . Обновление представления в случае изменений 

ove r ride  func viewW i l lAppea r ( _ a n ima ted : Boo l ) { 
s up e r . viewW i l lAppe a r ( animated ) 
i f  s hows Favo r i t e s  { 

f o ntName s = Favo r i t e s L i s t . s haredFavo r i t e s Li s t . favo r i t e s  
taЫeView . r e l oadDa t a ( )  

Основная идея заключается в том, что этому контроллеру представления в 
нормальном режиме передается список названий шрифтов перед тем, как он бу
дет выведен на экран, и этот список остается неизменным на все время вывода 
контроллера. В одном частном случае (который вы увидите позже) этот контрол
лер представления должен перезагрузить свой список шрифтов .  

Продолжая работу, мы можем полностью удалить метод numЬerOfSection
s inTaЬleView ( ) .  Здесь у нас будет только один  раздел, так что его удаление эк
вивалентно его реализации, которая всегда возвращает единицу. Далее реализуем 
два других метода главного источника данных (листинг 9 .7) .  

Листинг 9 .7 .  Методы источника данных 

ove r r i de func taЬleView ( taЬl eView : U I TaЬleView , 
numb e r OfRow s i nS e c t i on s e c t i o n : I n t )  - >  I n t  { 

/ / Возвращает количество  стро к в ра зделе . 
r e t u r n  fontName s . count 

ove r r i de func  taЬleView ( _ t a Ь l e V i ew : U I TaЬl eVi e w ,  
c e l l For RowAt i ndexPa t h : I ndexPa t h )  - >  U I TaЬleViewC e l l  

l e t  ce l l  = taЫeView . dequeu e Re u s a Ь l eCe l l ( 
w i t h i de nt i f i e r : Font L i s tVi ewCon t ro l l e r . ce l l i d e nt i f i e r , 
f o r : i ndex Path ) 
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c e l l . textLabe l ? . font  = f o n t F o r D i s p l a y ( at i ndexPa t h : i ndexPa t h ) 
ce l l . text Labe l ? . text  = fontName s [ i ndexPath . row ] 
c e l l . deta i l TextLabe l ? . text  = fontName s [ inde x P a t h . row ] 

return  ce l l  

Ни один из этих методов н е  нуждается в каких-либо объяснениях, потому что 
они очень похожи на методы, которые мы  использовали в RootViewControl ler, 
и даже проще них.  

Мы дополним этот класс позже, но сначала хотим увидеть его в действии .  
Для этого следует настроить раскадровку, а затем внести некоторые изменения 
в RootViewController .  Перейдем для начала к файлу Ma in . storyboard. 

Раскадровка списка шрифтов 
Раскадровка в настоящее время содержит контроллер табличного представ

ления, который отображает список семейств шрифтов, встроенный  в контрол
лер навигации .  Нам нужно добавить один новый слой глубины для включения 
контроллера представления,  которы й  будет отображать шрифты для дан ного 
семейства. Найдите элемент ТаЫе View Control ler  в библиотеке объектов и пе
ретащите его в область редактирования, справа от существующего контроллера 
табл ичного представления . В ыберите новый  контроллер табличного представ
ления и с помощью инспектора идентичности установите в качестве его класса 
FontLi stViewContro l l e r . Выберите ячейку-прототип в табличном представ
лении и откройте окно инспектора атрибутов для внесения некоторых исправле
ний .  Измените атрибут Style на SuЬt i t l e, ldentifier - на FontName, а Accesso
ry - на Detail  D i s c losure .  Использование раскрытия детализации позволит 
строкам этого типа отвечать на два вида нажатий, так что пользователи смогут 
активизировать два разных действия в зависимости от того, нажимают ли они 
аксессуар или любую иную часть строки .  

Одним  из  способов добиться того, чтобы одно действие пользователя в од
ном контроллере представления приводило к созданию экземпляра и отобра
жению другого контроллера представления, является создание перехода (segue) 
между ними .  Вероятно, это слово не знакомо большинству из вас, так что по
ясним :  segue, по сути, означает "переход" и иногда испол ьзуется писателями 
и кинематографистами для описания  плавного перехода от одного абзаца (или 
сцены � к следующему. Компания Apple  могла бы быть попроще и назвать его 
просто переходом ,  но, возможно, из-за того, что это слово уже появляется в 
интерфейсах API U I K it, разработчики решили использовать отдельный термин,  
чтобы избежать путаницы.  Следует также заметить, что слово "segue" произно
сится точно так же, как название Segway для самоката (зато теперь вы знаете, 
почему он носит такое название). 

Часто такие переходы создаются искл ючительно в пределах программ ы  
Interface Bui lder. Идея заключается в том,  что действие в одной и з  сцен может 
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вызвать переход к загрузке и отображению другой сцены .  Если вы используете 
контроллер навигации, такой переход может внести следующий контроллер в 
стек навигации автоматически .  М ы  будем испол ьзовать эту функциональность 
в нашем приложении и начнем прямо сейчас .  

Дnя того чтобы ячейки контроллера корневого представления вы водили кон
троллер представления списка шрифтов,  необходимо создать пару пер�ходов, 
соединяющих две сцены.  Это делается путем проведения соединительной линии 
от первой из двух ячеек-прототипов в сцене Fonts к новой сцене; вы увидите, 
что вся сцена подсвечивается ,  когда указатель проходит над ней, а это указывает 
на то, что она готова к подключению (рис. 9 .9) .  
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Рис . 9 .9 .  Создание перехода из  контролл ера с п иска шрифтов к контроллеру 
имен шрифтов 

Отпустите кнопку мыши  и выберите пункт show в разделе Selection Segue 
всплывающего меню. Потом сделайте то же самое для других ячеек-прототипов. 
Создание этих переходов означает, что, как только пользователь коснется какой
либо из этих клеток, будет выделен и подготовлен контроллер представления на 
другом конце соединения .  

подготовка контроллера корневого представления к переходам 
Сохран ите внесенные изменения и верн итесь к RootViewCont ro l l e r . 

swi ft .  Обратите внимание, что м ы  говорим не о нашем последнем классе, Font 
L i s tVi ewCon t ro l l e r, а о его "родительском" контроллере. Это место, где 
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вы должны реагировать на прикосновения пользователя в корневом табличном 
представлении путем подготовки нового класса FontLi s tViewContro l l e r  (оп
ределенного одним из только что созданных переходов) для отображения и пе
редачи ему значений,  которые требуется вывести. 

Реал ьная подготовка нового контроллера представления выполняется с ис
пользованием метода prepa r e Fo r Segue { : s e nde r : ) . Добавьте реализацию 
этого метода, приведенную в листинге 9 . 8 .  

Листинг 9 .8 .  Подготовка нового контролера представления к выводу на экран 

1 1  MARK : - Navi g a t i on 

ove r r i de func  prepare ( for  s e gue : U I S t o r yboa rdSegue , s e nde r : AnyOb j ec t ? )  { 
1 1  Получает  новый контроллер предс т а вл е ни я , испол ь зуя 
11 [ s egue de s t i n a t i onViewCon t r o l l e r ] . 
1 1  Передает  выбранный объе кт новому контроллеру представления . 
l e t  i ndex Path  = taЫeView . i ndex P a t h ( fo r : s ende r a s ! U I T a Ь l eV i ewCe l l ) ! 
l e t  l i s tVC = s egue . de s t i n a t i onVi ewCon t r o l l e r  a s ! Font L i s tViewCont r o l l e r  

i f  i ndexPa t h . s e c t i on = =  О { 
1 1  Список имен шрифтов 
l e t  f ami l yName = f ami l yName s [ i ndex P a t h . r ow ] 
l i s tVC . fontName s = ( U I Fo n t . fontName s ( f o r Fami l yName : fami l yName ) 

a s  [ S t r i ng ] ) . s o r ted ( )  
l i s tVC . navi ga t i on l tem . t i t l e  = f ami l yName 
l i s t VC . shows Favo r i t e s  = f a l s e  

e l s e  { 
1 1  Список предпочтит ель ных шрифтов  

l i s t VC . fontName s = favo r i t e s L i s t . favo r i te s  
l i s tVC . navi ga t i o n l t em . t i t l e  = " Favor i te s " 
l i s tVC . shows Favo r i t e s  = t r ue 

Этот метод использует параметр sender (произошло прикосновение к объекту класса UITaЬleViewCe l l) для определения, какой строки коснулся пользо
ватель, и запрашивает переход к объекту de s t i nat i onViewCont rol ler, пред
ставля ющему собой экземпляр класса FontL i s tVi ewCon t ro l l e r, который 
будет выводиться . Затем м ы  передаем некоторые значения новому контролле
ру представления,  в зависимости от того, что нажал пол ьзователь :  семейство 
шрифтов (раздел О) или ячейку предпочитаемых шрифтов (раздел 1 ) .  Так же, 
как и при установке пользовательских свойств целевого контроллера представ
ления, мы обращаемся к свойству navigat i oni tem контроллера для того, что
бы задать заголовок. Свойство navigationitem представляет собой экземпляр 
UINavigationi tem, который я вляется классом каркаса U I Kit, содержащим све
дения о том, что будет выводиться на панели навигации для любого заданного 
контроллера представления .  

Теперь запустите приложение. В ы  увидите, что после нажатия на имя любого 
шрифта семейства отобразится список всех отдел ьных шрифтов, которые оно 
содержит (рис. 9 . 1 О). Кроме того, вы можете нажать на метку Fonts в заголовке 
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списка шрифтов контроллера навигации списка шрифтов, чтобы вернуться к ро
дительскому контроллеру и выбрать другой шрифт. 

Cetrletr • 11:64 АМ -( Fonts American Typewriter Amer1ca.nТypewr1ter CD AmerlcanTypewriter Amerioan'rypewriter·Вold CD Am&ticanTypewriter-8oki AmerlcanTypewr!tel'Condensed CD Amtric:anTypewriter�Condensed Alatr\C811fn!llWrlier-CoJU111111dlold CD AmericanTypewriter-Condensed8old AmeMcan'Гypewi·11.вr-CondenвedlJgh1 CD AmerlcanTypewriter-Condensedllght A111t.Jrlc:an1'ypвw1·itc1 ··Ligl 1t CD AmerКanTypewriter-Llght Amer1oanТypewr1ter-Sem1bold CD AmerlcanТypewriter-SemlЬold 

Рис. 9 .  1 О. Демонстрация отдел ьных шриф
тов , содержащихся в семействе шрифтов 

Создание контроллера представления 
размеров шрифтов 

Однако вы должны заметить, что в настоя щее время приложение не поз
воляет вам идти дальше. На рис.  9.4 и 9 . 5  показаны дополнительные экраны, 
которые позволяют просматривать выбранный  шрифт различными способами 
и которые пока что отсутствуют. Но это ненадолго ! Создадим показанное на 
рис.  9 .4 представление, которое показывает сразу несколько размеров шрифта. 
Используя те же шаги, что и при создании класса FontL i s tViewContro l l er,  
добавьте новый контроллер представления ,  я вляющийся подклассом класса 
UI TaЬleVi ewContro l l er, и назовите его Font S i ze sVi ewCont rol ler . Един
ственным  параметром, которы й  этот класс будет получать от родител ьского 
контроллера, я вляется шрифт. Кроме того, нам понадобится пара закрытых 
свойств . 
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Для начала nерейдите к файлу Font S i ze sViewControl ler . swi ft и удали

те методы didRece iveMemoryWarning и numЬerOfSections inTaЬleView, а 
также все закомментированные методы в нижней части - они нам не нужны .  
Затем добавьте следующие свойства в верхней части оnределения класса: 

import U I K i t  
c l a s s  Fon t S i z e s V i ewContro l l e r : U I TaЬl eVi ewCont r o l l e r  

v a r  font : U I Font ! 
pr ivate s t a t i c  l e t  p o i n t S i z e s : [ CG F l o a t ] = [ 

9 ,  1 0 ,  1 1 ,  1 2 , 1 3 ,  1 4 ,  1 8 ,  2 4 ,  3 6 ,  4 8 ,  6 4 , 7 2 ,  9 6 ,  1 4 4  

p r i vate  s t a t i c  l e t  ce l l l de n t i f i e r  = " FontNameAndS i z e " 

Свойство font  будет устанавл иваться объектом класса Font L i s tView  
Control ler  nеред тем, как он затолкнет этот контроллер nредставления в стек 
контроллеров навигации .  Свойство pointS i z e s  nредставляет собой массив раз
меров, с которым и  будет отображаться шрифт. Н ам также нужен следующий 
всnомогательный метод, который nолучает версию шрифта с заданным разме
ром на основе индекса строки таблицы :  

func font Fo r D i s p l a y ( a t i ndex P a t h  i ndex Pa t h : NS i ndexPat h )  - > U I Font { 
l e t  pointS i z e = Font S i z e s V i ewCo n t r o l l e r . p o i n t S i z e s [ indexPath . row ] 
return  font . wi t hS i z e ( po i n t S i z e )  

М ы  также должны задать свойство табличного nредставления e s t ima t ed 
RowH i ght ,  чтобы табл ица могла автоматически корректировать высоту каж
дой строки в зависимости от ее содержания . Для этого добавим в метод view 
DidLoad ( ) следующий код. 

taЬleView . estimatedRowHeiqht = FontSi zesViewController . pointSizes [ O ]  

Значение, которое nрисваивается этому свойству, н а  самом деле н е  играет 
никакой роли, м ы  nроизвол ьным  образом выбрали  самы й  маленький размер 
шрифта, который может отображаться в таблице .  

Для этого контроллера nредставления м ы  соби раемся и гнорировать метод, 
который nозволяет нам оnределить количество выводимых разделов, nоскольку 
собираемся исnользовать только их число no умол чанию ( 1 ). Однако мы должны 
реализовать методы для указания ч исла строк и содержимого каждой ячейки.  
Эти два метода nриведены в листинге 9 .9 .  ' 
Листинг 9 .9 .  Методы источника данных для табличного 
представления FontSi zeViewCont roller  

/ /  MARK : - ТаЫе v i e w  d a t a  s o u r ce 
ove r r ide func taЫ eView ( _ taЬleVi ew : U I TaЬleVi e w ,  

numb e r O f Rows i n S e ct i on s e c t i on : I n t ) - >  I n t  { 
return  Font S i z e s V i ewCon t r o l l e r . po i n t S i z e s . count 
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ove r r i de func  taЫeView ( _ taЬleView : U I TaЬ l eV i e w ,  
c e l l ForRowAt i ndex Path : I ndex Path ) - > U I TaЬ l eVi ewCe l l  

l e t  ce l l  = taЬleView . dequeueRe u s aЬ l e Ce l l ( 
w i t h i den t i f i e r : Fon t S i z e sVi ewCon t ro l l e r . ce l l i de n t i fi e r ,  
for : i ndex Pa t h )  

ce l l . t e x t Labe l ? . font  = fon t Fo r D i spl a y ( a t i n de x P a t h : i ndex Path ) 
ce l l . t e x t Labe l ? . text  = font . font Name 
c e l l . deta i l Text Labe l ? . text  = 

" \ ( FontS i z e s Vi ewCont r o l l e r . p o i nt S i z e s [ i ndex Path . r ow ] ) point " 
r e t u r n  c e l l  

В каждом из  этих методов нет ничего того, чего мы не  видел и раньше, так 
что сразу перейдем к созданию графического интерфейса пользователя .  

Создание раскадровки контроллера 
представления размеров шрифтов 

Вернитесь к файлу Ma i n . s t o ryboard и перетащите еще один  контроллер 
табл ичного представления в область редактирования .  Воспользуйтесь инспек
тором идентичности, чтобы установить его класс Font S i ze sViewCont roller .  
Вам  нужно создать  п од кл юч е н и е  перехода от  родител ьско го узла 
Fon t L i s tVi ewCon t ro l l e r . Так что найдите контроллер, нажмите клавишу 
<Contro l> и перетащите указатель от его ячейки-прототипа в новейший конт
роллер представления,  а затем выберите пункт show в разделе Selection Segue 
всплывающего меню. Далее выберите ячейку-прототип в только что добавлен
ной новой сцене и используйте инспектор атрибутов, чтобы установить для ат
рибута Style значение SuЬt i t le, а для ldentifier - FontNameAndS i ze .  

Подготовка контроллера представления 
списка шрифтов к переходам 

Теперь, так же, как и в прошлы й  раз, когда м ы  расширяли иерархию на
вигации раскадровки,  перейдем к родител ьскому контроллеру, чтобы он мог 
настроить свой дочерний  контроллер. Это означает, что мы должны перей
ти к файлу FontLi s tViewCont rol l e r . swi ft и реал изовать метод prepare 
ForSegue ( : sender : ) так, как показано в листинге 9 . 1 О .  

Листинг 9 . 1 О .  Метод preparedForSegue для табличного 
представления Font S i  zeVi ewCont rol ler  1 1  MARK : - Navi gat i on 

ove r r ide func  prepare ( for  s egue : U I S t o ryboa rdSegue , s e n de r : AnyOb j ect ? )  { 1 1  Получа е т  новый контроллер предс т а вл е ни я , исполь зуя 1 1  [ s egue  de s t i n a t i onViewCont r o l l e r ] . 1 1  Переда е т выбра нный объе кт новому кон троллеру предс т а вления . 
l e t  taЬleViewCe l l  = s e nde r a s ! U I TaЬl eViewCe l l  
l e t  i ndex P a t h  = taЬleView . i ndex Path  ( for : t a Ы eViewCe l l ) ! 
l e t  font  = fon t Fo r D i s p l a y ( a t i ndexPa t h : index P a t h ) 
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l e t  s i ze sVC = segue . de s t i na t i onV i ewCont ro l l e r  a s ! 

Fon t S i zesVi ewCon t r o l l e r  
s i z e s VC . t i t l e  = font . fontName 
s i z e s VC . font = font  

Вероятно, все выглядит довольно знакомо для вас, поэтому не будем оста
навливаться на этом коде. 

Запустите приложение, выберите семейство шрифтов,  шрифт (путем нажатия 
строки в любом месте, кроме ее правой части), и вы увидите список с разными 
размерами шрифтов, показанный  на рис .  9 . 1 1 . 
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Рис . 9 .  1 1 .  Список табл и ч ного представле 
н и я  с перемен н ы м и  размерами ш рифтов 

Создание контроллера представления информации о шрифте 
Последн ий  контроллер представления ,  которы й  мы создадим,  показан на 

рис. 9 . 5 . Этот контроллер не основан на табличном представлении .  Вместо это
го он оснащен большой текстовой меткой, ползун ком для настройки размера 
текста и перекл ючателем для вкл ючения этого шрифта в список предпочитае
мых шрифтов .  Создайте в вашем проекте новый класс Сосоа Touch, используя 
UIViewCont ro l ler  как суперкласс, и назовите его Font i nfoViewContro l l er .  
Как и большинство других контроллеров в этом приложении, данный контроллер 
должен иметь пару параметров, передаваемых ему родительским контроллером . 
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Эта проблема решается путем определения в файле Font infoViewControl ler . 
swi ft свойств и четырех выходов,  которые м ы  будем использовать при постро
ении пол ьзовательского и нтерфейса: 

c l a s s  Font i n foViewCon t ro l l e r : U I V i ewCont ro l l e r  
var font : UI Font ! 
var favori te : Bool = fal se 
@ IBOutlet weak var fontSampleLaЬel : UILaЬel ! 
@ IBOUtlet weak var fontSizeSlider : UISlider ! 
@ IBOUtlet weak var fontSizeLaЬel : UILaЬel ! 
@ IBOUtlet weak var favoriteSwi tch : UI Swi tch ! 

Затем реал изуйте viewDidLoad ( )  и пару методов действий ,  которые будут 
запускаться соответственно ползунком и перекл ючателем (листинг 9 . 1 1  ) . 

Листинг 9 . 1 1 .  Методы viewDidLoad ( )  , ползунка и переключателей 

ove r r i de func viewDi dLoad ( )  
s upe r . viewDi dLoad ( )  1 1  Дополнител ь н а я  настройка после за грузки представления . 
fontSampl e Labe l . font = font  
fontSamp l e Labe l . text  = 

"AaBbCcDdE e F fGgHh i i Jj K kLlМmNnOo PpQqRr S s T tUuVv" 
+ "WwXxYyZ z 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 "  

fontS i z e S l i de r . va l ue = Float ( font . p o i nt S i z e ) 
font S i z e Labe l . text  = " \ ( I n t ( font . p o i nt S i z e ) ) "  
favo r i teSwi t c h . i s On = favo r i t e  

@ I BAct i o n  f u n c  s l ide Font S i z e ( s l i de r : U I S l i de r )  { 
l e t  newS i ze = roundf ( s l i de r . va l u e ) 
fontSampl e Labe l . font = font . wi t hS i z e ( CG F l o a t ( newSi ze ) ) 
font S i z e Labe l . text  = " \ ( I nt ( newS i ze )  ) "  

@ I BAct i o n  func togg l e Favo r i t e ( s ende r : U I Sw i t c h ) { 
l e t  favo r i t e s L i s t  = Favo r i t e s Li s t . s h a redFavo r i t e s L i s t  
i f  sende r . i s On { 

favo r i t e s L i s t . add Favo r i t e ( fontName : font . fontName ) 
e l s e  { 
favo r i te s L i s t . remove Favo r i t e ( fontName : font . fontName ) 

Эти методы довольно п ростые .  Метод viewDidLoad ( )  устанавл ивает отоб
ражение на основе выбранного шрифта; s l ideFont S i  z e  ( )  изменяет размер 
шрифта в метке font S ampl eLabe l на основе значения ползунка; а togg l e  
Favori  te  ( )  добавляет текущий шрифт в список предпочитаемых шрифтов или 
удаляет его оттуда в зависимости от значения переключателя .  
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Раскадровка контроллера представления 
информации о шрифте 

Теперь вернемся к файлу Ma i n . storyboard, чтобы создать графический ин
терфейс пользователя для этого последнего контроллера представления в при
ложении .  Найдите в библиотеке объектов стандартный  элемент View Control ler.  

Перетащите его в область редактирования и воспользуйтесь инспектором иден
тичности, чтобы задать его класс Font i nfoViewCont ro l l er .  Затем найдите в 
библиотеке объектов остальные объекты и перетащите их в новую сцену. Вам 
нужны три метки, перекл ючатель и ползунок. Расположите их примерно так, 
как показано на рис. 9 . 1 2 . 

�аЬеl 

• 1111 
о о 

-

lnclude in Favorites «::) 22 
Рис . 9 . 1 2 . Макет метки , переключателя и ползун ка 

Обратите внимание, что мы оставили некоторое пространство выше верхней 
метки, так как собираемся в конечном итоге разместить там панель  навигации .  
Кроме того, мы  хотим, чтобы верхняя метка могла отображать длинные фраг
менты текста в несколько строк, но по умолчанию метка выводит только одну 
строку. Для того чтобы изменить это поведение, выберите метку, откройте окно 
инспектора атрибутов и установите в поле Lines значение О .  
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На рис.  9 . 1 2  также показан измененный  текст в двух н ижних метках. Вне
сите и здесь  такие же изменения .  На рисунке не показано, что для выравни
вания обеих меток по правой стороне был использован инспектор атрибутов .  
Вы должны поступить так же, так как обе они должны быть привязаны к пра
вому краю. Кроме того, установите ползунок в н ижней части и воспользуйтесь 
инспектором атрибутов, чтобы установить значение M i n i m u m  равным 1 ,  а Maxi

mum - 2 0 0 .  
Теперь пора подключать все соединения дл я этого графического и нтер

фейса.  Нач ните с выбора контроллера п редставления  и открытия и нспек
тора связей . Когда требуется сделать м ного соеди нений ,  этот и нспектор 
предоставляет возможность неплохого их обзора. Перетаскивая указатель, свя
жите кажды й  выход (мален ькие кружки рядом с именам и favori  t e Swi tch, 
font SampleLabel ,  font S i z eLabel  и font S i z e S l ide r) с соответствующими 
объектами в сцене .  Выход fon t S amp l e Labe l должен быть связан с меткой 
в верхней части;  выход font S i z eLabe l - с меткой в правом нижнем углу; 
выходы favori  teSwitch и font S i z e S l ider - с л юбым и  местам, где они 
могут располагаться . Для связывания действий с элементам и управления мож
но продолжать использовать инспектор связей .  Находясь  в разделе Received 

Act ions для контроллера представления ,  перетащите указател ь от маленького 
кружка рядом с sl ideFontSize : к ползунку, отпустите кнопку мыши  и выберите 
из вспл ывающего меню пун кт Val u e  Changed . Затем перетащите указател ь от 
маленького кружка рядом с togg leFavorite: к перекл ючател ю и вновь выберите ю вспл ы вающего меню пун кт Val u e  C hanged . С вязи должны выглядеть так, 
как показано на рис .  9 . 1 3 . 

Кроме того, нам нужно создать переход для демонстрации представления .  
Напомним ,  что это представлен ие будет отображаться всякий раз, когда поль
зователь нажимает пиктограмму просмотра детальной информаци и (маленькая 
синяя буква " i" в круге) в контроллере представления сп иска шрифтов .  Итак, 
найдите этот контроллер, нажмите клавишу <Contro l>, перетащите указатель от 
прототипа ячейки к новому контроллеру представления информации о шрифте 
и выберите пункт show из раздела Accessory Action всплывающего меню. Обра
тите внимание, что мы говорим Accessory Action, а не Selection Segue (рис. 9 . 1 4) .  
Действие аксессуара является переходом,  которы й  запускается,  когда пользова
тель касается пиктограмм ы  детальной и нформации, тогда как выбор перехода 
является переходом, который запускается нажатием в любом ином месте стро
ки .  М ы  уже установили ,  что выбор перехода этой ячейки откры вает объект 
Font S i z e sViewCont rol ler .  

Теперь у нас есть два разных перехода, которые могут запускаться нажати
ями  в разных частях строки .  Поскольку они представляют разные контроллеры 
представления с разными свойствами,  нам нужно иметь возможность их раз
личать. К счастью, класс U I S toryboardSegue, который представляет переход, 
позволяет это сделать :  м ы  можем использовать идентификатор так же, как мы  
делаем это с ячейками табличного представления . 
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Рис . 9 . 1 4. Настро й ка переходов для действи я  Accessory Action 
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Все, что вам нужно сделать, - это выбрать переход в области редактиро
вания и испол ьзовать и нспектор атрибутов для задания его идентификатора. 
Вам может потребоваться немного сдвинуть ваши сцены,  чтобы видеть оба пе
рехода, выходящие из правой части контроллера представления списка шриф
тов .  Выберите тот, который указывает на контроллер представления размеров 
шрифта, и задайте его атрибут ldentifier равным ShowFont S i z e s .  Далее вы
берите тот, который указы вает на контроллер представления и нформации о 
шрифте, и установите его атрибут ldentifier равным ShowFont i nfo, как пока
зано на рис. 9 . 1 5 . 

- "  

о • • -

8tory-nl ..... ldontiflor ShowFontlnfo Cl1ss vL. Modulo ' Klnd Show (e.g. Push) S Anlmetes 
о а  а в 

Peok & Рор Prevlew & Commlt Seguos 

Рис. 9 . 1 5 . Идентифи кация переходов 

Настройка ограничений 
Настройка этого перехода дает знать программе l nterface Bui lder, что наша 

новая сцена будет использоваться, как и все остальное, в контексте контроллера 
навигации, так что сцена автоматически получает пустую панель навигации в 
верхней части . Теперь, когда у нашего представления поя вились реальные пре
делы, самое время для настройки ограничений .  Это довольно сложное представ
ление с несколькими представлениями ,  особенно в нижней части,  поэтому мы 
не можем полностью полагаться на то, что системные автоматические ограниче
ния сделают все вместо нас. Мы будем использовать кнопку Pin в нижней части 
области редактирования и всплывающее окно, которое открывает эта кнопка, 
чтобы создать большую часть необходимых нам ограничений .  

Начнем с самой верхней метки .  Щелкните на кнопке P i n ,  а затем во  всплы
вающем окне выберите небольшие красные полоски выше, слева и справа от 
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небольшого квадрата, но не под ним .  Затем щелкните на кнопке Add 3 Con

straints в нижней части . 
Выберите ползунок в нижней части и щелкните на кнопке Pin .  На этот раз 

выберите красные полоски ниже, слева и справа от маленького квадрата, но не 
над ним .  Вновь щелкните на кнопке Add 3 Constraints, чтобы поместить их на 
место .  

Для каждой из двух оставшихся меток и переключателя выполните следую
щие действия : выберите объект, щелкните на кнопке Pin,  выберите красные по
лоски ниже и справа от маленького квадрата, установите флажки Width и Height 

и щелкните на кнопке Add 4 Constraints.  Установка этих ограничений для всех 
трех объектов будет привязывать их к н ижнему правому углу. 

Есть еще только одно ограничение, которое надо создать. М ы  хотим, чтобы 
верхняя метка увел ичивалась, чтобы содержать текст, но не вырастала настоль
ко, чтобы перекрывать представления снизу. Этого можно добиться с помощью 
единственного ограничения .  Проведите соединительную линию от верхней 
метки к метке l nclude i n  favorites, отпустите кнопку мыши и выберите Vertical 

Spacing из всплывающего меню. Затем щелкните на новом ограничении для его 
выбора (это голубая вертикальная полоса, соединяющая две метки) и открой
те окно инспектора атрибутов, в котором вы увидите некоторые настраиваемые 
атрибуты ограничения .  Измените значение атрибута Relation на Greater Than 
or Equa 1 ,  а затем задайте значение Constant равным 1 О .  Это гарантирует, что 
расширение верхней метки не затронет другие представления в нижней части . 

Адаптация контроллера представления списка 
шрифтов для нескольких переходов 

Вернемся вновь к файлу Font L i s tViewCont ro l l e r . s w i f t .  Поскольку 
этот класс теперь будет иметь возможность запускать переходы к двум различ
ным дочерним контроллерам представлений,  необходимо адаптировать метод 
prepare ForSegue ( : sende r : )  так, как показано в листинге 9 . 1 2 . 

Листинг 9 . 1 2 .  Обработка нескольких переходов 1 1  МАRК : - Navi g a t i on 

ove r r i de func prepare ( fo r  s e gue : U I S to r yboardSegue , s ende r : An yOb j e ct ? )  { 1 1  Получает но вый контроллер представления , исполь зуя 1 1 ,  [ s egue de s t i na t i onVi ewCon t ro l l e r ] . 
1 1  Передает выбранный объе кт новому кон троллеру представления . 
l e t  taЬ l eVi ewCe l l  = s ende r a s ! U I TaЬ l eVi ewCe l l  
l e t  i ndex Path  = taЫeView . i ndex Path  ( for : taЬleVi ewCe l l ) ! 
l e t  font = font Fo r D i s p l a y ( a t i ndex Path : i ndex Pa t h ) 

i f  segue . i dent i f i e r  == " S howFon t S i z e s " 
l e t  s i ze sVC = segue . de s t i na t i onVi ewCont ro l l e r  a s ! 

Font S i z e sVi ewCont rol l e r  
s i zesVC . t i t l e  = font . fontName 
s i z e s VC . font = font 
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e l s e  ( 
l e t  i n foVC = s egue . de s t i na t i onVi ewCont ro l l e r  a s ! 

Fon t i n foViewCont rol l e r  
i n foVC . t i t l e  = font . fontName 
i n foVC . font = font 
i n foVC . favo r i t e  = 

Favo r i t e s Li s t . s h a redFavo r i t e s L i s t . favo r i t e s . conta i n s ( font . 
fontName ) 

) 

Запустите приложение и посмотрите, что у вас получ илось.  Выберите се
мейство, содержащее много шрифтов (например, G i l l  Sans), а затем коснитесь 
значка посредине строки любого шрифта. Отобразится список, который вы ви
дели ранее, с шрифтами различных размеров .  Нажмите кнопку навигации в ле
вом верхнем углу (она помечена как Gil l  Sans ), чтобы вернуться обратно, а затем 
нажмите другую строку (на этот раз нажмите справа, на пиктограмме детальной 
информации) .  Это нажатие должно вызвать последний контроллер представле
ния,  который отображает образец шрифта с ползунком в нижней части, позво
ляющим выбрать любой размер шрифта. 

Кроме того, теперь можно воспользоваться перекл ючателем l nclude in favor
ites для отметки этого шрифта как избранного.  Сделав это, нажмите кнопку на
вигации в левом верхнем углу несколько раз, чтобы вернуться к контроллеру 
корневого представления . 

Предпочитаемые шрифты 
Прокрутите экран вниз до нижней части корневого контроллера представле

ния ,  и увидите нечто новое : второй раздел, показанный на рис.  9 . 1 6 . 

Тонкости табличного представления 
Итак, основные функции нашего приложения готовы.  Тем не  менее, прежде 

чем мы  сможем действительно назвать его готовым,  реал изуем в нем еще не
сколько возможностей .  Если вы уже некоторое время используете систему iOS, 
то, вероятно, вам известно, что можно удалить строку из табличного представ
ления,  проведя пальцем справа налево.  Напри мер, в приложении Mai l  можно 
использовать этот метод для удаления сообщения из списка. Этот жест выводит 
небол ьшой графический и нтерфейс в строке табличного представления .  Он за
прашивает подтверждение удаления ,  после чего строка исче'3ает, а оставшиеся 
строки поднимаются вверх, чтобы запол нить пробел . Обо всем этом взаимо
действии - включая обработку жеста, запрос подтверждения и анимации затро
нутых строк - заботится само табличное представление.  Все, что вам нужно 
сделать, - это реализовать два метода в своем контроллере. 

Кроме того, табл ичное представление позволяет пользователю легко изме
нить порядок строк в этом табличном представлении,  перетаскивая их вверх и 
вниз.  Как и в случае жеста удаления,  табличное представление само заботится 
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обо всем . Все, что вы должны сделать, - это добавить одну строку установки 
(чтобы создать кнопку, которая активизирует переупорядочение графического 
интерфейса), а затем реализовать оди н  метод, которы й  вызывается,  когда поль
зователь заканчивает перетаскивание .  ''Ч ' IPhone в. - юs 10.0 (14A5287el ''""" Carrler • 2:21 РМ ... ( Fonts ArialMT 
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Рис . 9 . 1 6 .  Список ранее выбранных 
п редпочитаем ых шрифтов 

Реализация жеста удаления 
В этом приложении класс Font L i s tVi ewControl l e r  я вляется типичным 

примером использования этой возможности .  Всякий  раз, когда приложение 
отображает список предпочитаемых шрифтов, м ы  должны позволить пользова
телю удал ить шрифт из списка предпочитаемых, сделав жест пальцем,  коротким 
путем, т.е .  не нажимая пиктограмму детал ьной информации и перекл ючатель .  
Выберите для начала файл FontLi s tVi ewContro l l e r . swi ft  в среде Xcode . 
Начните с добавления реал изации метода taЬleView ( _ : canEdi tRowAt : I ndex 
Path : ) :  

ove r r i de func t a Ы eView ( t a Ь l e V i e w : UI TaЬleView , 
canEd i t RowAt i ndex Path : I ndex P a t h ) - >  Bool  ( 
r e t u r n  s hows Favo r i t e s  



382 ГЛАВА 9 ;i КОНТРОЛЛ ЕРЫ НАВИ ГАЦИИ И ТАБЛ И Ч Н Ы Е  П Р ЕДСТАВЛ ЕНИЯ  

Этот метод будет возвращать значение t rue,  если  выводится список пред
почитаемых шрифтов,  и f a l s e  в проти вном случае .  Это означает, что функ
ция редактирования,  которая позволяет удалять строки, включается только при 
отображении списка предпочитаемых шрифтов .  Если вы попытаетесь запустить 
приложение и удалить строки с помощью только что внесенного изменения, то 
не увидите никакой разницы . Табличное представление никак не отреагирует на 
жест удаления, потому что еще не реализован метод, которы й требуется для за
вершения удаления.  Так что добавьте реализацию метода taЬleView ( _ : commi t 

Edi t i ngStyle : forRowAt i ndexPath : ) , как показано в листинге 9 . 1 3 .  

Листинг 9 . 1  З .  Метод, обеспечивающий возможность 
удаления строк из списка предпочитаемых шрифтов 

ove r r i de func  taЫeView ( _ taЫeView : U I TaЬleView , comrni t edi t i ngS t yle : 
U I TaЬleVi ewCe l l Ed i t i ng S t yl e ,  f o rRowAt i ndex P a t h : I ndex Path ) { 

i f  ! s hows Favo r i te s  { 
r e t u r n  

i f  edi t i ng S t y l e  == U I TaЫ eVi ewCe l l Ed i t i ng S t y l e . de l e t e  1 1  Удаляе т строку из  источника данных 
l e t  favo r i te = fontNarne s [ i ndex Path . r ow ] 
Favo r i t e s L i s t . s h a redFavor i t e s L i s t . rernove Favo r i t e ( fon tNarne : 

favor i t e ) 
fontNarne s = Favor i t e s Li s t . s ha redFavor i t e s L i s t . favo r i t e s  

t a Ь l e V i ew . de l e t eRows ( a t :  [ i ndexPath ] ,  
w i t h : U I TaЬleVi ewRowAn irna t i on . f ade ) 

Этот метод вызывается после завершения редактирования таблицы.  Он до
статочно прост, но в нем есть некоторые тонкости.  Первое, что мы делаем, -
убеждаемся, что показы ваем список предпоч итаемых шрифтов ;  если  нет, то 
просто н ичего не делаем .  Вообще-то, это никогда не должно произойти, так 
как мы указали в предыдущем методе, что редактируемым  может быть только 
список предпочитаемых шрифтов .  Тем не менее на всякий случай мы немно
го перестраховываемся . После этого проверяем стиль редактирования, чтобы 
убедиться, что конкретная операция ,  которую мы собираемся выполнить, -
действительно удаление.  Можно добавить вставку в табличное представление, 
но не без допол нительной настройки,  которую мы здесь  не делаем, а потому 
нам не следует беспокоиться о других действиях, кроме удаления .  Далее мы  
определяем, какой шрифт следует исключить и з  списка, удаляем его и з  сингл
тона Favor i  t e s L i s t  и обновляем локал ьную копию списка предпочитаемых 
шрифтов .  

Наконец мы  требуем от табличного представления удалить строку и заставить 
ее исчезнуть с визуальным заrуханием . Важно понимать, что именно происходит, 
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когда вы сообщаете табличному представлению о том, что нужно удалить стро
ку. Интуитивно вы можете подумать, что вызов этого метода будет удалять не
которые данные, но это не так . На самом деле м ы  уже удалили данные !  Пос
ледний вызов метода - на самом деле просто наш способ сказать табличному 
представлению "Я внес изменения и хочу, 
чтобы ты анимировало удаление этой стро
ки . Если тебе нужно что-то еще, обращайся 
ко мне". Когда это произойдет, табличное 
представление начнет анимацию всех строк, 
находящихся ниже удаленной, перемещая их 
вверх, так что вполне возможно, что одна 
или несколько строк, которые был и  ранее 
не видны,  теперь отобразятся на экране, и 
произойдет запрос контроллера о данн ых 
ячейки обычными методам и .  Поэтому важ
но, чтобы наша реализация метода tаЫе 
Vi ew ( : commi tEdi t ingStyl e : forRowAt I 
ndex Pa th : ) вносила необходимые измене
ния в модель данных (в данном случае -
в синглтон FavoritesLi s t) перед тем,  как 
требовать от табличного представления уда
лить строку. 

Cerrter • 2:48 РМ 
( Fonts Favorltes ArlalMT Аг1а1МТ SinhalaSangamMN·Bold SlnhalaSongamMN·Bold 

licMT CD > 

-
CD > 
CD > 

Снова запустите приложение, убедитесь, 
что у вас есть некоторые предпочитаемые 
шрифты, а затем перейдите к их списку и 
удалите строку, проводя по ней пальцем спра
ва налево. Строка частично сдвинется влево, 
а справа появится кнопка Delete (рис. 9 . 1 7). 
Нажмите ее, и строка будет удалена. 

Рис. 9. 1 7 . Строка п редпоч итае 
мого шрифта с кнопкой Delete 

Реализация переупорядочения перетаскиванием 
Последняя возможность, которую мы  собираемся добавить в список шриф

тов, позволяет пользователям  изменять список предпочитаемых шрифтов, пе
ретаскивая их вверх и вниз .  Для того чтобы добиться этого, добавим  в класс 
Favori tesLi s t  один метод, который позволит нам переупорядочивать элемен
ты . Оtкройте файл Favori  tesLi s t . swi ft  и добавьте в него следующий ме
тод: 

func move i tem ( f r omi ndex f rom : I n t , t o i ndex t o : I n t ) { 
l e t  i t em = favo r i te s ( f r om ]  
favo r i t e s . remove ( a t : f r om )  
favo r i t e s . i n s e r t ( item ,  a t : t o ) 
s ave Favo r i  t e s  ( )  
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Этот новый  метод обеспечивает основу для того, что м ы  собираемся делать . 
Выберите файл FontLis tViewControl le r . swi ft  и добавьте следующие стро
ки в конце метода viewDidLoad: 

if showsFavorite s  { 
navi9ation i tem . ri9htBarButtoni tem = edi tButtonitem ( )  

М ы  уже упоминали об этом элементе навигации .  Это объект, содержащий 
информацию о том,  что должно появиться на панели  навигации контроллера 
представления .  Он имеет свойство rightBarButtonitem, которое может содер
жать экземпляр UIBarButtoni tem, особый вид кнопки, предназначенной толь
ко для панелей навигации и и нструментов .  Здесь этому свойству присваивается 
edi tButtoni t em, свойство U IVi ewContro l ler, которое дает нам специальную 
кнопку, настроенную для активизации графического интерфейса редактирования 
или переупорядочения табличного представления . 

Попробуйте запустить приложение и перейти к списку предпочитаемых 
шрифтов.  Вы  увидите, что теперь в правом верхнем углу имеется кнопка Edit.  

Нажатие этой кнопки включает графический и нтерфейс редактирования таблич
ного представления,  которы й  означает, что каждая строка получает кнопку уда
ления слева, а содержание сдвигается немного вправо, чтобы освободить место 
для кнопки (рис. 9 . 1 8) .  Это еще один  способ, которым пользователи могут уда
лять строки, испол ьзуя уже реализованные нами методы . 

Однако наша главная цел ь - добавление фун кциональности переупо
рядочения . Все, что для этого нужно сделать, - это добавить в файл Font 
Lis tViewCont rol l e r . swi ft  следующий метод: 

ove r r ide func  taЫ eView ( _ taЫeView : U I T a Ь l e V i e w , 
moveRowAt s o u r c e i nde x P a t h : I ndex P a t h , 
t o  de s t i na t i on i nde x P a t h : I ndexPa t h ) { 

Favo r i t e s L i s t . s h a r e d Favo r i t e s L i s t . move i tem ( 
f roml nde x : s o u r c e i ndex Path . r ow , 
t o l ndex : de s t i n a t i on i ndex Pa t h . row ) 

fontName s Favo r i t e s Li s t . s ha r e d Favo r i t e s Li s t . favor i t e s : 

Этот метод вызывается, как только пользователь завершает перетаскивание 
строки .  М ы  сообщаем синглтону Favo r i  t e s L i s t  о том ,  чтобы он выполнил 
переупорядочение, а затем обновляем наш список наз ваний  шрифтов так же, 
как после удаления элемента. Чтобы увидеть эту возможность в действии, за
пустите приложение, перейдите в список предпочитаемых шрифтов и нажмите 
кнопку Edit .  В ы  увидите, что в режиме редактирования строки вкл ючают в пра
вой части пиктограмм ы  для перетаскивания,  которые можно использовать для 
изменения порядка элементов .  
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Рис. 9 . 1 8 . Табл и ца п редпоч итаем ых ш р и ф 
тов с добавлен ной фун кцией редакти рова н и я  

Несмотря на то что в этой главе мы много работали с табличными пред
ставлениями,  наше основное внимание было сосредоточено на контроллерах 
навигации и способах просмотра иерархически организованного содержания в 
условиях ограниченного пространства, которые характерны для большинства 
устройств i Phone, особенно в книжной орие1пации .  

Мы создали 11риложение для 11росмотра списка шрифтов, которое демон
стрирует не только с11особы 11ерехода к детализированным представлениям, но и 
методы обработки многочисленных переходов из отдельной ячейки табличного 
представления, например при просмотре размеров или информации о шрифтах. 

В заключение мы показали, как можно откорректировать табличное представ
ление, чтобы включить в него возможности удаления или перемещения строк. 





ГЛАВА 1 О 
• • •  

Представление коллекции  

Многие годы разработчики программ для системы iOS использовали компо
нент UITaЬleView для создания самых  разнообразных интерфейсов.  Благодаря 
тому что класс U ITaЬleView предоставляет программисту возможности опре
делять нескол ько типов ячеек, создавать их "на лету" и прокручивать в вер
ти кал ьном направлении,  он стал ключевым компонентом для тысяч приложе
ний .  На протяжении долгого времени компания Apple основывала свой подход 
к созданию интерфейсов прикладного программирования на классе табличного 
представления, постоянно добавляя новые, более эффективные возможности для 
его наполнения в новых выпусках системы iOS .  Однако во многих областях 
обработки данных табличное представление не является окончательным реше
нием.  Например, если необходимо представить данные из нескольких столбцов, 
приходится объединять все столбцы в каждой строке данных в одну ячейку. 
Кроме того, ком понент U I T aЬleView не позволяет прокручивать свое содер
жимое в горизонтал ьном направлении .  В целом большая часть мощи класса 
UITaЬleView является результатом определенного компром исса: разработчики 
не имеют контроля над общей схемой табличного представления.  Программист 
может как угодно определ ить внешний вид любой отдельной ячейки по своему 
желанию, но в конце дня они просто нагромождаются одна над другой в одном 
большом списке прокрутки . 

В системе iOS 6 был введен новый класс U I C o l l e c t i onVi ew, который 
должен был устранить эти недостатки . Как и табличное представление, этот 
класс позволяет вы водить на экран совокупность ячеек, заполненных данны
ми,  и работать с ними,  располагая неиспользованные ячейки в очереди для ис
пользования в будущем .  Однако, в отличие от табличного представления,  класс 
UICollectionView не создает из этих ячеек вертикальный стек. На самом деле 
ком понент U I C o l lectionVi ew вообще их не представляет на экране. Вместо 
этого он поручает эту работу вспомогательному классу. 
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Создание проекта Dia logViewer 
Для того чтобы продемонстри ровать некоторые возможности класса 

UICo l lectionVi ew, мы будем испол ьзовать его для представления нескольких 
абзацев текста. Каждое слово будет помещаться в отдел ьной ячейке, и все ячей
ки каждого абзаца будут объединяться в раздел ы .  Каждый раздел также будет 
иметь свой заголовок. Все это, может быть, не слишком захватывающе, о�обен
но если учесть, что библиотека U I K it уже содержит другие превосходные спо
собы для представления текста, но их испол ьзование было бы непедагогичным, 
поскол ьку м ы  хотим объяснить вам,  насколько гибким является новы й класс. 
На практике вы вряд ли станете делать что-нибудь подобное тому, что изобра
жено на рис.  1 0 . 1 ,  с помощью табличного представления .  

Сан�.- • irtt Wltch 8:28 РМ -Неу, when wlll the three of us meet up later? 
When everything's straightened out. 
That'll Ье Just Ьefore sunset. lrst Wltch Where? 
1 guess we'll see Мае there. 

Рис . 1 0 . 1 . Каждое слово находится в отде 
л ьной я ч е й ке за и с кл ю ч е н и е м  заголовко в .  Все 
они вы водятся на экран с помощью компонента 
U IC o l l e c t i onView и не требуют от п рограм м и с 
т а  явных геометрических вычисл е н и й  
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Для того чтобы реш ить поставл е н ную задачу, необходимо  опреде

л ить нескол ь ко п ол ьзовател ьских  классов и воспол ьзоваться классом 
UICol lecti onViewFlowLayout (единственным вспомогательным классом для 
вывода данных на экран, вкл юченных в библиотеку U I Kit  в настоящее время), 
а затем, как обычно, использовать контроллер представления для того, чтобы 
связать все это в одно целое. 

Откройте в среде Xcode новый проект Single View Appl ication,  как мы дела
ли уже м ного раз . Назовите свой проект D i a l ogVi ewer и используйте стан
дартные настройки,  применяем ые повсеместно в этой книге (выберите пункт 
Swift в списке Language и пункт U n iversal в списке Devices). Откройте файл 
ViewCont ro l l e r . swi ft и измените его суперкласс на UICol lect ionView:  

class ViewController : UICollectionViewController { 
Откройте файл Ma i n . storyboard.  Нам нужно настроить контроллер пред

ставления, чтобы он соответствовал тому, что мы  только что указали в файле 
ViewCont rol ler . swift .  Выберите элемент View Control ler в окне Document Out

l i ne и удалите его, оставив раскадровку пустой .  Найдите в библиотеке объектов 
элемент Co l l ection View Contro l l e r  и перетащите его в область редактиро
вания . Вы увидите, что объект Col lection View в окне Document Out l ine имеет 
вложенное представление коллекции .  Его отношение с представлением коллек
ции очень  похоже на отношение между классами UITaЬleVi ewContro l l e r  и 
вложенным в него классом U ITaЬleVi ew. Выберите пиктограмму контролле
ра представления коллекции и с помощью инспектора идентичности измените 
его класс на Vi ewContro l l e r  точно так же, как м ы  это сделали в подклассе 
UICol lectionViewCont ro l ler .  Перейдите в окно инспектора атрибутов и ус
тановите флажок l s  l n it ial View Control ler .  Затем выберите представление коллек
ции в окне Document Outl ine и с помощью инспектора атрибутов измените цвет 
его фона на белый .  В заключение вы увидите, что представление коллекции 
имеет дочернее представление с именем Col lection View Cel l .  Это ячейка-прото
тип, которую можно использовать для разработки макета ваших реальных ячеек 
в программе l ntertace Bui lder. Мы не собираемся делать это в данной главе, так 
что выделите эту ячейку и удалите ее. 

Определение пользовательских ячеек 
Теперь определим несколько классов для ячеек. Как показано на рис. 1 О . \ ,  

мы в�1 води м на экран два основных вида ячеек: "обычную", которая содер
жит слово, и "необычную", которая испол ьзуется как заголовок. Любая ячей
ка, которую вы будете использовать совместно с классом UICollectionView, 
должна быть подклассом системного класса U I C o l l e c t i onVi ewC e l l ,  обес
печи вающего основные функционал ьные возможности, аналогичные возмож
ностям класса U I TaЬleVi ewCe l l .  Эта функционал ьная возможность вкл юча
ет bac kgroundVi ew, contentVi ew и т.д. Поскольку две наши ячейки имеют 
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сходные функциональные возможности, м ы  сделаем одну из  них подклассом 
другой и будем замещать в подклассе некоторые методы . 

Начнем с создания нового класса Сосоа Touch в среде Xcode. Назовите новый 
класс ContentCel l  и сделайте его подклассом класса UICo l lect ionViewCel l .  
Выберите исходный файл нового класса и добавьте в него объя вления трех 
свойств и заготовку метода класса, как показано в листинге 1 0 . 1 .  

Листинг 1 0 . 1 .  Определение класса ContentCe l l  

c l a s s  ContentCe l l : U I Co l l e c t i onViewCe l l  
var laЬel : UI LaЬel ! 
var text : String ! 
var maxWidth : CGFloat ! 

class func si zeForContentString ( s : S tring , 
forМ&xWidth maxWidth : CGFloat) -> CGSize { 

return CGSize . zero 

Свойство labe l будет указывать на объект UI Labe l,  используемый для вы
вода метки на экран . С войство text будет сообщать ячейке, что именно в ней 
должно отображаться , свойство maxWidth - управлять максимальной шириной 
ячейки, а метод s i ze ForContent String ( _ : forMaxWidth : ) , который мы вско
ре реализуем, будет использоваться для запроса размера ячейки, чтобы она мог
ла уместить заданную строку на экране. Это удобно при создании и настройке 
экземпляров классов, описывающих наш и  ячейки .  

Добавьте переопределения  методов i n i  t ( f r ame : )  и i n i  t ( code r : )  в 
U IView, как показано в листин ге 1 0 .2 .  

Листинг 1 0 . 2 .  Переопределения методов в классе Contentcell  

ove r r i de i n i t ( f r ame : CGRe c t ) { 
s upe r . i n i t ( f r ame : f r ame ) 
l ab e l  = U I Labe l ( f r ame : s e l f . contentView . bounds ) 
l ab e l . i s Opaque = f a l s e  
l abe l . b a c kg roundCo l o r  = 

U I Co l o r ( red : О . В , g reen : 0 . 9 , Ы u е : 1 . 0 , a l pha : 1 . 0 ) 
l abe l . textCo l o r  = U I Co l o r . Ы a c k ( )  
l ab e l . textAl i g nmen t  = . ce n t e r 
l abel . font = s e l f . dynami c T yp e . de fau l t Font ( )  
contentVi ew . addSubview ( l ab e l ) 

requ i red i n i t ? ( code r a Decode r : NSCode r )  { 
s up e r . i n i t ( code r : a Decode r )  

Код, приведенный в листинге 1 0.2, довольно простой .  О н  создает метку, задает 
ее свойства для отображения на экране и добавляет ее в объект contentView. 
Единственная тонкость состоит в том, что этот код определяет шрифт для метки 



ГЛАВА 1 0  ii! П Р ЕДСТАВЛ Е Н И Е  КОЛЛЕКЦИИ  391 
с помощью метода defaultFont ( ) . Идея заключается в том, что этот класс дол
жен определять, каким шрифтом отображать содержимое, позволяя своим под
классам объявлять собственные шрифты, переопределяя метод de faul t Font ( ) . 
Поскольку мы пока не создали метод defaul tFont ( ) , настал момент это сделать. 

class func defaul tFont () -> UIFont ( 
return UI Font . preferredFontForTextStyle (UIFontTextStyleBody) 

Все довол ьно просто . Здесь ,  чтобы получить предпочтител ьный  пол ь
зовател ьский шрифт для основного текста, испол ьзуется метод p r e f e rred  
Font ForTextStyle ( )  класса UI Font . Пользователь может испол ьзовать прило
жение Settings, чтобы изменить размер данного шрифта. С помощью этого мето
да (вместо жесткого кодирования размера шрифта) м ы  делаем наши приложения 
более удобными для пользователей.  Обратите внимание на то, как вызывается 
этот метод. 

labe l . font = s e l f . dynamicType . de faul t Font ( )  

Метод de fau l t Font ( )  является методом типа класса ContentCe l l .  Для 
того чтобы вызвать его, должно было бы использоваться имя класса :  

ContentCe l l . d e f a u l t Font ( )  

В данном случае это не сработает. Если вызов производится от имени под
класса ContentCe l l  (такого, как класс HeaderCel l,  который мы  вскоре созда
дим), то на самом деле мы хотим вызвать замещенный метод defaul t Font ( )  
из подкласса. Для того чтобы сделать это, нам нужна ссылка на объект подклас
са. Это именно то, что дает нам выражение se l f . dynami cType . Если это выра
жение выполняется из экземпляра класса ContentCe l l ,  оно возвращает объект 
типа ContentCe ll ,  и мы будем вызывать метод de faul t Font ( )  этого класса; 
но в подклассе HeaderCe l l  оно возвращает объект HeaderCe l l, так что будет 
вызываться метод defaul  t Font ( )  класса HeaderCe l l , а это именно то, что 
нам нужно. Для того чтобы закончить этот класс, реализуем метод, заготовку 
которого добавили ранее и который вычисляет подходящий размер ячейки, как 
показано в листинге 1 0 .3 . 

Листинг 1 0 .3 .  Вычисление приблизительного размера ячейки 

c l a s i func s i z e Fo rContent S t r i n g ( s :  S t r i n g , 
fo rMaxWidth maxW i dth : CGFloat ) - >  CGS i z e 

l e t  maxS i z e = CGS i z e ( w i dth : maxW i dt h ,  h e i ght : 1 0 0 0 . 0 ) 
l e t  opts  = N S S t r i ngDrawi ngOp t i on s . u s e s Li n e FragmentOr i g i n  

l e t  s t y l e  = NSMutaЫ e Pa ragraphS t y l e ( )  
s t y l e . l i neBrea kMode = N S L i n e B r e a kMode . byCha rWrapp i n g  
l e t  a t t r ib u t e s  = [ NS FontAt t r i b u t eName : de faul t Font ( ) , 

NS Parag raph S t y l eAt t r ibuteName : s t y l e ] 
l e t  s t ring  = s a s  N S S t r i ng 
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let  rect = s t r i n g . boundi ngRect ( w i t h : max S i ze ,  op t i o n s : op t s , 
a t t r i b u t e s : a t t ribut e s , con text : n i l ) 

return  rect . s i z e 

Метод, приведенный в листинге 1 0 . 3 ,  делает много полезного, так что его 
стоит рассмотреть подробнее. Сначала м ы  объявляем максимальный размер так, 
что не допускаются слова, которые могут быть шире, чем значение аргум

1
ента 

maxWidth, которое получается из ширины UICol lectionVi ew. Мы также со
здаем стил ь абзаца, который позволяет переносить сл ишком бол ьшие строки 
текста на следующие строки абзаца . Мы еще создаем словарь атрибутов, ко
торый содержит определенный  нами для данного класса шрифт по умолчанию 
и стил ь абзаца, которы й  мы только что создали .  Наконец используем функции 
класса NSString,  предоставляемого библ иотекой U IK it, который позволяет нам 
рассчитать размеры строки . М ы  передаем максимальный размер и другие на
строенные нами параметры и атрибуты и получаем размер ячейки .  

Осталось правильно задать свойство text .  Вместо обычной практики, когда 
мы используем неявную переменную экземпляра, определим get- и sеt-методы, 
которые будут извлекать и задавать значение на основе объекта класса UILabe l,  
созданного ранее, испол ьзуя в качестве хранилища для отображаемого значения 
объект класса UI Labe l .  Благодаря этому мы можем также использовать sеt-ме
тод для повторного вычисления геометрических размеров ячейки при измене
нии текста. Заменим определение свойства text в файле ContentCe l l . swi ft 
кодом, приведенн ы м  в л истинге 1 0 .4 .  

Листинг 1 0 .4 .  Определение текстового свойства в файле ContentCe l l . swi ft 

va r l abe l : U I La b e l ! 
va r text : S t ring ! { 

g e t  { 
return  l abe l . text  

set  ( newText ) { 
labe l . text  = newText 
va r newLabe l Frame = l abe l . f r ame 

va r newCon t e n t F rame = contentView . f rame 
l e t  t e xt S i ze = s e l f . dynamicType . s i z e ForContent S t ring ( 

s :  newTex t ,  
f o rMaxW idth : maxWidth ) 

newLab e l Frame . s i z e = tex t S i ze  
newConte n t F rame . s i z e = t e x t S i ze  
labe l . f r ame = newLabe l Frame 
con tentView . f rame = newC o n t e n t Frame 

В gеt-методе нет ничего особенного, но sеt-метод выполняет некоторую до
полнительную работу. В основном он модифицирует рамку для метки и пред
ставления содержимого, ориентируясь на размеры, требуемые для вывода теку
щей строки .  
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Это все, что требуется для базового класса ячейки. Теперь создадим класс ячей

ки для заголовка. Создайте в среде Xcode еще один новый класс на языке Сосоа 
Touch, назовите его HeaderCel l  и сделайте его подклассом класса ContentCel l .  
Заголовочный файл трогать н е  надо, поэтому перейдите к файлу HeaderCe l l . 
swi ft и внесите в него несколько изменений .  В этом классе мы заместим не
сколько методов класса ContentCel l  для изменения внешнего представления 
ячейки, чтобы оно отличалось от обычного, как показано в л истинге 1 0 . 5 .  

Листинг 1 0 . 5 .  Класс HeaderCe l l  

cla s s  Heade rCe l l : ContentCe l l  { 

ove r r ide i n i t ( f r ame : CGRe c t ) 
super . i n i t ( f rame : frame ) 
label . bac kgroundCo l o r  = U I Co l o r ( red : 0 . 9 , g re e n : 0 . 9 , 

Ы u е : О . В , a l pha : 1 . 0 )  
label . textCo l o r  = U I Co l o r . Ы a c k ( )  

requi red in i t ? ( code r a De code r : NSCode r )  { 
s up e r . i n i t ( code r : a Decode r )  

ove r r ide c l a s s  func de fau l t Fo n t ( )  - >  U I Font  { 
return  U I Font . p re fe r redFont ( forTex t S t yl e : U I Fon t T e x t S t y l eHeadl i n e ) 

Теперь ячейка, содержащая заголовок, будет выглядеть иначе, потому что у 
нее свои цвет и шрифт. 

Настройка контроллера представления 
Выберите файл Vi ewCont rol l e r . swi ft  и нач ните с объявления массива 

для содержимого, которое м ы  собираемся выводить (листинг 1 0 .6) .  

Листинг 1 0 .6 .  Содержимое класса ViewCont rol l e r . swi ft 

private var sections = [ 
[ 11 header 11 : 1 1First Wi tch 11 , 
1 1 content11 : 1 1 Неу , when wil l  the three of us meet up later? 11 ] , 

[ " header 11 : 11 Second Wi tch 11 , 
11 content 11 : "When everything ' s s traightened out . 11 ] ,  

[ 11 h•ader 11 : " Third Witch 11 , 
11 content 11 : " That ' 11 Ье j ust Ьefore sunset .  " ] , 

[ " header " : 11 First Witch 11 , 
11 content " : "Where? " ] , 

[ " header " : " Second Wi tch 11 , 
" content" : " The dirt patch . " ] , 

[ " header 11 : " Third Witch 11 ,  
" content" : 1 1 ! gues s  we ' 1 1  see Мае there . " ]  
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Массив sections содержит список словарей, каждый из которых имеет два 
ключа: header и content.  Значения, ассоциированные с этими  ключами, будут 
использованы для определения содержимого экрана. 

Аналогично классу UITaЬleVi ew, класс UICollect ionVi ew позволяет заре
гистрировать класс повторно используемой ячейки, используя идентификатор. 
Это позволяет в дал ьнейшем вызвать метод извлечен ия из очереди, в которой 
будет находиться ячейка, и, если  ячейка недоступна, представление коллекции 
создаст ее автоматически, как и класс UITaЬleView. Добавьте следующую стро
ку в конец метода viewDidLoad ( ) ,  чтобы реализовать эту возможность: 

self . collectionView? . reqi s ter ( ContentCell . self , 
forCel lWithReuseidentifier : " CONTENT " )  

Так как это приложение н е  имеет панели  навигации, основное представление 
будет перекрываться со строкой состояния .  Для того чтобы предотвратить это 
явление, добавьте следующие строки в конец viewDidLoad ( )  : 

var contentinset = collectionView ! .  contentinset 
contentinset . top = 2 0  
collectionView ! . contentinset = contentinset 

Указанной конфигурации метода viewDidLoad ( )  пока достаточно. Прежде 
чем код станет заполнять представление коллекци и, необходимо написать не
большой вспомогательный метод. Все наше содержимое экрана содержится в 
дл инных строках, а м ы  собираемся выводить слова одно за другим, помещая 
их в отдельные ячейки . Следовательно, нам нужен внутренний метод для раз
деления строк на слова. Этот метод будет получать номер раздела, извлекать 
соответствующие строки из данных указанного раздела и разделять их на слова. 

func words i nS e c t i o n ( s e c t i o n : I n t )  -> [ S t r i n g ] { 
l e t  content = s e ct i on s [ s e c t i o n ] [ " conte n t " J  
l e t  spaces  = NSCha r a c t e r S e t . wh i t e spacesAndNew l i n e s  
l e t  words = content ? . componen t s ( separat edBy : space s ) 
return  words ! 

Предоставление содержимого ячеек 
Пришло время для группы методов, которые будут заполнять представление 

коллекции реальными данными .  Следующие три метода очень похожи на свои 
аналоги из класса U I TaЬleVi ew. Для начала нам нужен метод, сообщающий 
коллекции, сколько разделов надо вывести на экран . 

override func numЬerOfSections (in collectionView : UICollectionView) -> Int { 
return sections . count 

Далее приведен метод, сообщающий коллекции,  сколько элементов содер
жится в каждом разделе. Эту задачу решает метод words I nSection : ,  опреде
ленный ранее . 
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override func collectionView (_ collectionView : UICollectionView , 

nwnЬerOfi tems inSection 
section : Int) -> Int { 
let words = words inSection ( section : section) 
return words . count 

В листинге 1 0 . 7  метод возвращает отдельную ячейку, предназначенную для 
хранения одного слова. Этот метод испол ьзует метод words i n S e c t i o n  ( ) .  
Он применяет метод извлечения из очереди к объекту класса UICollectionView 
аналогично классу UI TaЬleView. Поскольку мы зарегистрировали класс ячейки 
для идентификатора, мы  знаем,  что метод извлечения из очереди всегда возвра
щает экземпляр. 

Л истинг 1 0 .7 .  Содержимое класса Vi ewCont rol l e r . swi ft 

ove r ride func co l l e c t i onView ( col l e c t i onView : U I Co l l e c t i onView , 
ce l l Fo r i temAt i ndex P at h : 
I ndex Path ) - >  U I Co l l e c t i onViewCe l l  

l e t  words = words i n S e c t i o n ( s e c t i o n : i ndex Path . s e c t i on ) 
l e t  ce l l  = col l e c t i onView . dequeueRe u s a Ь l e Ce l l ( 

w i t hReu s e i den t i f i e r : " CONTENT " ,  f o r : i ndex Pa t h ) a s ! ContentCe l l  
ce l l . maxWidth = col l e c t i onView . bounds . s i z e . width 
ce l l . text = words [ i ndexPath . row ] 
return  ce l l  

Зная,  как работает класс U I T a Ь l eVi ew, вы 
можете предположить, что в этот момент при
ложение уже способно что-то делать.  Скомп и
лируйте и запустите приложение, и увидите, что 
это не так (рис. 1 0 .2) .  

Мы видим отдельные слова, а не поток слов .  
Все ячей ки имеют оди наковые размеры, и все 
они прижаты одна к другой . Причина заключа
ется в том , что нам нужно предпринять меры 
для дополнительной ответственности делегатов .  

Создание потока 

meet up later? everythirstraightEOutJ Ье Jus\ Ьefore sunset.> 
dlr\ patch. guess we'U see Мае there. 

До сих пор мы  работали с классом U I C o l 
lect'ionVi ew, но, как уже указывалось, у это
го класса есть ассистент, который на самом 
деле реализует макет. Класс U I C o l l e c t i o n  
ViewFlowLayout, п о  умолчанию выполняющий 
работу по созданию макета для класса UICol
lectionView, имеет несколько методов делега
та, с помощью которого он выдает нам инфор
мацию. Один из этих методов реализуем прямо 

Рис. 1 0 .2 .  Это в ы глядит не 
сли ш ком работоспособным " .  
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сейчас .  Объект макета применяет этот метод к каждой ячейке, чтобы определить 
ее требуемый размер. Здесь м ы  снова используем метод wordsi nSect ion ( )  для 
получения доступа к требуемому слову, а затем метод, определенный ранее в 
классе ContentCe l l  и определяющий требуемый  размер ячейки.  

При инициализации UICol lectionVi ewCont ro l l e r  он становится делега
том своего класса UICollectionVi ew. UICol l e c t ionViewFl owLayout пред
ставления коллекции будет рассматривать контроллер представления как соб
ственный делегат, если он объявит о его соответствии протоколу UICol lect  
ionViewDe legateFlowLayout . Первое, что нам  нужно сделать, - это изме
нить объявление нашего контроллера представления в файле Vi ewCont rol ler . 
swi ft так, чтобы он объявил о соответствии этому протоколу: 

c l a s s  ViewContro l l e r : U I Co l l e c t i onVi ewCont rol l e r ,  
UICol lectionViewDelegateFlowLayout { 

Все методы протокола U I C o l l e c t i onVi ewDe legat e F l owLayout являются 
необязательными,  и нам нужно реализовать только один из них. Добавьте сле
дующий метод в файл ViewContro l ler . swi ft (л истинг 1 0 .8) .  

Л истинг 1 0 .8 .  Изменение размеров ячейки с помощью 
протокола UICollect ionVi ewDe l egateFlowLayout 

func col l e c t i onView ( co l l e c t i onView : U I Co l l e c t ionView , 
l ayout col l e c t i onViewLayou t : U I Co l l e c t i onViewLayo u t , 
s i z e Fo r i temAt i ndex P a t h  i ndex Pat h :  NS i ndexPa th ) - > CGS i z e 

l e t  words = words i nS e c t i on ( i ndex Pa t h . s e c t i o n ) 
l e t  s i z e = Con tentCel l . s i z e Fo rCont e n t S t ring ( words [ i ndex Path . row ] , 

fo rMaxWi dth : c o l l e c t i onView . bounds . s i z e . wi dt h ) 
r e t u r n  s i z e 

С компилируйте и запустите приложение снова, и увидите, что оно стало на
м ного лучше (рис. 1 0 .3  ) .  

Теперь ячейки образуют поток и текст стал более удобочитаемым,  причем 
каждый раздел немного смещен вниз .  И все же разделы слишком прижаты один 
к другому. Это не слишком красиво .  Исправим это, добавив немного параметров 
конфигурации .  Добавьте следующие строки в конец метода viewDidLoad ( ) :  

let layout = collectionView ! . collectionViewLayout 
let flow = layout as ! UICollectionViewFlowLayout 
flow . sectioninset = UIEdgeinsetsмake ( l O , 2 0 , 3 0 , 2 0 )  

Здесь мы  извлекаем объект макета из  представления коллекции.  Сначала присва
иваем его временной переменной, тип которой выводится как указатель на объект 
класса UICol lect ionViewLayout.  М ы  делаем это в основном для того, чтобы под
черкнуть, что только этот объект знает о существовании обобщенного класса макета, 
но в действительности он использует экземпляр класса UICol lectionFlowLayout, 
который является подклассом класса UICol lectionViewLayout .  Зная истинный 
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тип объекта макета, мы можем использовать операторы приведения типа для при
своения его другой переменной корректного типа и для доступа к методам, кото
рые содержатся только в этом подклассе, - в данном случае нам нужен sеt-метод 
для свойства sectioninset .  Еще раз скомпилируйте и выполните приложение, и 
увидите, что ячейки более равномерно заполняют пространство (рис. 1 0 .4). 

IPhone 6s - iOS 10.О (14А6297с) Carrier • 7:29 АМ еу, when will the three of us later? 
--

hen everythi"9'S straightened out. 
at'll ье just ьеtоге sunset. 
еге? 

he dirt pateh. 
guess we'll see Мае there. 

Рис . 1 0 .3 .  Теперь абзацы в ы 
деля ются 

Представления заголовка 

1Phon11� - IOJI 10.0 (14A5297cl Ciirrler 'f" 7:38 АМ -
Неу, when wili the three of us meet up later? 
When eveiYthJng's straightened out. 

That'll Ье just before sunset. 

Where? 

The dirt patch. 1 guess we'fi see мае there. 

Рис . 1 0.4 .  Стало куда свободнее 

Осталось вывести на экран объекты заголовков .  Класс UITaЬleView имеет 
представления для заголовков и сносок. Их можно было бы использовать для 
вывода каждого раздела. Класс UICol lectionView использует эту концепцию 
в нескол ько более обобщенном виде, обеспечивая бол ьшую гибкость макета. 
Наряду с системой доступа к обычным  ячейкам из делегатов существует па
раллельная система для доступа к дополнительным представлениям ,  которые 
можно использовать для заголовков, сносок и других элементов. Добавьте сле
дующий код в конец метода viewDidLoad ( ) ,  чтобы представление коллекции 
знало о существовании класса ячеек для заголовка :  
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self . col lectionView? . regi ster ( HeaderCell . self , 
forSupplementaryViewOfKind : UICollectionElementкindSectionHeader , 
withReuseidentifier : " НEADER" ) 

Как видим, в данном случае мы  не только указываем класс ячейки и ее иден
тификатор, но и вид. Идея заключается в том,  что разные макеты могут опреде
лять разные виды дополнительных представлений и запрашивать эти представ
ления у делегатов .  Класс UICol lect ionFlowLayout будет запрашивать раздел 
заголовка для каждого раздела представления коллекции (листинг 1 0 .9) .  

Листинг 1 0 .9 .  Раздел представления коллекции 

ove r r i de func  col l e c t i onView ( _ c o l l e c t i onView : U I C o l l e c t i onView , 
viewFo r S up p l eme n t a r y E l emen t O f K i nd kind : S t ring , 
a t  i ndex P a t h : I ndexPa t h ) - >  
U I Co l l e c t i onRe u s aЬ l eView { 

i f  ( k ind  == U I Co l l e c t i o n E l emen t K i n dS e c t i onHeade r )  { 
l e t  ce l l  = 

col l e c t i onView . dequeueRe u s a Ы e S uppleme n t a r yVi ew ( 
o f K i nd : kind , w i t hReu s e i de nt i f i e r : " HEADER " ,  
f o r : i ndexPath ) a s ! HeaderCe l l  

ce l l . maxWidth = c o l l e c t i onView . bounds . s i z e . width  
ce l l . text  = s e ct i on s [ i ndexPath . s e c t i o n ] [ " heade r " J 
r e t u r n  ce l l  

abo r t  ( )  

Обратите внимание на вызов abort ( )  в конце данного метода. Эта функция 
заставляет приложение немедленно прекратить работу. Это не та вещь, к кото
рой следует часто прибегать в рабочем коде. Здесь мы ожидаем только вызова 
для создания ячейки заголовка и ничего не сможем сделать, если  будет запро
шен другой вид ячеек, - мы даже не сможем вернуть n i l , потому что возвра
щаем ы й  тип метода это не допускает. Если этот метод вызван для создания 
другой разновидности заголовка, то это серьезная ошибка нашей программы 
или ошибка в библиотеке U I Kit .  

С компилируйте и выпол ните приложение, и увидите" .  постойте ! А где же 
заголовки? Оказывается, класс UICo l l ectionFlowLayout не выделяет для них 
места, если ему точно не указать их размеры .  Вернемся к методу viewDidLoad ( ) 
и добавим в него следующую строку:  

flow . headerReferenceSize = CGSi ze ( width : 1 0 0 , height : 2 5 )  

Снова скомпилируйте и выполните приложение, и теперь все заголовки ока
жутся на своих местах, как показано на рис. 1 0 . 1  и 1 0 . 5 .  
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IPhone � � юs 1м \14A5297cl 8:02 АМ -
will the three of us meet 

ond Witch When everything's straightened oUt. 
That'll Ье just before sunset. Flrst Witch Where? 
1 guess we'll see Мае there. 

Рис . 1 0 .5 .  Окончател ьный вид 
приложе н и я  Dia logViewer 

В этой главе мы только слегка коснулись класса UICollectionView и того, 
что может быть достигнуто с помощью класса по умолчанию U I C o l l e c t i on 
FlowLayout .  С его помощью путем определения собственных классов маке
тов можно получ ить еще более красивые приложения,  но это тема для другой 
книги .  

Рассматривая приложения, созданные с помощью представлений коллекций, 
следует не забывать о представлениях стека. Эта альтернативная возможность 
может, сэконом ить время .  Поскол ьку по мере появления новых версий  языка 
Swift, среды Xcode и iOS книга становится все больше и больше, представления 
стека мы оставляем читателю в качестве упражнения . 
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Разделенные представления 
и всплывающие меню 

В главе 9 мы уделил и много внимания навигации приложений,  основанной 
на выбранных элементах в табличных представлениях, где выбор каждого эле
мента вызывает представление верхнего уровня,  которое заполняет весь экран 
с перемещением влево и отображением следующего в иерархии представления,  
возможно, уже из другой таблицы .  Так работают многие приложения для уст
ройств i P/юne и i Pod touch, например приложение Mai / ,  которое позволяет вам 
пробираться через учетные зап иси и папки до тех пор, пока вы,  наконец, не 
найдете сообщение.  Несмотря на то что этот метод работы подходит и для уст
ройства i Pad, он может затруднить взаимодействие с пользователем . 

Размеры экранов i Phone и i Pod touch позволяют плавно заменять одно полно
экранное представление другим .  На устройстве i Pad аналогичная операция вы
полняется менее гладко, а иногда даже становится совершенно неприемлемой.  
Кроме того, в большинстве случаев использование такого большого дисплея для 
одного табличного представления неэффективно.  По этой причине во встроен
ные iРаd-приложения заложено совсем другое поведение.  Любые навигационные 
действия, подобные тем,  которые используются в приложении Mai l ,  низводятся 
до использования одного узкого столбца, содержимое которого смещается влево 
или вправо по мере того, как пользователь погружается вглубь своих изыска
ний или "выныривает" назад. При использовании устройства i Pad в ал ьбомном 
режиме навигационный столбец фиксируется слева, а содержимое выбранного 
элемента отображается справа .  Это называется разделенн ы м  п редставлением 

(spl it v iew) (рис. 1 1 . 1  ), а приложения,  созданные таким образом, именуются при
ложениями  master-detai l (master-detai l  app l ication - главное представление -
детализированное представление). 

Разделенное представление идеально подходит для разработки таких прило
жений master-deta i l ,  как Mai l .  До появления версии iOS 8 класс разделенного 
представления U I Sp l i  tVi ewCont ro l l e r  был доступен только на i Pad, а это 
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означает, что если бы вы захотели построить универсальное приложение master
deta i l ,  вам пришлось бы делать это одним  способом на iPad и другим - на 
i Phone. Теперь же класс U I Sp l i tViewCont ro l l e r  доступен везде, т.е .  вам 
больше не нужно писать специал ьный  код для работы с устройством iPhone . 

." . ма�tЬохеs Ба All lпboxes 9 Yahoo! 
* VIP 

ACCOUNTS 11 Gmal 1:1 Yahoo! 

Edit --r 1 ф 1 

-- -- --- ___ j_ 

8:6t PM 

No Message Se lected 

• .,..,8) • 1 С1 i 1 

• 

Рис. 1 1 .  1 .  Пример разделен ного п редставления в альбомном режиме на эк
ране i Pad . Столбец навигаци и расположен слева . Выберите в нем элемент, в 
данном случае - конкретную учетную запись почты , и содержи мое этого эле 
мента отобразится в области справа 

При использовании iPad ширина левой области разделенного представления со
ставляет по умолчанию 320 точек, а само разделенное представление со смежными 
областями навигации и содержания обычно работает только в альбомном режиме. 
Если переключить устройство в книжную ориентацию, разделенное представление, 
не теряя функциональных возможностей, переходит в неявную форму. Область на
вигации становится плавающей и может быть активизирована только нажатием 
кнопки панели  инструментов, которое заставит область навигации "всплыть" и 
отобразиться поверх всего остального изображения на экране (рис. 1 1 .2). 

Однако некоторые приложения не следуют строго этому правилу. Приложение 
Sett i 11gs для устройства i Pad, например, использует разделенное представление, 
которое видимо все время, и его левая часть никогда не исчезает и не перекры
вает представление содержимого справа. Но в этой главе мы  будем придержи
ваться шаблона стандартного использования разделенного представления . 
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Рис . 1 1 . 2 .  Разделе н н ое п редставление на экране i Pad в 
книжной ориентаци и .  И нформация из левой части преж
него разделе н н ого п редставле н и я  в альбом н о м  режи ме 
появл я ется , тол ько когда пол ьзовател ь в ы пол н я ет жест 
скол ьжения или нажи мает кнопку на панели и н струментов 

На примере проекта в данной главе вы увидите, как создать приложение 
master-deta i l ,  которое испол ьзует контроллер разделенного представления . Пер
воначально мы будем тестировать приложения на симуляторе i Pad, но когда оно 
будет закончено, вы увидите, что тот же код работает и на устройстве i Phone, 
хотя выглядит при этом иначе.  Вы также узнаете, как настраивать внешний вид 
и поведение разделенного представления и как создавать и выводить всплыва
ющие меню (popover), как те, которые вы  видели в главе 4, когда мы рассмат
ривали представления предупреждений и списки действий .  В отличие от всплы
вающего меню на рис. 4.28, которое служит "оберткой" для списка действий,  в 
данном случае всплывающее меню будет иметь содержимое, специфичное для 
данного примера приложения, в частности - список языков (рис. 1 1 .3 ) . 

Построение приложения master-detai l  
с помощью класса U ISpl itViewControl ler 

Начнем с простой задачи и воспользуемся преимуществами одного и з  предоп
ределенных в программе Xcode шаблонов для создания нашего проекта. Наша 
цель - написать приложение, которое перечисляет всех президентов США и 
показывает статью из Википедии о выбранном президенте. 
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Рис . 1 1  . З .  Всплы вающее м е н ю ,  в изуал ьно в ы глядя щее как 
растущее из кноп ки , которая его акти визирует 

Перейдите в среду Xcode и выполните команду Fi lec:> Newc:> Project . " .  В разде
ле IOS Appl ication выберите вариант Master-Detai l  Appl ication и щелкните на кноп
ке Next. На следующей странице экрана назовите новый проект Pre s ident s,  
выберите пункт Swift в списке Language и пункт U n iversa l в списке Devices . Убе
дитесь, что все флажки сброшены .  Щелкните на кнопке Next, выберите место 
хранения своего проекта и щелкните на кнопке Create. Среда Xcode сделает 
свою обычную работу, создав вместо вас классы и файл раскадровки, а затем 
покажет проект. Раскройте папку Pre s i dent s и рассмотрите ее содержимое. 

Изначально новый проект содержит класс делегата приложения (как обычно), 
классы Ma sterViewCont rol l er и Det a i lViewContro l ler .  Эти два контрол
лера обеспечивают представления,  которые будут отображаться соответственно 
в левой и правой частях разделенного представления в альбомной ориентации .  
Класс Ma s t e rVi ewC ont r o l l e r  определяет верхний уровень  навигационной 
структуры, а класс Det a i lViewCont rol le r  задает, что именно отображается в 
большей области экрана при выборе элемента навигации .  При запуске приложе
ния оба контроллера содержатся в разделенном представлении, которое, как вы 
помните, выполняет небольшую трансформацию при вращении устройства. 

Для того чтобы понять, какие функции предоставляет этот конкретный шаб
лон приложения,  скомпонуем его и выполним в симуляторе i Pad. При запуске 
приложения в книжной ориентации вы увидите тол ько контроллер детал изи
рованного представления (рис. 1 1 .4, слева). Нажатие на кнопку Master панели 
инструментов или жест слева направо от левого края экрана приводит к появ
лению контроллера главного представления поверх контроллера детализирован
ного представления (рис. 1 1 .4, справа). 
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Рис . 1 1 .4 .  Поведение по умолчан и ю  приложения master-detai l  в книжной 
ориентаци и . Размещение справа подобно при веден ному на рис.  1 1 . 2 

Поверните симулятор влево или вправо в альбомный режим .  При этом 

разделенное представление показывает представление навигации слева и 

детализированное представление справа (рис. 1 1 . 5 ) .  IPad Air - iOS 1�·0 (14А5297с) а . .а ш  - -Ed.1 + 

Рис . 1 1 . 5 .  Поведение по умолчан и ю  п риложе н и я  master-deta i l  в ал ьбом 
ной ориентаци и .  Размещение сп рава подобно приведен ному на рис . 1 1 . 1  
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Определение структуры с помощью раскадровки 
Итак, у вас действует довольно сложный набор контроллеров представлений.  ':� Контроллер разделенного представления, который содержит все элементы . ,\' Контроллер навигации для обработки действий  в левой области .  Wi: Контроллер главного представления (вы водит главный список элементов) 

в контроллере навигации .  

!�" Контроллер детализированного представления в правой области . 

,\), Контроллер навигации, играющий роль контейнера для детализированного 
представления в правой области . 

В стандартном шаблоне приложения master-detai l ,  который мы использовали, 
эти контроллеры представления устанавл иваются и связываются между собой в 
основном файле раскадровки, а не в коде. Редактор интерфейса l пterface Bui lder 
не только предоставляет инструментарий для быстрого построения графическо
го интерфейса пол ьзователя,  но и позволяет связывать различные компоненты 
без написания кода. Для того чтобы понять, как это происходит, необходимо 
подробнее рассмотреть файл раскадровки нашего проекта. 

Выберите файл Ma i n . storyboard, чтобы открыть его в програм ме l nterface 
Bu i lder. Этот файл раскадровки содержит множество элементов .  Для того что
бы достичь наилучших результатов, следует открыть окно Document Outl ine 

(рис. 1 1 .6) .  Уменьшение масштаба (щелчком правой кнопки мыши в редакторе 
раскадровки и выбором величины увеличения во всплы вающем меню) также 
может помочь вам увидеть общую картину. 

Для того чтобы лучше разобраться во взаимоотношениях контроллеров, от
кройте и нспектор связей и удел ите некоторое время изучению контроллеров 
представлений, щелкая на каждом из них, чтобы понять, как они взаимосвяза
ны .  Ниже кратко описано то, что вы увидите . � Объект класса U I Sp l i tViewCont ro l l e r  имеет отношения переходов 

(segues) к двум контроллерам класса UINavigat ionCont rol lers - конт

роллерам главного и детализированного представлений . Они использу
ются для того, чтобы указать объекту класса U I Sp l i  tVi ewControl ler, 
что именно он должен использовать для узкой полосы в левой части (кон
троллер главного представления) и что должно находиться в большей об
ласти отображения (контроллер детализированного представления) .  ? r.  Объект класса UINavigationContro l l e r, связанный переходом с конт

роллером главного представления,  имеет отношение контроллера кор

невого представления со своим контроллером корневого представления, 
который является объектом класса Ma s t e rVi ewCont r o l l e r, сгенериро
ванным шаблоном . Контроллер главного представления является подклас
сом UITaЬleVi ewCont rol le r, с которым вы ознакомились в главе 9 .  
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Рис. 1 1 .6 .  Файл MainStoryboa rd . s t oryboard, открытый в п рограм ме l nterface 
B u i lder. Эта сложная иерархия объектов луч ш е  всего видна в окне Document 
Outl ine  �. Аналогично другой объект класса U I Navigati onCont ro l l e r  и меет от

ношение контроллера корневого представления с контроллером детали

зированного п редставлен ия, который я вляется объектом класса шаблона 
Det a i l  VI ewContro l ler .  Контроллер детализирован ного представления, 
сгенерированный шаблоном, я вляется обычным объектом подкласса клас
са UIViewCont ro l ler, но вы вправе использовать здесь любой контрол
лер представления,  который отвечает требованиям вашего приложения . 

Существует переход раскадровки из ячеек контроллера главного представ
ления к контроллеру детализированного представления типа showDeta i l .  

Этот переход приводит к выводу элемента из ячейки в детализированном 
представлении,  на которой пользователь щелкнул м ышью. Больше об этом 
вы узнаете позже, когда мы  будем подробно рассматривать контроллер 

' главного представления .  

В данный момент файл Ma i n . s toryboa rd содержит определение того, как 
взаимосвязаны различные контроллеры приложения . Как и в бол ьшинстве слу
чаев, использование раскадровок позволяет обойтись без написания объемного 
кода, что само по себе приятно. По желанию можете изучить все аспекты кон
фигурации в коде, но, что касается данного примера, мы ограничимся лишь 
теми строками кода, которые был и  предоставлены средой Xcode . 
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Определение функциональной возможности в коде 
Одна из основных причин хранить взаимосвязи контроллеров представлений  

в раскадровке состоит в том, что он не  перегружает наш исходны й  код данны
ми  о конфигурации, которые ему не нужны .  Следовательно, в коде мы должны 
определить только реальную функциональную возможность. Итак, рассмотрим, 
что у нас есть на данный  момент. Среда Xcode при создании проекта опреде
л ила для нас несколько классов, и мы,  прежде чем вносить в них какие-либо 
изменения, поближе познакомимся с каждым из них .  

Делегат приложения 
Начнем с рассмотрения файла делегата приложения AppDe legate . swi ft ,  

который выглядит так, как показано в листи нге 1 1 . 1 .  

Листинг 1 1 . 1 . Файл AppDe legat e . swi ft 

imp o r t  U I Ki t  

@ U I App l i c a t i onMa i n  
c l a s s  App De l eg a t e : U I Re s ponde r ,  U I App l i ca t i o n De l e ga t e , 

U I Sp l i tVi ewCont r o l l e r De l eg a t e  

v a r  wi ndow : U I W i ndow ? 

func app l i ca t i on ( _ appl i ca t i o n : U I App l i ca t i on , 
d i d Fi n i s h La u n c h i n gW i t hOp t i on s  

l a unchOp t i o n s : [ NSObj e c t : An yOb j e c t ] ? )  - >  Bool  11  Точ ка замещения дл я  на стройки после за груз ки представления . 
l e t  s p l i tVi ewCont r o l l e r  = s e l f . wi ndow ! . rootVi ewCont rol l e r  a s ! 

U I Sp l i tV i e wCont rol l e r  
l e t  navi g a t i onCon t rol l e r  = s p l i tV i ewCon t r o l l e r . vi ewCon t r o l l e r s [ spl i tVi  

ewCon t ro l l e r . 
vi ewCon t r o l l e r s . count - 1 ]  a s ! U I Navi g a t i onCon t ro l l e r  
navi g a t i onCont rol l e r . t opV i ewCon t ro l l e r ! . navi g a t i o n i t em . 

l e ftBarButton i t em = 
s p l i tVi ewCon t ro l l e r . d i s p l a yMode Button i tem ( )  
s p l i tVi ewCo n t ro l l e r . d e l egate  = s e l f 
r e t u r n  t r ue 

Рассмотрим  сначала последнюю часть этого кода: 

s p l i tV i ewControl l e r . de l egate  = s e l f 

Эта строка настраивает свойство de legate класса U I Spli  tViewContro l ler, 
которое в результате указывает на самого себя . Почему м ы  создали это соеди
нение в коде, а не прямо в раскадровке? Ведь совсем недавно мы говорили об 
исключении утомительного кодирования ("соедините это с тем") - одном из ре
альных преимуществ ХIВ-файлов и раскадровок. М ы  много раз видели, как деле
гаты включаются в I nterface Bнi lder, так почему же не можем сделать это сейчас? 
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Для того чтобы понять, почему механизм раскадровок для создания соедине

ний не может сработать в данной ситуации,  надо вспомнить, чем раскадровка 
отличается от Х I В-файла. Х I В-файл - это, по существу, "замороженный" граф 
объектов.  Когда мы погружаем Х I В-файл в работающее приложение, объекты, 
которые он содержит, "оттаивают" и "оживают". Это относится и ко всем взаи
мосвязям, определенным в файле. Система создает новые экземпляры каждого 
отдельного объекта в файле, один  за другим,  и связывает все выходы и под
ключения между объектами .  В то же время раскадровка - это нечто бол ьшее. 
Можно сказать, что каждая сцена в раскадровке примерно соответствует Х I В
файлу. Добавляя в метаданные описание того, как сцены связываются одна с 
другой посредством переходов, вы имеете дело с раскадровкой .  Однако в отли
чие от одиночного Х I В-файла, сложная раскадровка обычно не загружается вся 
сразу. Вместо этого каждое действие, которое вызывает новую сцену, приводит 
к загрузке из раскадровки конкретного "замороженного" графа объектов, соот
ветствующего этой сцене. Это означает, что все объекты, которые вы видите в 
раскадровке, необязательно существуют одновременно. 

Поскольку программа l nterface Bu i lder ничего не знает о взаимосвязях между 
сценам и, она фактически запрещает создавать любые выходы или соединения 
"цель/действие" от объекта в одной сцене к объекту в другой сцене. Фактически 
единственными разрешенными  связям и  между сценами являются переходы .  

Можете попробовать сам и .  Сначала выберите в раскадровке элемент Spl it View 
Control ler (вы найдете е го в окне Document Outl ine в разделе Spl it View Control
ler Scene). Вызовите инспектор связей и попробуйте перетащить соединение от 
выхода делегата к другому контроллеру представления или объекту. Вы можете 
перетаскивать все в пределах области макетирования  и представления списка 
и не найдете ни  одной подсказки, которая указывала бы на то, что в данном 
месте объект можно отпустить. Единственный  способ создать такое соедине
ние - написать соответствующий код. Эти небольшие допол нительные фраг
менты кода - не сл ишком большая цена, учитывая , сколько кода устраняется 
из-за нашего использования раскадровок. 

Давайте вернемся к началу и посмотрим,  что происходит в начале метода а 

ppl ication ( : didFinishLaunchingWi thOptions : ) :  

let  s p l i tVi ewCont rol l e r  = 
s e l f . wi ndow ! . rootViewCont rol l e r  a s  U I Sp l i tVi ewCon t r o l l e r  

Эта' инструкция позволяет нам получить свойство окна rootViewCont rol ler, 
которое указы вается в раскадровке плавающей стрелкой .  Если вернуться к 
рис. 1 1 .6, вы увидите, что стрелка указывает на наш экземпляр класса UISpli  t 
ViewCont ro l ler .  Далее идет код 

let  navi ga t i onCont ro l l e r  = s p l i tVi ewCon t ro l l e r . vi ewCont rol l e r s [ 
spl i t V i ewCo n t r o l l e r . vi ewCon t ro l l e r s . count- 1 ]  
as  U I Navi g a t i onCont rol l e r  
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В этой строке м ы  "погружаемся" в массив viewCont rol lers  объектов клас
са UISpli  tViewCont rol ler .  Когда разделенное представление загружается из 
раскадровки, этот массив  содержит ссылки на контроллеры навигации, оберну
тые вокруг контроллеров главного и детализированного представлений.  Мы по
лучаем последни й  элемент в этом массиве, которы й  указы вает на объект класса 
UINavigationContro l l e r  для нашего детализированного представления.  На
конец мы видим следующий код: 

navi gati onCont ro l l e r . topViewCon t ro l l e r . navigat i on i t em . l e f t Ba rBut toni tem = 
s p l i tVi ewCont ro l l e r . d i s p l a yMode Button i t em ( )  

Он присваивает свойство di splayModeButton i t em контроллера разделен
ного представления навигационной панели  контроллера детализированного 
представления . Свойство di splayModeButtonitem представляет собой кнопку 
полосы, которая создается и управляется самим разделенным представлением . 
Этот код фактически я вляется добавлением кнопки Master, которую вы видели 
на панели навигации на рис.  1 1 .4, слева. В устройстве i Pad разделенное пред
ставление показывает эту кнопку, когда устройство находится в книжной ориен
тации, и контроллер главного представления не виден .  Когда устройство пово
рачивается в альбомную ориентацию или пользователь нажимает кнопку, чтобы 
сделать видимым контроллер главного представления,  кнопка скрывается .  

Контроллер главного представления 
Рассмотрим  класс Ma s t e rViewCont ro l l e r, управляющий настройкой таб

личного представления,  содержащего панел ь  навигации приложения .  Вот как 
выглядит код в начале файла Ma sterVi ewContro l ler . swift  (листинг 1 1 .2) .  

Л истинг 1 1 . 2 .  Файл Ma sterViewController . swift  

import  U I K i t  

c l a s s  Ma s t e rVi ewCon t r o l l e r : U I TaЬleVi ewCont ro l l e r  { 

va r de t a i lVi ewCon t ro l l e r : De t a i l Vi ewCont rol l e r ?  n i l  
v a r  o b j  e c t s  = [ An yObj e c t ] ( )  

ove r r ide func viewDi dLoad ( )  
s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнител ь н а я  настройка после за грузки представления , 1 1  обыч но из  n i Ь - файла . 

s e l f . navi g a t i o n i tem . l e f t B a r B u t t o n i tem = s e l f . edi tButton i tem ( )  

l e t  addBu tton  = U I B a r B u t t o n i tem ( ba rButton S y s t emi tem : . add , 
t a r g e t : s e l f ,  a c t i o n : # s e l e c t o r ( i n s e rtNewOb j e c t ( : )  ) ) 

s e l f . navigat i o n i tem . r i ghtBa rButton i tem = addButton  
if  l e t  spl i t  = s e l f . s p l i tVi ewCont rol l e r  { 

l e t  con t ro l l e r s  = s p l i t . vi ewCon t r o l l e r s  
s e l f . deta i l Vi ewCont rol l e r  = ( control l e r s [ control l e r s . coun t - 1 ]  as ! 
U I Navi g a t i onCont r o l l e r )  . t opVi ewCont rol l e r  a s ?  De t a i lViewCon t ro l l e r  
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Основной интерес здесь представляет метод viewDidLoad ( ) . В предыду

щих главах при реал изации контроллеров табличного представления,  которые 
реагируют на выбор пользователем строки в таблице, на этом этапе вы обычно 
создавали новый контроллер представления и помещали его в стек контроллера 
навигации .  В данном приложении контроллер приложения,  который мы хотим 
отобразить, уже существует: это экземпляр класса Det a i l  ViewControl ler, со
держащийся в файле раскадровки .  Поэтому здесь м ы  получаем экземпляр клас
са Deta i l  ViewCont roller  и сохраняем его в виде свойства, так как планируем 
использовать его позже. Однако в оставшейся части шаблонного кода это свойс
тво не используется .  

Метод viewDidLoad ( ) также добавляет кнопку на панель  инструментов.  Это 
кнопка +, которая показана в правой части панели навигации контроллера глав
ного представления на рис. 1 1 .4 и 1 1 . 5 .  Шаблонное приложение использует эту 
кнопку для создания и добавления новой записи к табличному представлению 
контроллера главного представления .  Поскольку в нашем "президентском" при
ложении эта кнопка не нужна, этот код вскоре будет удален. 

Имеется еще несколько методов, включенных в шаблон для этого класса, 
но не будем беспокоиться о них сейчас .  М ы  собираемся удалить одни  из них 
и переписать другие, но только после того, как познакоми мся с контроллером 
детализированного представления .  

Контроллер детализированного представления 
Последним  классом, созданн ы м  для нас средой Xcode, я вляется класс 

Det a i l  ViewContro l l e r, который отвечает за отображение элемента, выбран
ного пользователем . Приведем содержимое файла D e t a i lVi ewCont r o l l e r . 
swi ft (листинг 1 1 . 3 ) .  

Листинг 1 1 .З .  Файл Deta i l  ViewCont rol ler . swift  

import  U I K i t  
c l a s s  Deta i l Vi ewCon t ro l l e r : U I Vi ewCont r o l l e r  { 

@ I BOut l e t  weak  va r de t a i l De s c ript ionLabe l : U I Label ! 

func con f i g u reView ( )  { 1 1  Обновление поль зовател ь с кого  интерфейса 11 для элеме нта де тализированного представления 
if  let de t a i l = s e l f . det a i l i t em { 

i f  l e t  l abe l = s e l f . det a i l De s c r i p t i onLabe l 
label . t ext  = de t a i l . de s c ri p t i o n  

ove rr ide func  viewDi dLoad ( )  { 
s upe r . viewDi dLoad ( )  1 1  Дополнительная  настройка после за груз ки представления , 1 1  обычно и з  niЬ-файла . 
se l f . con f i gureView ( )  
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ove r r i de func didRe c e i veMemo r yWa r n i ng ( )  { 
s upe r . didRece iveMemo ryWa rn i n g ( )  1 1  Освобождение любых возобновляемых ре сурсов . 

v a r  de t a i l i tem : N S Da t e ? { 
didSet  { 1 1  Обновление представлени я . 
s e l f . con f i gureView ( )  
} 

Метод d e t a i l De s c r i p t i on L ab e l  п редставляет собой выход, который 
подключен к метке в раскадровке .  В шаблоне приложения метка просто вы
водит описание объекта в свойстве deta i l i tem. Само свойство det a i l i tem 
предназначено для хранения контроллером представления ссыл ки на объект, 
который пользователь выбрал в контроллере главного представления .  Его на
блюдатель свойств (код в блоке didSet), который вызывается после того, как 
его значен ие было изменено, вызывает еще оди н  созданный  для нас метод -
con f i gureView ( )  . Все, что он делает, - это вызывает метод описания объек
та с детализированной информацией и использует его резул ьтат для настройки 
свойства text метки в раскадровке :  

func  con f i g u reView ( )  { 1 1  Обно вление поль зова тель ского  интерфейса 1 1  для элемента детализированного представления 
i f  let de t a i l  = s e l f . de t a i l i t em { 

i f  l e t  l abel  = s e l f . deta i l De s c r i p t i onLabe l 
l abe l . text  = de t a i l . de s c r i p t i o n  

Метод de scription  реализован в каждом подклассе NSObj  ect .  Есл и ваш 
класс не переопределяет его, то он возвращает (вероятно, не очень  полезное) 
значение по умолчанию. Однако в нашем примере все объекты с детализиро
ванной информацией являются экземплярами класса NSDate, а реализация ме
тода описания в классе NSDate возвращает дату и время, сформатированные в 
обобщенном виде. 

Как работает приложение master-detail 
Итак, вы  видели все части шаблонного приложения,  но, вероятно, все еще 

не очень ясно представляете себе, как оно работает. Так что давайте запустим 
его и посмотрим,  что оно собой представляет. Запустите приложение на симу
лятор устройства i Pad и поверните устройство в ал ьбомную ориентацию, чтобы 
появился контроллер главного представления . Вы  можете увидеть, что метки в 
контроллере детализированного представления в настоящее время имеют текст 
по умолчанию, присвоенный  им в раскадровке. В этом разделе нас интересует, 
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как выбор элемента в контроллере главного представления приводит к изме
нению этого текста. В настоящее время в контроллере главного представления 
нет элементов.  Чтобы исправить ситуацию, нажмите несколько раз кнопку + в 
верхней части панели  навигации .  Каждый раз ,  после того, как вы это сделаете, 
в табличное представление контроллера добавляется новый элемент (рис. 1 1 .7) .  

Clfrler • 
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Detail view content goes here 

Рис. 1 1 .  7 .  Ш аблон ное приложе н и е  с выбран н ы м  в контроллере главного 
п редставления элементом и и нформацией в контроллере детал изи рован 
ного п редставле н и я  

Все элементы в таблице контроллера главного представления являются да
тами .  Выберите один  из них, и метка в детал изированном представлении об
новится, показывая ту же дату. Вы уже видели метод con f igureView в файле 
Detail  ViewControl ler . swi ft,  который вызывается,  когда новое значение со
храняется в свойстве deta i 1 I tem контроллера детал изированного представле
ния .  Что же заставляет устанавл ивать новое значение свойства? Взгляните еще 
раз на раскадровку на рис. 1 1 .6 .  Имеется переход, который связывает табличную 
ячейку-прототи п в ячейке таблицы контроллера главного представления с кон
троллером детал изированного представления .  Если вы щелкнете на этом пере
ходе и откроете инспектор атрибутов, то увидите, что это переход Show Deta i l  с 
идентификатором showDeta i l  (рис. 1 1 . 8 ) .  
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...... - -

Klnd Show Deta�_(e_.:9. �pl�e) В D Animatas Peek & Рор ,.._, Preview & Commit Segues 

Рис . 1 1 .8 .  Переход Show Deta i l  связывает контроллеры главного и детализи 
рован ного п редставл е н и й  

Как было показано в главе 9, при выборе ячейки табличного представления 
срабатывает связанный с ней переход. Следовательно, при выборе строки в таб
личном представлении контроллера главного представления система iOS выпол
н ит переход Show Deta i l .  При этом контроллер навигации служит "оберткой" для 
контроллера детализированного представления,  я вляющегося целью перехода. 
Это приводит к выполнению двух действий .  � Создается новый экземпляр контроллера детализированного представле

ния,  и его представление добавляется в иерархию представлений .  !!1 Вызывается метод prepareForSegue ( : s ende r : ) в контроллере главно
го представления .  

Первый шаг  гарантирует видимость контроллера детализированного пред
ставления .  На втором шаге контроллер главного представления должен вывести 
объект, выбранный в контроллере главного представления тем или иным спосо
бом . Вот как это делает код шаблона в файле Ma sterViewControl ler . swi ft 
(листинг 1 1 .4 ) .  

Листинг 1 1 .4 .  Метод prepare ( forSegue : ) в файле Ma sterViewCont roller . swi ft 1 1  MARK : - S e g u e s  

ove r r ide func prepare ( fo r  s egue : U I S t o ryboardSegue , s e nde r : AnyObj ec t ? )  
i f  s egue . ident i f i e r  = =  " s howDe ta i l "  { 

i f  l e t  i ndex Path  = s e l f . taЫeView . i ndex P a t h Fo r S e l e c tedRow 
l e t  obj e c t  = ob j e c t s [ inde x P a t h . row ] a s ! NSDate  
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l e t  cont r o l l e r  = ( segue . de s t i na t i onVi ewCon t ro l l e r  a s ! 

U I Navi g a t i onCon t r o l l e r ) . 
topViewCon t r o l l e r  a s ! Deta i lVi ewCont rol l e r  

con t r o l l e r . de t a i l i t em = ob j e c t  
con t r o l l e r . naviga t i on i t em . l e f t B a r B u t t o n i tem = 

s e l f . s p l i tVi ewCon t ro l l e r ? . 
di s p l a yModeBu t t o n i tem ( )  

con t r o l l e r . naviga t i on i t em . l e f t i tems S upp l eme n t B a c kButton  = t r ue 

Сначала выполняется проверка идентификатора перехода, чтобы убедиться, 
что это тот переход, который ожидался, и что получен объект NSDate  из вы
бранного объекта табл ицы контроллера представления . Далее контроллер глав
ного представления находит экземпляр De t a i l  Vi ewCont rol l e r  из свойства 
topViewCont rol ler  целевого контроллера представления перехода, приведше
го к вызову этого метода. Теперь у нас есть как выбранный объект, так и конт
роллер детализированного представления, и все, что мы  должны сделать, - это 
установить свойство deta i  l i tem контроллера детализированного представле
ния, чтобы обновить детализированное представление.  Последние две строки 
метода prepare ( forSegue : ) добавляют кнопку режима отображения на па
нел ь навигации контроллера детализированного представления .  Когда устрой
ство находится в альбомной ориентации, ничего не происходит, поскольку кноп
ка режима отображения невидима, но если вы повернете устройство в книжную 
ориентацию, то увидите, как появится кнопка Master. 

Так что теперь вы знаете, как выбранный в контроллере главного представ
ления элемент отображается в контроллере детализированного представления .  
Хотя внешне это выглядит не слишком впечатляющим, на самом деле при этом 
выполняется много действий  за сценой, обеспечивающих корректную работу 
как на i Pad, так и на i Phone, как в книжной, так и в альбомной ориентации .  
Преимущество контроллера разделенного представления в том ,  что о н  заботится 
обо всех деталях и не требует от вас задумываться о реализации своих контрол
леров главного и детал изированного представлений .  

На этом мы закончим обзор того, что нам дает шаблон Master-Detai l Appl icatioп 
в среде Xcode. На первый взгляд, это сл ишком большой кусок информации, 
чтобы справиться с ним с первого раза, но в идеале разделение приложения на 
части поможет вам понять, как эти части взаимодействуют и в результате дают 
единое приложение. 

Добавление данных о президентах 
Теперь, когда мы разобрал ись в базовой структуре рассматриваемого при

ложения,  самое время заполнить пробелы и превратить этот автоматически 
сгенерированный  "каркас" в авторский продукт. Нач нем с архива исходного 
кода для нашей книги :  папка 1 1  - Pres ident s Data должна содержать файл 
Pres identLi s t . p l i s t .  Перетащите этот файл в папку P re s i den ts  своего 
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проекта в среде Xcode, чтобы добавить его в проект. При этом убедитесь, что 
флажок, предлагающий среде Xcode скопировать файл, установлен.  Этот файл 
. p l i s t  содержит информацию обо всех президентах США до настоящего вре
мени, которая вкл ючает только имя и URL статьи из Википедии (Wikiped ia) для 
каждого из них .  

Рассмотри м  контроллер главного представления и подумаем, как нужно мо
дифицировать его для надлежащей обработки данных о президентах. Должно 
быть достаточно лишь загрузить список президентов, представив его в виде таб
лицы,  и передать U RL в детализированное представление для отображения .  На
чнем с добавления в файл Ma sterViewCont rol l e r . swi ft строки, выделенной 
в следующем коде полужирным шрифтом, и удаления зачеркнутой строки : 

c l a s s  M a s t e rViewCo n t r o l l e r : U I TaЬl eVi ewCont r o l l e r  { 
va r de t a i l V i ewCon t r o l l e r : De t a i l Vi ewCon t r o l l e r ?  = n i l  v a r  obj ect� [l'шyObj ec t ]  ( )  
var presidents : [ [ Strinq : Strinq ] ] ! 

Обратите внимание на метод viewDidLoad ( ) ,  в котором изменения носят 
немного более сложны й  характер (но до сих пор все шло не так уж плохо). Вам 
придется добавить несколько строк, чтобы загрузить список президентов, а за
тем удалить несколько строк, которые создают кнопки редактирования и встав
ки на панел и  инструментов, как показано в листинге 1 1 . 5 .  

Листинг 1 1 . 5 .  Метод viewDidLoad в файле Mas t e rVi ewCont roller . swi ft 

ove r r ide func viewDidLoad ( )  { 
supe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнител ь н а я  настрой ка после за грузки предста вления , 1 1  как правило , и з  n i Ь -файла .  
l e t  p a t h  = Bundl e . ma i n . p a t h ( forRe source : " P res identL i s t " ,  

o fT yp e :  " p l i s t " ) 
l e t  p r e s ident i n fo = NSDi c t i ona r y ( con t e n t s O f Fi l e : pa t h )  ! 
p r e s i de n t s  = p r e s ident i n f o [ " p r e s ident s " ] ! a s ! [ [ S t r i ng : S t r i ng ] ] 

i f  l e t  s p l i t  = s e l f . sp l i tVi ewCon t r o l l e r  { 
l e t  con t r o l l e r s  = s p l i t . vi ewCont r o l l e r s  
s e l f . det a i l V i ewCont r o l l e r  = ( con t r o l l e r s [ co n t r o l l e r s . count- 1 ]  as ! 

U I Navi ga t i onCon t r o l l e r ) . topViewCon t r o l l e r  as ? 
De t a i l V i ewCont r o l l e r  

На первый взгляд, этот код может показаться несколько запутанным:  

l e t  path  = Bundle . ma i n . pa t h ( f o r Re s ource : " P r e s i de n t Li s t " , o fType : " p l i s t " )  ! 
l e t  p r e s i de n t i n f o  = NS D i c t i o na r y ( conte n t s O f Fi l e : p a t h ) 1 
p r e s i de n t s  = p r e s ident i n fo [ " p r e s i de n t s " ]  ! a s ! [ [ S t r i n g : S t r i ng ] ] 

Метод pathForRe source  ( _ :  o fT ype : )  из файла Bund l e . ma i n  получает 
путь к файлу Pre s i dentLi s t . pl i st ,  содержание которого затем загружается 
в NSDictionary.  Этот словарь содержит одну запись с ключом "pres ident s " .  
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Значением этой записи я вляется масси в, в котором каждый элемент представля
ет собой словарь класса NSDict iona ry. Массив имеет по одному словарю для 
каждого президента; этот словарь содержит пары "ключ-значение", где и ключ, 
и значение являются строками .  Мы приводим массив к правильному типу языка 
Swift [ [ String : String ] ] и присваиваем 11еременной pre s ident s .  

Этот созданный шаблоном класс включает также метод insertNewObj ect ( )  
для добавления элементов в массив объектов .  У нас больше нет этого массива, 
так что удаляем весь метод. 

Кроме того, у нас есть пара методов источника данных, которые позволяют 
пользователям редактировать строки в табл ичном представлении .  М ы  не соби
раемся разрешать какие-либо изменения строк в данном приложении,  так что 
просто удалим методы canEditRowAt и commi tEdi t i ngStyle .  

Теперь самое время адаптировать методы источника данных главного таб
личного представления для наших целей . Начнем с изменения метода, который 
сообщает табличному представлению, сколько строк следует выводить. 

ove r r ide func taЬleView ( _ taЫeView : U I TaЬl eView , 
numberOfRows i n S e c t i on s e c t i o n : I nt )  - >  I nt { 
r e t u r n  p r e s i de n t s . coun t 

После этого отредактируем метод taЬleVi ew ( :  ce l l ForRowAt i ndexPath : ) 
, чтобы сделать каждую ячейку отображающей имя президента : 

ove r r ide func  taЬleView ( _ taЬl eView : U I TaЬl eView , 
ce l l ForRowAt i ndexPa t h : I ndex Path ) - >  
U I TaЬ l eV i ewCe l l  { 

l e t  ce l l  taЬleView . dequeueRe u s aЬ l eCe l l ( 
w i t h i den t i f i e r : " Ce l l " , f o r : indexPath ) 

l e t  p r e s i de n t  = p r e s iden t s [ i nde x P a t h . row ] 
ce l l . text Labe l !  . t ext  = p r e s ident [ " n ame " ] 
return  ce l l  

Наконец отредактируем метод prepare ( forSegue : )  для передачи данных 
для выбранного президента (которые, как было сказано ранее, представляют 
собой словарь ти11а [ S t r i ng : S t r i ng ] ) контроллеру детализированного пред
ставления (листинг 1 1 .6) .  

Листинг 1 1 .6 .  Метод prepare ( forSegue : ) 

1 1  MARK : - S e g u e s  

ove r r ide func  prepare ( for s egue : U I S toryboardSegue , sende r : AnyOb j e ct ? ) 
i f  s egue . i den t i f i e r  == " s howDe t a i l "  { 

i f  l e t  i nde x Path  = s e l f . taЬleView . i ndex P a t h Fo r S e l e c tedRow 
l e t  ob j ec t  = p r e s iden t s [ indexPath . row ] 
l e t  cont rol l e r  = ( s egue . de s t i na t i onViewCont rol l e r  

a s ! U I Navi g a t i onCont rol l e r ) . topVi ewCon t r o l l e r  a s ! 
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De t a i lVi ewCon t r o l l e r  
con t r o l l e r . det a i l i tem = ob j e ct  
con t ro l l e r . navigat i o n i t em . l e ftBarBut ton i tem = 

s e l f . s p l i tV i ewCo n t r o l l e r ? . d i s p l a yModeBut t o n i tem ( )  
con t ro l l e r . naviga t i on i t em . l e f t i tems S upp l ementBac kButton true 

ЗАМЕЧАНИЕ.  Если переменная  de t a i l i t em в шаблонном файле De t a i l V i e w  
Contro l le r . swi ft имеет значение NSdate  или подобное ему, то и з  его текста не
обходимо убрать строку ' AnyObj e c t ?  ' ,  чтобы избежать потенциальных ошибок. 

Это все, что нам нужно сделать в контроллере главного представления . 
Далее выберите файл Ma i n . s t oryboard и щел кните на пиктограм ме Mas

ter в разделе Master Scene окна Document Out l ine, чтобы выбрать контроллер 
главного представления,  а затем дважды щелкните на его заголовке, замените 
Ma ster  на Pres idents и сохраните раскадровку. 

Теперь можно построить и запустить приложение.  Переключитесь в альбом
ную ориентацию или щелкните на кнопке Master в верхнем левом углу, чтобы 
вызвать контроллер главного представления, показывающий список президентов 
(рис. 1 1 .9) .  Щелкните на имени президента для отображения в подробном пред
ставлении  пока что не слишком полезной строки.  

Prellldento 
John Adema Тhomao Jefferaon 

James Medloon J81118a Monroe 

John Qulncy Adama Andraw JackSon Мertln Yan Buren WHllem Н8nry Harrlson 
John Tyter 

James к. Polk Z•chary Taylor МНlard Flllmore Franklln Plerce Jameo Buchanan AЬraham Lincoln 

iP(ld Air - iOS 10.О (14д5297с) 
Detall 

Рис . 1 1 .9 .  Первый запуск нашего п р иложе н и я ,  демонстрирующи й с п и 
с о к  п резидентов в контроллере главного п редставл е н и я , но пока нет 
ничего полезного в контроллере детализи рован ного п редставления 
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Закончим наш пример, заставляя детализированное представление делать с 

передаваемыми  данными что-то немного более полезное. Добавьте следующую 
выделенную полужирным шрифтом строку в файл Deta i l  Vi ewConto l l e r . 
swift ,  чтобы создать выход для веб-представления,  отображающего страницу 
Википедии для выбранного президента: 

c l a s s  De t a i l V i ewCon t r o l l e r : U I V i ewCon t r o l l e r  
@ I BOut l e t  wea k  v a r  de t a i l De s c r i p t i onLabe l : U I Labe l ! 
@ IBOutlet weak var weЬView : UIWeЬView ! 

Прокрутите файл до метода con f i gureVi ew ( )  и замените его следующим 
кодом (листинг 1 1 . 7) .  

Листинг 1 1 .7 .  Метод con figueView 

func con f i gureVi ew ( )  { 1 1  Обновляем поль зовател ь с кий интерфейс для элеме нта 11 дет ализированного предста вления 
if  l e t  de t a i l  = s e l f . de t a i l i tem { 

i f  l e t  label  = s e l f . det a i l De s c r i p t i on Labe l 
l e t  di ct  = de t a i l  a s  ! [ S t r i ng : S t r i ng ] 
l e t  u r l S t r i n g  = dict [ " ur l " ]  ! 
labe l . text = u r l S t r ing  

l e t  u r l  = NSURL ( s t r i n g : u r l S t r i ng ) ! 
l e t  reque s t  = URLReques t ( u r l : u r l  a s  URL ) 
webView . l oadRequ e s t ( reque s t )  
l e t  name = d i c t  [ " name " ] ! 
t i t l e  = name 

Свойство deta i l i tem, которое было установлено контроллером главного 
представления, - это словарь, содержащий две пары "ключ-значение": одну с 
именем ключа, который хранит имя президента, а другую - с адресом, который 
указывает URL страницы Википедии президента. Мы испол ьзуем URL-aдpec, 
чтобы задать текст метки детализированного описания и создать NSURLRequest,  
который будет использоваться UIWebView для загрузки страницы.  Для установ
ки заголовка контроллера детализированного представления мы используем имя 
президента. Когда контроллер представления представляет собой контей нер в 
класс� UINavi gat ionContro l l e r, значение его свойства t i  t l e  отображается 
на панели навигации контроллера навигации .  Это все, что нам нужно, чтобы 
наше веб-представление загрузило запрошенную страницу. 

Последние изменения коснутся файла Ma i n . s toryboard.  Откроем его для 
редактирования и найдем детализированное представление справа внизу. Сна
чала позаботимся о метке в графическом интерфейсе (текст которой имеет вид 
"Detai l view content goes here" (Здесь находится содержимое детализированного 
представления)) .  Сначала выберите метку. Возможно, проще всего найти метку 
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в разделе Deta i l  Scene окна Document Out l ine.  Выбрав метку, перетащите ее  в 
верхнюю часть окна.  Обратите внимание на то, что метка должна привести 
в движение голубую линию разметки (слева направо) и удобно разместиться под 
панелью навигации (чтобы добиться этого, вы можете изменить ее размер). На
значение этой метки - отображать текущий U RL. Но при запуске приложения, 
еще до того, как пол ьзователь выберет президента, хотелось бы, чтобы в этом 
текстовом поле содержалась подсказка о том, что должен делать пользователь .  

Дважды щелкните на метке и измените ее значен ие Select на President.  Вы 
должны также испол ьзовать инспектор размеров, чтобы убедиться, что метка 
прикреплена к левому и правому краям ,  а также к верхнему краю и что она 
сможет менять свои размеры в горизонтал ьном направлении  при переходе из 
ал ьбомной ориентации в книжную ил и обратно (рис .  1 1 . 1  О). Если необходи
мо настроить эти ограничения,  воспользуйтесь описанным ранее методом . Ве
роятно, вы получите то, что хотите, выбрав метку, а затем выполнив команду 
Editorq Resolve Auto Layout l ssuesQ Reset to Suggested Constraints. 

i rd  (Base) } l!J Detal l  Scena > , Vlew > L Detai l  Descrlption Label 

." 
Detail Select а �resident 

Label ' А 
Preferred WI... /.\ t ) r  • ,• ! •' .., -·----- -Vlew 

··· Expliclt 

Show Frama Ractangle в 16 : 72 : х у 343 : 1 7 : 
Wldth Helght 

Arr1nge Posltlon Vlaw • Leyout M1rgin1 Defвult в + Preserve Supervlew Marglns + Follow ReadaЫe Wldth 

S!1owing Э of 3 COntent Huaalna Prlorltv 
Рис. 1 1 . 1 О .  И нспектор размеров ,  дем онстри рующи й огран ичения , на
ложе н н ы е  на метку Select а President в нижней части экрана 
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Затем используйте библ иотеку, чтобы найти элемент ти па U I WebVi ew, и 

перетащите его под надпись (которую м ы  только что "поставил и на место") .  
С помощью манипуляторов размеров заставьте этот элемент заполнить осталь
ную часть представления под надписью: от левого края до правого и от синей 
направляющей линии  (как раз под нижней границей надписи) до нижней гра
ницы окна. Используя инспектор размеров, прикрепите наше веб-представление 
ко всем четырем края м окна и разрешите ему изменять размеры как по гори
зонтали, так и по вертикали (рис.  1 1 . 1 1 ) .  Как и ранее, вероятно, вы получите то, 
что хотите, выбрав метку, а затем выполнив  команду Ed itorq Resolve Auto Layout 

l ssuesc::::> Reset to Suggested Constra ints. 

Выберите в окне Document Outl ine контроллер представления Master и от
кройте окно инспектора атрибутов.  В разделе View Control ler измените значение 
поля Title с Ma s t e r  на Pre s i dent s .  Таким  
образом, название кноп ки навигации в вер
хней части контроллера детализированного 
представления станет более полезным .  

Осталось выполнить еще один  шаг. Для 
того чтобы подключить выход только что со
зданного веб-представления, нажмите клави
шу <Control> и перетащите указатель от пик
тограммы Data i l  (в разделе Deta i l  Scene окна 
Document Outl ine)  к новому веб-представле
нию (в том же разделе прямо под меткой в 
окне Document Outl ine или в раскадровке) и 
подключите выход webView.  Сохраните из
менения . 

Теперь можете скомпоновать и запустить 
приложение, которое позволит просматри
вать страницы Википедии для каждого пре
зидента США (см .  рис .  1 1 . 1 1  ). Поверните 
дисплей, чтобы поменять ориентацию изоб
ражения,  и увидите, как контроллер разде
ленного представления обрабатывает вместо 
вас изменение ситуации при небольшой по-
мощи

, 
контроллера детализированного пред

ставления.  

.......... -- -_ w._"  ��--·----...... ....... ТМmм Jetr"ton р -1:1 , JlfflnMOntOt г .... ·---� John Ol.llnoyAdllml l� Jame• Мас18оn ......,, ....... МartW\ Yan Вurtn ,.. " Wllll8m н.vу нarn.on Jl8М Tyter J1mн K. Polk  "....,.,т_ /""' , .  Мlt.lrd f1Umor• " " ....... ".,.."'"м. Pl'anldМ РМrс. "'-rl • •• - - · ·•·1 ,_ ........., .... vi- ,.,......���-.11t• AЬr8hamL!noc*\ ......!",,..,.1" --.... 1 "  ........°"'Y11f1i-1t14 Ulytм• s. Orant r -" , __ � ь.- ....... ...,._ RutМttcиd 8. Нау" " ....................... " .... James А. Oettlнt ... Chnter A.. Al1hw -"""1t 1 •1 - - t, tl0t --Orov• CМwllnd -" - -
Рис . 1 1 .  1 1 .  П риложе н и е  Presi 
dents , де м о н стри рующее стра 
н и цу В и к и педи и ,  посвящен ную 
Джеймсу Мэдисону (James Mad i 
son ) 

Создание пользовательского всплывающего меню 
В главе 4 вы видели, что можно вывести список действий в том виде, в кото

ром в мультфильмах передают речь персонажей (см .  рис. 4 .29) .  Это визуальное 
представление контроллера всплывающего меню, или просто всплывающее ме11ю (popover) для краткости . Всплывающее меню, которое вы получаете из 
списка действий,  создается для вас, если список действий представлен классом 
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UI Popove r Presenta t i onCont rol l e r, над которым у вас имеется очень не
большой контроль .  Оказывается,  что с помощью класса UI PopoverController  
можно создать собственное всплывающее меню. 

Для того чтобы узнать, как это можно сделать, попробуем добавить меню, 
которое будет активизироваться постоян но присутствующим на панели инстру
ментов элементом (а не элементом класса U I Spl i tView).  Наше всплывающее 
меню должно отображать табличное представление, содержащее список языков. 
При выборе пользователем нового языка из списка веб-представление загрузит 
уже отображаемую страницу Википедии на заданном языке .  Это несложная за
дача, поскольку для перехода с одного языка на другой в Википедии достаточно 
изменить небольшую часть U RL-aдpeca, содержащего встроенный код страны .  
На рис. 1 1 .3 показано, к чему м ы  стремимся .  Однако важно заметить, что класс 
UI PopoverContro l l e r  доступен только на устройстве i Pad, так что при работе 
приложения на устройстве i Phone выбор языка будет отсутствовать. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  В этом примере мы  используем класс U I P o p o ve r P r e s e n t a t i o n  
Con t ro l l e r  меню для демонстрации таблицы , н о  это н е  должно вводить вас в за
блуждение :  его можно использовать для обработки вывода любого содержимого кон 
троллера представления ! Почему мы используем в этом примере именно табличные 
представления? Во-первых, потому, что это самый распространенный случай , во- вто 
рых , это просто сделать с помощью небольшого по объему кода и ,  в -третьих, этот 
вариант представления вам уже достаточно хорошо знаком . 

Итак, начнем.  Щелкните правой кнопкой мыши на папке Pre s idents в сре
де Xcode и выберите в контекстном меню команду New Fi le . . . . В появившемся 
окне выберите пункт Сосоа Touch Class из раздела IOS Source, а затем щелк
ните на кнопке N ext. На следующей странице экрана назовите новый класс 
LanguageLi s tContro l l e r  и выберите пункт U I TaЬleViewCont ro l l e r  в 
поле Subclass of. Щелкните на кнопке N ext, дважды щел кните на каталоге, в 
котором сохраняете файл, и щелкните на кнопке C reate. 

Наш класс Language L i s tContro l l e r  - стандартный класс контролле
ра табличного представления .  Его назначение - отображать список элемен
тов и уведомлять контроллер детализированного представления (с помощью 
соответствующего указателя )  о том ,  что выбор сделан.  Отредактируйте файл 
LanguageLi s tContro l l e r . swi ft, добавив в него следующие выделенные по
лужирным шрифтом строки : 

c l a s s  Language L i s tCon t rol l e r : U I TaЫ eVi ewCont r o l l e r  { 
weak var detailViewController : DetailViewController? = nil 
private let lanquaqeNames :  [ Strinq ] = 

[ " Enql i sh " , " French " , " German " , " Spanish " J  
private let lanquaqeCodes : [ Strinq ] = [ " en " , " fr " , " de " , " es " ]  

Эти добавления  определя ют указател ь н а  контроллер детал изирован
ного представления (который мы установим из кода в самом контроллере 
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детализированного представления, когда будем готовы отображать список язы
ков), а также два массива для хранения отображаемых значений ("Eng l i sh", 
"French" и т.д . )  и тех значений, которые будут использованы для создания URL, 
взятых из выбранного языка ("en", "fr" и т.д .) .  

Если бы вы скопировали этот код из архива исходного кода данной книги (или 
электронной книги) и вставили в свой проект или ввели его сами, то, скорее всего, 
не заметили бы важное отличие объявления свойства detai lViewCont ro l l er  
от его предыдущего варианта. В отличие от большинства свойств, которые ссы
лаются на объектный указатель, мы объявили это свойство с атрибутом wea k, 
а не st rong. Это вызвано необходимостью избежать цикла удержания ( retain 
cyc le). 

Что такое цикл удержания? Это ситуация, при которой несколько объектов 
(два или больше) циклически ссылаются друг на друга. Каждый из объектов не 
позволяет освободить память другого объекта. Большинства потенциальных цик
лов удержания можно избежать, если внимательно подходить к созданию своих 
объектов, стараясь выяснить, "кто кем владеет". В этом смысле экземпляр конт
роллера типа Detai lViewController  "владеет" экземпляром контроллера типа 
LanguageLi s tCont ro l l e r, поскольку в действительности именно контроллер 
De ta i l  Vi ewCont ro l l e r  создает экземпляр ти па Language L i s tContro l l e r, 
чтобы обеспечить выполнение некоторой порции работы. Когда у вас есть пара 
объектов, каждому из которых нужно ссылаться на другой,  впол не естественно, 
что вы захотите, чтобы объект-"владелец" удерживал другой объект, в то время 
как этот другой объект не должен удерживать своего владельца. Поскольку мы 
используем функциональное свойство ARC,  введенное Арр\е в Xcode 4.2,  ком
пилятор выполнит большую часть работы вместо нас .  Для того чтобы не зани
маться удалением объектов из памяти и их сохранением в памяти, мы должны 
всего лишь объявить свойство, ссылающееся на объект, которым мы  не владеем ,  
с использованием ключевого слова weak вместо s t rong.  A RC сделает все ос
тальное вместо нас. 

Теперь перейдем к методу viewDidLoad ( )  и добавим немного кода настройки. 

ove r r i de func vi ewDidLoad ( )  
supe r . viewDi dLoad ( )  

clearsSelectionOnViewWillAppear = fal se 
preferredContentSi ze • CGSi ze (width : 320 , 

height : ( lanquageCode s . count * 4 4 ) ) 
taЬleView . regi s ter (UI TaЬleViewCell . self , 

forCellReuseidentifier : " Cell " )  

Здесь м ы  определяем размер, который будет использовать представление кон
троллера представления в случае его отображения во всплывающем меню. Без 
этого определения всплывающее меню будет растягиваться по вертикали,  что
бы заполнить почти весь экран, даже если  оно может разместиться в гораздо 
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меньшем представлении . В заключение зарегистрируем класс ячейки таблично
го представления,  как было показано в главе 8 .  

Идем дальше. У нас есть два  метода, сгенерированных Хсоdе-шаблоном, в 
которых вместо кода испол ьзован текст-заполнитель .  Поэтому этот шаблонный 
текст необходимо заменить реальным кодом .  

ove r r ide func numbe rO f S e c t i on s ( i n taЬ l eV i ew : U I TaЬ l e Vi e w )  - >  I n t { 
r e t u r n  1 

ove r r ide func  t a Ы eView ( taЬleV i e w : U I TaЬleView , 
numb e rO f Row s i n S e c t ion  s e c t ion : I n t )  - >  I n t  
r e t u r n  l a ngua geCode s . count  

Теперь добави м  метод taЫeView ( _ : ce l l ForRowAt i ndex Path : )  ; для по
лучения объекта ячейки и размещения в ней названия языка (листинг 1 1 .8) .  

Листинг 1 1 .8 .  Ячейка для табличного представления 

ove r r i de func t a Ы eView ( taЫeVi e w : U I TaЫeView , 
ce ll Fo rRowAt indexPath : I ndex Pa t h ) - >  
U I TaЫeVi ewCe l l  { 

l e t  ce l l  t a Ы eView . dequeueRe u s a Ь l e Ce l l ( 
w i t h i dent i f i e r : " C e l l " ,  
for : i ndex Pa t h ) 

/ / Настройка ячей ки . . .  
ce l l . t e x t Labe l ! . te x t  = l a ngua geName s [ i ndex Path . row ] 

return  ce l l  

Далее реализуем taЫeView ( _ : didSel ectRowAt i ndex Path : )  так, чтобы 
можно было ответить на нажатие пользователя передачей выбранного языка в 
контроллер детализированного представления .  

ove r r i de func taЫ eView ( _ taЫeView : U I T aЫeView , 
d i dS e l e c t RowAt i ndex Pa t h : I ndex Pa t h )  

detai lVi ewCon t r ol l e r ? . l a ngua g e S t r i n g  = l a nguageCode s [ indexPath . row ] 
d i smi s s ( an ima ted : t rue , cornp l e t ion : n i l )  

ЗАМЕЧАНИЕ.  Обратите внимание на то,  что в классе De t a i l ViewCon t ro l le r  свой
ство l anguage S t r i ng не определено . Это вызовет ошибку компиляции .  Скоро мы 
ее исправим . 

Теперь пора модифицировать класс Detai lViewContro l l e r, чтобы он мог 
обрабатывать всплывающее меню и генерировать корректны й  U RL, когда поль
зователь либо изменит язык отображения, либо выберет другого президента. На
чнем с внесения следующих изменений в файл Det a i l  ViewController . swi ft 
ниже объявления класса UIWebView.  
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p r i vate  va r l a nguage L i s tCont ro l l e r : LanguageLi s t Co n t ro l l e r ?  
p r i vate  va r l a nguageButton : U I Ba rButton i tem?  
va r l anguag e S t ring  = " "  

Здесь м ы  добавили некоторые свойства для отслеживания компонентов гра
фического интерфейса, необходимых для всплывающего меню и выбранного 
пол ьзователем языка .  Все, что нам осталось сделать, - это исправить файл 
Deta i l  ViewContro l l e r . swi ft,  чтобы обрабатывать всплывающее меню язы
ка и создавать U RL. 

Для начала добавим функцию, которая принимает в качестве аргументов 
указател ь URL на страницу Википедии и двухбуквенный  код языка, а возвра
щает новое значение U RL, в котором учтены все входные данные.  Позже мы  
используем эту фун кцию в соответствующих местах нашего кода контроллера 
(листинг 1 1 .9) .  

Листинг 1 1 .9 . Функция для создания специального URL с учетом выбранного языка 

private  func modi f yU rl Fo rLanguage ( u r l : S t r i ng ,  l anguage lang : S t r i ng ? )  
- >  S t r ing { 

var newU rl = u r l  
/ / Здесь м ы  полагаемся на конкре тный форма т U R L  Википедии . 
/ / Это не очень  надежно ! 
i f  l e t  langS t r  = l a ng { 1 1  URL имеет вид h t t p s : / / e n . wi kipedia  . . .  

l e t  range = NSMa keRange ( 8 ,  2 )  
i f  ! l angS t r . i s Empt y  & &  ( u rl  a s  N S S t r i ng ) . 

s ub s t r i n g ( wi t h : range ) ! =  l an gS t r  
newU r l  = ( u r l  a s  N S S t r i n g ) . 

rep l a c i ngCharact e r s ( i n :  range , 
w i t h : l an gS t r )  

return  newU rl  

Наш следующий ход - обновление метода c o n f i g u reView ( ) . Данный  
метод будет испол ьзовать функцию, которую м ы  только что определили,  что
бы объединить переданную функции  U RL-cтpoкy с выбранным  значением 
languageString и сгенерировать корректный  U RL-aдpec, как показано в лис
тинге 1 1 . 1  О. 
Листинг 1 1 . 1 0 . Настройка метода configureView 
на указатель URL с учетом выбранного языка 

func con f i g u reView ( )  { 
/ / Обновление пол ь зовател ь с кого  интерфейса 
/ / для элеме нта детализированного представлени я . 
i f  l e t  deta i l  = s e l f . de t a i l i tem { 

i f  l e t  l a b e l  = s e l f . deta i l De s c ri p t i onLabel  
l e t  d i c t  = de t a i l  a s  ! [ S t r i n g : S t r i n g ] 
/ / l e t  u r l S t r i ng = d i c t  [ " u r l " ]  ! 
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l e t  u r l S t ri n g  = rnodi fyO r l Fo rLanguage ( u r l : dict [ " u r l " J  ! ,  
l anguage : l a nguage S t r i ng ) 

l abe l . text  = u r l S t ring  

l e t  url  = ORL ( s t r i ng : u r l S t r i n g ) ! 
l e t  reque s t  = ORLReque s t ( u r l : u r l  
webView . l oadReque s t ( reque s t )  
l e t  n arne = d i c t [ " n arne " J ! 
t i t l e  = narne 

Теперь необходимо обновить метод viewDidLoad ( ) . Создадим объект класса 
UIBarButtonitem и поместим его в объект класса UINavigat ioni tem в верх
ней части экрана, но только если  мы работаем на устройстве iPad, как показано 
в листинге 1 1 . 1 1 .  

Листинг 1 1 . 1 1 .  Модифицированный метод viewDidLoad 

ove r r i de func viewD idLoad ( )  { 
s upe r . viewDi dLoad ( )  1 1  Дополнитель н а я  на стройка после за грузки представлени я ,  1 1  обычно из  niЬ-файла . 
s e l f . con f i g u reView ( )  
languageButton = O I Ba rButton i t ern ( t i t l e : " Choo s e  Language " ,  

s t y l e : . p l a i n ,  
ta rget : s e l f ,  a c t i o n : 

# s e l e c t o r ( De t a i lVi ewCon t ro l l e r . s howLanguage Popove r ) ) 
nav i ga t i o n i tern . r i ghtBarButtoni tern = languageButton  

Далее реал изуем наблюдателя свойств для свойства l anguageStr ing,  ко
торый вызывается ,  когда изменяется значение свойства. Наблюдатель свойства 
вызывает con f i gureVi ew ( ) , так что U RL-aдpec может быть регенерирован 
(а новая страница загружена) немедленно, и убирает всплывающее меню выбо
ра языка, есл и  оно видимо:  

va r l anguag e S t r i n g  = ""  { 
didSet  { 

i f  language S t r i ng ! = o l dVa l u e  { 
c o n f i g u reView ( )  

Теперь реал изуем метод, который вызы вается ,  когда пол ьзователь нажи
мает кнопку Choose Language.  В этом случае мы выводи м  на экран объект 
класса Language L i s tCont ro l l e r, создавая его при  первом вы воде . Затем 
м ы  настраиваем свойства его контроллера всплы вающего представления .  По
местите приведенный  метод после метода viewDi dLoad ( ) ,  как показано в 
листи нге 1 1 . 1 2 .  
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Рис . 1 1 .  1 2 . В ыбор я з ы ка п р и  загрузке 
стра н и цы 

Листинг 1 1 . 1 2 . Метод showLanguage Popover 

func s howLa nguage Popove r ( )  { 
i f  l a nguage L i s tContro l l e r  == n i l  { 1 1  Отложенное соэдание при исполь зовании в пер вый раз  

l anguage Li s tCont rol l e r  = Language L i s tCon t ro l l e r ( )  
langua g e L i s tCont ro l l e r ! . de t a i lVi ewCo n t ro l l e r  = s e l f 
l a nguage L i s t Cont r o l l e r ! . moda l P re s en t a t i on S t y l e  = . popove r 

present ( l anguage L i s tCon t ro l l e r ! ,  a n ima t e d : t rue , comp l e t i o n : n i l ) 
i f  let  ррс = l anguage L i s tCon t ro l l e r ? . p opove r P r e s en t a t i onCont rol l e r  

ppc . ba rButton i tem = l anguageBu t t o n  

В первой части этого метода м ы  проверяем, существует ли  объект класса 
LanguageLi s tCont ro l ler .  Если нет, мы создаем экземпляр этого класса и за
даем его свойство deta i l  ViewControl ler  так, чтобы объект ссылался на са
мого '  себя . Мы также задаем его свойство moda l Pres entat ionStyle  равным 

. popover .  Это свойство определяет, как будет демонстрироваться контроллер. 
Существует несколько возможных значений,  которые можно найти в докумен
тации, описывающей класс U IVi ewCont ro l l e r . Не уди вительно, что значе
ние . popove r используется, если контроллер должен демонстрироваться как 
всплывающий объект. 

Затем мы используем метод presentViewController  ( : animated : comple
tion : ) для того, чтобы объект класса LanguageLis tController  был видимым,  
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как м ы  делали при демонстрации предупреждения в главе 4 .  Вызов этого ме
тода не сделает объект видимым  немедленно - библиотека U I Kit  выполнит 
эту функцию, когда будет завершена обработка события, связанного с нажатием 
кнопки,  но она создаст объект класса U I Popove r Presentat ionCont ro l l er, 
который  будет управлять демонстрацией всплывающего контроллера. Перед тем 
как на экране появится всплывающий объект, необходимо сообщить библиотеке 
U I K it, где и менно он должен поя виться . В главе 4 мы  использовали этот прием 
для размещения всплывающего окна возле конкретного представления, задавая 
свойства sourceRect и sourceView класса UI PopoverPresentati onContro
l l er .  В этом примере мы хотим,  чтобы всплы вающий объект появился возле 
кнопки выбора языка. Для этого м ы  присвоим ссылку на эту кнопку свойству 
контроллера barBut toni tern. 

Теперь запустите приложение на симуляторе i Pad и нажмите кнопку Choose 
Language. Во всплывающем окне будет выведен контроллер списка языков, как 
показано на рис. 1 1 . 1 2 .  Для выбора одного из четырех доступных языков выбе
рите одну из команд, которая позволит вывести на экран веб-представление для 
демонстрации версии страницы приложения Pres ident на выбранном языке. 

Переключение с одного языка на другой не должно влиять на выбранного 
президента. Аналогично выбор другого президента не должно влиять на выбор 
языка, однако на деле это не так .  Попробуйте : выберите президента, измените 
язык, например на испанский, а затем выберите другого президента. К сожале
нию, язык страницы больше не испанский .  

Почему это происходит? При  каждом вызове переход Show Det a i l  создает 
новый экземпляр контроллера детализированного представления . Это значит, что 
выбор языка, который сохраняется как свойство контроллера детализированного 
представления,  теряется каждый раз при выборе нового президента. Для того 
чтобы исправить этот недостаток, необходимо добавить нескол ько строк к код 
контроллера главного представления . Откройте файл Ma s terViewControl ler . 
swi ft  и внесите в метод prepare изменения,  показанные в листинге 1 1 . 1 3 . 

Листинг 1 1 . 1 З .  Модифицированный метод prepare 

ove r r i de func prepare ( fo r  s e gue : U I S t o ryboa rdSegue , s e nde r : AnyOb j e ct ? )  
i f  segue . ident i f i e r  = =  " s howDeta i l "  ( 

i f  l e t  i ndex P a t h  = s e l f . taЫ eView . i ndex P a t h Fo r S e l e ctedRow 
l e t  ob j e c t  = p re s i de nt s [ i ndex P a t h . row ] 
l e t  control l e r  = ( s egue . de s t i n a t i onViewCon t r o l l e r  a s ! 

U I Navi g a t i onCon t ro l l e r )  . t opVi ewCont rol l e r  a s ! 
De t a i l Vi ewCont r o l l e r  

i f  l e t  o l dCont r o l l e r  = de t a i l V i ewCont ro l l e r  ( 
con t ro l l e r . l a nguag e S t r i n g  = o l dCon t r o l l e r . l anguage S t r i n g  

con t ro l l e r . deta i l i t em = ob j e c t  
cont rol l e r . navi g a t i on l t em . l e ftBa rBut t o n l t em = 

s e l f . s p l i tVi ewCon t r o l l e r ? . di s p l a yMode Button l tem ( )  
con t ro l l e r . navi g a t i on i tem . l e f t l tems Supp l eme n t B a c kButton = t rue 
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de t a i l V i ewCon t r o l l e r  = con t r o l l e r  

Резюме 
В этой главе вы ознаком ились с контроллером разделенного представления и 

его ролью в создании приложений Master-Detai l .  В ы  также увидели, как может 
быть настроено полностью в пределах программы l nterface Bu i lder сложное при
ложение с нескол ьким и  взаимосвязанными  контроллерами .  Хотя разделенные 
представления теперь доступны на всех устройствах, пожалуй, все же наиболее 
полезны они в устройствах с большим экраном, а именно - в i Phone 6/6s Plus 
и iPad . 





ГЛАВА 1 2  
• • •  

Настройки приложений 
и пользовательские 
настройки по умолчанию 

Практически во всех современ�1ых ком пьютерных программах, за исключе
нием, быть может, самых простых, предусмотрено окно, в котором пользователь 
может устанавливать глобал ьные параметры,  отражающие особенности работы 
конкретного приложения .  В операционной системе maxOS практически каждое 
приложение имеет команду Preferences . . . .  После ее выбора открывается окно, в 
котором пользователь может ввести значения различных параметров и изменить 
их. В i Phone и других мобильных устройствах под управлением системы IOS 

имеется специал ьное приложение Settings, которым вы, без сомнения,  пользо
вались неоднократно. В этой главе будет показано, как добавить пользовател ь
ские настройки в стандартное приложение Settings и получить доступ к ним из 
своего приложения .  

Знакомство с пакетом настроек 
Приложение Setti11gs дает пользователю возможность вводить и изменять гло

бальные параметры любого приложения, имеющего пакет настроек. Пакет настро

ек (setting bu11dle) представляет собой группу встроенных в приложение файлов, 
из которых приложение Settings может выяснить, какие именно глобальные пара
метры настройки данное приложение должно получить от пользоваrеля (рис. 1 2 . 1 ) . 

В приложении IOS функции стандартных пользовательских настроек реали
зуют класс NSUserDefau l t s .  Если вам приходилось программировать в среде 
Сосоа под управлением системы macOS, то вы, вероятно, уже знакомы с классом 
NSUserDe faults ,  поскольку именно этот класс используется для записи и счи
тывания данных глобальных параметров настройки . В своих приложениях вы мо
жете пользоваться классом NSUserDe faul t s  для доступа к данным глобальных 
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параметров настройки с помощью пар ключей и значений аналогично досrупу 
к данным по ключу в словаре. Отличие состоит лишь в том, что данные типа 
NSUserDe faul ts хранятся в файловой системе, а не в экземпляре объекта, нахо
дящегося в оперативной памяти . В этой главе мы разработаем приложение, сфор
мируем пакет настроек, а затем отредактируем глобальные параметры настройки, 
обратившись к ним в приложении Settings непосредственно из данного приложения . 

н••• Vertzon LТf 14:00 -f W Hii1!H Settlngs а Airplane Mode 
а Wi-Fi О!' ) 
о Bluetooth ()i \ 

Cellular 

Personal Hotspot Off 
NotHications 

fВ Control Center 
CJ Do Not Disturb 
ф) General 
• Display & Вrightness 
g Wallpaper 

Рис. 1 2 . 1 .  П р иложе н и е  Sett ings на 
типичном устройстве iPhone 

Поскольку приложение Settings предоставляет стандартны й  интерфейс, у вас 
нет необходимости разрабатывать собственный  пользовательский интерфейс для 
настрой ки глобальных параметров приложения .  Нужно лишь составить список 
свойств. определяющих досrупные параметры настройки приложения, а соот
ветствующий и нтерфейс приложение Settings построит автоматически. В прило
жениях с эффектом присутствия, таких как игры, должно быть предусмотрено 
собственное представление глобальных параметров настройки, чтобы пользова
телю не нужно было выходить из приложения для внесения изменений .  Даже 
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некоторые утилиты и приложения,  повышающие производительность труда, мо
гут иметь глобал ьные параметры настройки,  к которым пользователь должен 
иметь досrуп, а значит, и возможность изменить их, не выходя из приложения .  
В этой главе м ы  также покажем,  как получить глобальные параметры настройки 
от пользователя непосредственно в своем приложении,  а затем сохранить их в 
механизме User Defau lts системы iOS.  

Пользователь может перейти к приложению Sett ings, изменить значение па
раметра, а затем вернуться в свое приложение. В конце главы м ы  покажем, как 
это сделать. 

Приложение Bridge Control  
В этой главе нам предстоит написать простое приложение Bridge Coпtro l ,  

отслеживающее некоторые особенности управления мостиком космического ко
рабля .  Сначала м ы  создадим пакет настроек, чтобы предоставить пользователю 
досrуп к приложению Bridge Contro l из приложения Settings (рис. 1 2 .2) .  

Cмritf • •:10 РМ -Setting1 
� News • Safaгi Photos & Саmега Game Center 
С1 Twitter 
11 FaceЬook •• Flickr 
(!J Vimeo 
g Developeг 

Рис. 1 2 .2 .  Доступ к п риложению Br idge Contro l  
из п риложе н и я  Sett ings на симуляторе 
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Если пользователь выберет приложение Bridge Control ,  в приложении Settings 
откроется представление с глобальными  параметрами настройки, относящимися 
к данному приложению. Дпя получения от пользователя значений этих парамет
ров в приложении Sett ings испол ьзуются поля редактирован ия, защищенные 
поля редактирования, переключатели и ползунки (рис. 1 2 . 3 ) .  

Обратите в этом представлении внимание на два элемента с индикатQрами 
продолжения, раскрывающим и  следующее представление. Так, при выборе эле
мента Rank появится другое табличное представление, отображающее доступ
ные для этого элемента параметры .  Из этого табличного представления пользо
ватель может выбрать только одно значение (рис. 1 2 .4) .  

4 В.сk to 8rld9f Controt 1:11 РМ -( Sett1n..3s Bridge Control 
GENERЛL IN�O Commandlng Officer Kirk 
Authorizatlon Code •••• •• Rank CaptatP 
Warp Drive 
Wд�р FACTOR N -
AODITIONAL INFO Моrе Settings 

Рис . 1 2 .З .  Глобальные параметры 
настройки нашего приложе н и я  

4 8eck to Bridge ContrOI t:17 РМ -( Вridge Control Rank Ensign Lieutenant 
Lleutenant Commander 
Commander Captain 
Commodore 

Рис . 1 2 .4 .  В ы бор одного от
дел ьного параметра настро й 
ки из  списка 

Элемент с и нди катором рас крытия Маге Sett ings дает пол ьзователю воз
можность перейти еще к одному набору глобал ьных параметров настройки 



ГЛАВА 1 2  '«t НАСТРОЙКИ  П РИЛОЖЕН И Й  И ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЕ  НАСТРОЙКИ  ПО  УМОЛЧАНИ Ю 435 
(рис. 1 2 . 5 ) .  Это дочернее представление может иметь такие же элементы уп
равления,  как и родительское, а также собствен ное дочернее представление .  
В приложении Sett ings испол ьзуется навигационный  контроллер, поддержи
вающий построение иерархических представлений глобальных параметров на
стройки .  

После запуска данного приложения пользователь увидит список глобальных 
параметров настройки, собранный  в приложении Setti ngs (рис. 1 2 .6) .  

4 Sкk to 8fldg8 Conttol 8�1 РМ -< Bridge Control Моrе Settings 

FдVORlrES 
Favorite Т еа Earl Grey 
Favorite Captain Plcard 
Favorlte Gadget Phaser 

Favorite Alien Vulca1> 

Рис. 1 2 .5 .  Дочернее представ
ление гл обал ьных параметров 
настройки в п риложе н и и  Br idge 
Control  

CartW • t:20 PM -Officer: Kirk Authorlzatlon Code: scotty Rank: Captain Warp Oriye: Eлgagod Warp Factor: 5.660142 Favorlte Теа: Earl Grey Favorlte Captaln: Picard Favorite Gadget: Phaser Favorlte Alien: Vulcan 

1 .2 
Рис. 1 2 .6 .  Главное представл е 
ние п риложения Br idge Control 

Для того чтобы продемонстрировать процесс обновления глобальных пара
метров настройки в данном приложении,  м ы  предоставим второе представление, 
в котором пользователи смогут изменять дополнительные параметры настройки, 
не покидая приложение (рис. 1 2 . 7) .  



436 ГЛАВА 1 2  1r. НАСТРОЙКИ  П РИЛОЖЕН И Й  И ПОЛЬЗОВАТЕЛ ЬСКИЕ  НАСТРОЙКИ  ПО УМОЛЧАН ИЮ  

1 2 
Рис . 1 2 .7 .  Настройка некоторых глобал ьных 
параметров в сам о м  приложен и и  

Создание проекта Bridge Control 
Находясь  в среде Xcode, нажмите комбинацию клавиш <Sh ift+X +N> ил и 

выпол ните команду Fi lec:::> N ewc:::> Project . . . . На левой панели в окне помощника 
нового проекта выберите элемент Appl icat ion под заголовком IOS, щелкните на 
пиктограмме Tabbed Appl ication, а затем на кнопке Next. В следующем окне при
свойте новому проекту имя Bridge Control и выберите пункт U n iversal в спис
ке Devices, а затем щелкните на кнопке Next. В закл ючение выберите место для 
хранения данного проекта и щелкните на кнопке Create . 

Приложение Bridge Contro l  разрабаты вается на основе класса U I TabBa r 
Contro l l e r, упоминавшегося в главе 7 .  По выбранному шаблону создаются 
две вкладки . Каждую вкладку необходимо снабдить пиктограм мой. Файлы изоб
ражений этих пиктограмм можно найти в папке 1 2  - Images с исходным кодом 
примеров, прилагаемым к этой книге .  Выберите в среде Xcode папку As sets . 
xca s s e t s  и удал ите из нее первое и второе изображения, добавленные шабло-
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ном Xcode . Затем перетащите папки s i ng l e i con . imag e s e t  и douЫ e i con . 
image s e t  из папки 1 2  - Images  в область редактирования ,  чтобы добавить 
новые изображения .  

Далее нужно назначить пиктограммы для элементов вкладок. Выберите файл 
раскадровки Ma in . storyboard.  На экране появятся контроллер панели  вкладок 
и два дочерних контроллера отдельных вкладок, обозначенные метками First  
Vi ew и Second View. Выберите первый  контроллер, а затем щелкните на  его 
панели вкладок, содержащей квадрат и заглавие First .  В ведите в поле Title из 
раздела Ваг l tem инспектора атрибутов строку Ma i n  и выберите значение поля 
l mage равным  s i ng l e i con, как показано на рис. 1 2 . 8 .  Затем выберите панель  
вкладок для второго дочернего контроллера, измените в поле Title строку Second 
на Sett ings и выберите значение поля l mage равным douЫeicon. Этого пока 
достаточно. Для того чтобы расширить свои возможности, в дал ьнейшем мы  
создадим пакет настроек. 

Aaln.storyЬo1rd \ а Maln.storyЬo1rd (Ваое) ) С!/ Flrot Sctne ) Firat ) .* Мeln 

First View loeded Ьу Fln:1VitwCon1roller 

1 \ ·-'-"-----·- - --

l-�Гj:����: � � о 
Тab S.r ltem Bodge 6y1tem 1tem Cu1tom elкted 1magt Tltlt Po1Jtlon Oeftult Posi1ion 
&ar lttm Titlt M1/n lmage tl tlcoll т�; 1 douЫeicon flrst 

, 
second 

Рис., 1 2 .8.  Назначение п и ктогра м м ы  для первого элемента панел и  вкл адок 

Подготовка пакета настроек 
Содержимое пакета настроек каждого приложения используется в приложе

нии Settings для построения представления,  предназначенного для настрой ки 
отдельного приложения .  Если же у приложения отсутствует пакет настроек, то 
последние в приложении Settings вообще не отображаются .  У каждого пакета 
настроек должен быть список свойств, хранимых в файле Root . p l i st ,  который 
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определяет представление глобальных параметров настройки корневого уровня . 
Этот список свойств должен очень точно соответствовать формату, который мы 
обсудим при создани и  списка свойств для пакета настроек рассматриваемого 
здесь приложения .  

После запуска приложения Settiпgs каждое приложение проверяется в нем 
на наличие подготовленного пакета настроек, и если  таковой существует, 'ТО до
бавляется группа параметров для отдельного приложения . Есл и требуется, что
бы представление глобальных параметров настройки включало в себя какие-ни
будь дочерние представления, то в пакет настроек нужно ввести списки свойств 
и отдельную запись в файл Root . p l i s t  для каждого дочернего представления . 
Именно этим мы и займемся далее. 

Ввод пакета настроек в проект 
Щелкните на папке Bridge Control в окне навигатора проекта и выполните 

команду меню Fi leQNewqFi le . " или нажмите комбинацию клавиш <Sh ift+3t:+N>. 
Затем выберите строку Resource под заголовком IOS слева, а справа - пикто
грамму Sett ings Bundle (рис. 1 2 .9). Щелкните на кнопке Next, оставьте без изме
нения исходное имя Settings . bundle  и щелкните на кнопке Create. 

�--------.......... Choose а template for your new flJe: 

r10S 

·�:u:-·---User tnterface Core Data 1 Apple Watch Resouroe 
Other 

watchOS 

Source 

User tnterfacc 
Core Data 

Resource 

Other 

f.'IOS 

Source 

" � 
GeoJSON File 

Sticker Catalog 

е "'" 
Sceneкtt Scene 

Flle 

Settlngs Bundle 

·----------·--- -----' 
� GPX File Asset Catelog 

lil � ..... , "',.. 
Property List Rich Text File Scenet<it 

Particle System � � � f Y. J Т(f< 
SprlteКlt Action SpriteKlt SprlteKlt Scene 

Particte File 

User tnter1ace 
Core Data 

8\lndle for specilying an IOS Appllcation·s settlngs. 
_ Resource=:..--___ , __ 

Cancet 
Рис. 1 2 .9 .  Создание пакета настроек в среде Xcode 

В окне проекта должен появиться новый элемент под именем S e t t i ng s . 
bund l e .  Раскрыв его, вы увидите два элемента: папку en . lpro j ,  содержа
щую файлы Root . s t r ings ,  и файл Root . p l i s t .  Папку en . lproj  м ы  рас
смотрим позже, когда будем обсуждать локал изацию приложения,  т.е .  перевода 
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их пол ьзовател ьского интерфейса на другие языки . Здесь мы остановимся на 
файле Root . p l i s t .  

Выберите файл Root . pl i s t  и посмотрите н а  панель  редактора. Вы увидите 
доступный в среде Xcode редактор списка свойств (рис. 1 2 . 1  О) .  

88 < > 
Кеу 

Bridge Control  ) _ Bridge Control ) 
Туре 

" iPhone Settings Schema 

Strings Fi lename � Preference ltems • ... 
Dictionary String 
Array 

Settings.bundle ) �11 Root.pl ist ) No Selection 

Value (2 items) 

Root (4 items) 

Рис. 1 2 . 1 0 . Список из файла Roo t . pl i s t  в окне редактора списка свойств . 
Есл и вид окна редактора отл ичается от при веденного на этом рисунке,  нажм и 
те клавишу < Contro l >  в этом окне и выпол н ите команду Show Raw KeysNalues 
из контекстного меню 

Обратите внимание на организацию элементов в списке свойств . С п иски 
свойств, по существу, представляют собой словари, в которых хранятся типы 
и значения элементов списка, а для доступа к этим значениям используются 
ключи, подобно тому, как это делается в словаре типа Dict i onary .  В список 
свойств можно ввести разнотип н ые узл ы .  Узлы типа Boo l e a n, Data ,  Date ,  
NumЬer и String служат для хранения отдельных элементов данных, но, поми
мо этого, имеется возможность оперировать целыми коллекциями  узлов.  Кроме 
узлов типа Dictiona ry, в которых можно хранить дополнительные словари,  
имеются узл ы типа Array, в которых можно хранить упорядоченный  список 
дополнительных узлов. Только узлы типа Dictionary и Array могут содержать 
дополнительные узлы в списке свойств. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Несмотря на то что в качестве ключей в словаре типа Dict ionary можно 
использовать большинство типов объектов ,  ключами к словарю, образующему список 
свойств , должны служить только символьные строки . Однако для значений можно ис
пользовать любой тип узла . 

Создавая список свойств для настроек, нужно строго соблюдать кон кретный  
формат. К счастью, список свойств Root . p l i s t, сопровождающий пакет на
строек, только что добавленный  в проект, точно соответствует этому формату. 
Рассмотрим el'O подробнее. 

Имена ключей на панели  редактора списка свойств Root . pl i s t  могут выво
диться в исходном или более понятном для людей виде. Мы считаем, что вещи 
следует воспринимать такими,  какими  они я вляются, поэтому щелкните правой 
кнопкой мыши на любом участке дан ного редактора и установите флажок слева 
от пункта Show Raw KeysNalues всплы вающего меню (рис. 1 2 . 1 1 ). В дальней
шем мы будем пользоваться настоящим и  именами всех ключей, поэтому очень 
важно установить данный режим работы . 
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Рис . 1 2 . 1 1 .  Щел кн ите м ы ш ью на л юбом участке ре 
дактора списка свойств , удерживая нажатой кла в и шу 
< Contro l > .  Установите флажок слева от пун кта Show 
Raw KeysNalues. Благодаря этому в редакторе с п иска 
свойств будут испол ьзоваться настоящие имена кл ю 
чей , обеспеч и вая более точ ное редакти рован ие 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ.  Если выйти из списка свойств ,  чтобы отредактировать другой 
файл или покинуть среду Xcode ,  флажок слева от пункта Show Raw KeysNalues 
всплывающего меню будет сброшен . Если текст неожиданно изменился , проверьте 
меню и убедитесь,  что данный флажок установлен .  

Одним и з  элементов словаря является табл и ца символ ьных строк типа 
StringsTaЬle, которая используется при переводе пользовательского интерфей
са приложения на  другой язык, как поясняется в главе 22, посвященной локали
зации приложений .  В данном случае таблица символьных строк не применяется, 
поэтому ее можно удалить, щелкнув на ней и нажав клавишу <Delete>. Но ее 
можно и не удалять, поскольку она ничем не повредит. Кроме S t r ingsTaЬle,  
список свойств содержит узел Pre ferenceSpe c i f i e r s .  Он представляет собой 
массив, предназначенный  для хранения ряда узлов словаря, где каждый узел 
представляет один  параметр, который может ввести пользователь, или одно до
чернее представление, к которому может перейти пользователь.  

Щелкните на треугольнике раскрытия слева от элемента PreferenceSpeci 
fiers ,  чтобы раскрыть этот узел . Как видите, шаблон Xcode любезно 11редоста
вил нам четыре дочерних узла (рис.  1 2 . 1 2) .  Эти узлы не отражают параметры 
настройки, необходимые в данном примере, поэтому удалите элементы Item 1, 
I t em 2 и I t em 3, щелкнув по очереди на каждом из них и нажав клавишу 
<Delete>, но оставив на месте элемент Item О .  



ГЛАВА 1 2  н НАСТРОЙКИ  П РИЛОЖЕН И Й  И ПОЛЬЗОВАТЕЛ ЬСКИЕ  НАСТРОЙ КИ ПО  УМОЛЧАНИЮ 441 Кеу Туре Value 

"' iPhoпe Settings Schema Dict ioпary (2 items)  

Stri пgsTaЫe ... String Root • 
"' PreferenceSpecifiers ... Arra y (4 items) • 11> ltem О (Group  - Group) Dict ioпary (2 i tems) 11> l tem 1 (Техt Field - Name) Dictioпary (8 items) 11> ltem 2 (Toggle Switch - EnaЫed) Dict ioпary (4 items) 11> ltem 3 (Sl ider) Dictioпary (7 items) 

Рис. 1 2 . 1 2 . В ид с п и ска Ro o t . p l i s t  н а  панели редактора с п и с ка 
свойств - на этот раз с раскрытым элементом Pre fe renceSpe c i f i e r s  

ЗАМЕЧАНИЕ. Чтобы выбрать элемент из списка свойств , лучше всего щелкнуть на одной 
или другой стороне столбца Кеу и тем самым  избежать появления меню ,  всплываю· 
щего в этом столбце . 

Щел кните на элементе I t em О ,  но не раскрывайте его .  Редактор списка 
свойств в среде Xcode позволяет добавлять строки нажатием клавиши <Return>. 
Место вставки новой строки определяется тем, какая строка выбрана и рас
крыта ли она. Так, если  выбран нераскрытый массив  или словарь, то нажатием 
клавиши <Return> н иже выбранной строки добавляется еще оди н  узел на том 
же самом уровне иерархии .  Если вы нажмете клавишу <Return> (пока что не де
лайте этого), ниже элемента I t em О сразу же появится новая строка с элементом 
I tem 1 .  На рис.  1 2 . 1 3  приведен пример вставки новой строки нажатием кла
виши <Return> . Обратите внимание на выпадающее меню, где можно выбрать 
вид спецификатора глобал ьных параметров настрой ки,  которые представляет 
данный элемент, как поясняется далее. 

Раскройте элемент I tem О и посмотрите на его содержимое (рис. 1 2 . 1 4 ) . Ре
дактор готов добавить дочерние узлы к выбранному элементу. Если вы нажмете 
клавишу <Return> (пока что не делайте этого), ниже элемента I tem О сразу же 
появится новая строка с первым дочерним элементом . 

Один из элементов из иерархии элемента Item О имеет ключ Туре. Каждый 
узел списка свойств в массиве Pre ference Spe c i f iers  должен иметь элемент с 
таким ,ключом . Ключ Туре сообщает приложению Sett ings тип данных, связанный 
с элементом . Ключ Туре в элементе I tem О имеет значение PSGroupSpeci fier .  
Это означает, что рассматриваемый элемент представляет начало новой группы .  
Каждый последующий элемент будет оставаться частью данной группы вплоть 
до очередного ключа Туре со значением PSGroupSpe c i f i e r .  Если вернуться 
к рис. 1 2 . 1 3 , то можно заметить, что в приложении  Sett ings настройки при
ложения представлены в виде сгруппированной таблицы .  Элемент I tem О из 
массива PreferenceSpec i f iers  списка свойств, подготавливаемого для пакета 
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настроек, должен всегда иметь значение PSGroupSpec i f ier  своего ключа Туре, 
чтобы настройки начинались с новой группы .  Это важно потому, что в каждой 
таблице настроек должна быть хотя бы одна группа.  

Кеу У iPhone Settings Schema StringsTaЫe 
Group МultJ Value Slider ./ Text Field Тitt Toggf SWitch 

• " • " 
v 

- -Туре Value Dictionary (2 items) String Root Arra;• (2 items} Dictionary Dic 

Рис . 1 2 . 1 3 . На этом рисунке показано,  что мы выбрали элемент I tem О и на
жали клавишу < Retu rn > ,  чтобы добавить новую строку того же уровня . Обрати 
те вни мание на вы падающее м е н ю ,  в котором можно задать вид специфи като 
ра глобальных параметров настро й ки , которые п редставляет дан н ы й  элемент 

квv " iPhone Settings Schcma StringsTaЫe " PreferenceSpeciflers lttm О (Group " Group) Туре Тitfe 
: о о  • 

"" • • • 

Туре Dict ionary String 
String String 

Value (2 itoms) Root 
Group 

Рис. 1 2 . 1 4 . П р и  расширении элемента I tem о появляется одна строка с клю
чом Туре и другая строка с ключом Title . Они п редставля ют груп пу под загла
вием G roup 

Еще только оди н  элемент из иерархии элемента I tem О имеет ключ Title, 

который служит для установки допол нительного, хотя и не обязательного заго
ловка в начале группы .  Присмотревшись внимательнее к самой строке Item О, 
вы заметите, что на самом деле она обозначается как Item О ( Group - Group ) . 
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Обозначения в скобках представляют элемент Туре (первое обозначение Group) 
и элемент Title (второе обозначение Group) .  Такое сокращение делает более 
удобным просмотр пакетов настроек. 

Как следует из рис. 1 2 . 3 ,  первая группа глобал ьных параметров настрой ки 
получила название General  l nfo. Дважды щелкните в столбце Value на значении, 
соответствующем ключу Title, а затем измените его с Group на General  I nfo 
(рис .  1 2 . 1 5 ) .  Как только вы введете новый заголовок, вы обнаружите небольшое 
изменение в элементе I tem О. Теперь он обозначается как I t emO ( Group -
Gene ral Info ) . Заглавие группы отображается в приложении Sett ings пропис
ными буквами, и поэтому пользователь увидит обозначение GENERAL INFO, как 
и показано на рис. 1 2 .3 . Кеу Туре Value 'f' iPhone Sett ings Schema Dictionary (2 items) 

StringsTaЫe • String Root " 'f' PreferenceSpecifiers • Array (1 item) " 'f' ltem О ( Group - General lnfo)  Dictionary (2 items) Туре • Str ing PSGroupSpecifier Tltl43 · оо StrJng л General lnfo 
Рис. 1 2 . 1 5 . Заглавие групп ы  элемента I tem О изменено с Group на Gene ral  
Info 

Добавление поля редактирования для настройки 
Теперь в данный  массив  нужно ввести второй элемент, который будет 

представлять первое кон кретное поле глобальных  параметров настрой ки .  
Это будет простое поле редактирования .  Есл и щелкнуть сначала н а  строке 
Pre ferenceSpeci fiers  непосредственно на панели  редактора (пока что не де
лайте этого), а затем нажать клавишу <Return>, чтобы ввести дочерний элемент, 
то в начале списка будет вставлена новая строка, которая нам не нужна. Нам же 
нужно добавить строку в конце массива. 

Для этого щел кн ите на раскрывающем треугол ьнике слева от элемента 
Item О, чтобы свернуть его, а затем выберите элемент Item О и нажмите кла
вишу <Return>, вставив ниже текущей строки новую строку того же уровня 
(рис. 1 2 . 1 6  ) .  Как обычно, при добавлении элемента появляется всплывающее 
меню со значением атрибута Text Field по умолчанию. 

Щел кните сначала на любом участке за пределами выпадающего меню, 
чтобы оно исчезло, а затем на раскрывающем треугольнике рядом с элемен
том I t em 1 ,  чтобы раскрыть его иерархию. Как видите, он содержит атрибут 
Туре row с установленным значением PSFieldSpec i fier .  Это значение сооб
щает приложению Sett ings, что пользователю следует разрешить редактировать 
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данный параметр настройки в поле редактирования .  Элемент I t em 1 содержит 
также две пустые строки для атрибутов Title и Кеу (рис. 1 2 . 1 7 ). 

Bridge Control ) ' Settlngs.bundle ) 1 Root .pl lst ) No Sele � �� Туре • iPhone Settings Schema (2 items) о Dictioпary 
StringsTaЫe Root " String  • У PreferenceSpecifiers (2  items) " Array • � ltem О (Group - General lnfo) Dictionary (2 items) ������������-

1 te m 1 (Text Fietd - ) v Dii:tiмary л ('З ftems) 
Group 

Multi Value 

Slider ../ Text Field 
Title 

Toggle Switch 

Рис. 1 2 . 1 6 . Добавление н овой строки того же уровн я  в иерархи и элемен
та I tem О 

Кеу Туре Value • iPhone Set1ings Schema Dict ioмry (2 items) StringsTaЫe • String Root • У PreferenceSpecifiers • Array (2 items) • • ltem О (Group - General lnfo) D1ctionary (2 items) -... ltem 1 (Text Field - Commanding Dictionary (3 itoms} Туре • String PSTextFieldSpecifier • Тlt • о $tfing � C<>mmlndlng Officer Кеу • String • 
Рис . 1 2 . 1 7 . Раскрытая иерархия элем ента поля редакти рования , демон
стри рующая ти п , заголовок и ключ 

В ыберите строку Title, а затем дважды щелкните на столбце Value.  Введите 
значение Commanding Of f i ce r  атрибута Title. Именно этот текст и появится в 
приложении Sett ings. 

Сделайте то же самое в строке Кеу, но на этот раз введите значение o f ficer  
строчными  буквами в столбце Value.  В этой строке приложению Settings со
общается, каким именном ключом следует воспользоваться, чтобы сохранить 
значение, введенное в данном поле редактирования .  
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Помните, что мы говорили о классе NSUse rDe faul ts?  Он позволяет сохра

нять значения по некоторому ключу, подобно тому, как это делается в классе 
Dictionary.  То же самое будет сделано в приложении Settings с каждым гло
бальным параметром настройки, сохраняемым  от вашего имени .  Так, если задать 
для ключа значение foo, а затем запросить в приложении конкретное значение 
по ключу foo, оно возвратит значен ие, введенное пользователем для данного 
глобального параметра настройки .  М ы  воспользуемся этим же значением ключа 
в дальнейшем, чтобы извлечь соответствующую настройку из пользовательских 
настроек по умолчанию в рассматриваемом здесь приложении .  

ЗАМЕЧАНИЕ. Обратите внимание на то , ч то  ключу Title соответствует значение Com
manding O f f i c e r ,  а ключу Кеу - значение o f f i c e r .  Такое отличие в написании  
прописными и строчными  буквами  встречается очень часто , а в данном случае оно  
становится еще более заметным благодаря двум словам в отображаемом заглавии и 
одному слову в значении ключа .  Значение ключа Title отображается на экране , поэ
тому имеет смысл использовать в нем прописные буквы с и о .  А значение ключа Кеу 
представлено текстовой строкой ,  которой мы будем пользоваться для извлечения 
глобальных параметров настройки из пользовательских настроек по умолчанию,  по
этому в данном случае логичным будет написание только строчными буквами .  Могли 
бы мы написать значение ключа Title только строчными  буквами? Конечно .  Можно ли  
написать значение ключа Кеу только прописными буквами? Безусловно!  Дело в том , 
что при сохранении и извлечении глобальных параметров настройки пишутся пропис
ными буквами , поэтому не имеет значения , каким образом обозначаются ключи .  

Выберите последнюю из трех строк в иерархии элемента I t em 1 (с клю
чом Кеу в столбце Кеу). Нажмите клавишу <Return>, чтобы добавить в словарь 
I tem 1 еще одну зап ись, задав ключ Autocapi ta l i zationType .  Как только вы 
начнете вводить кл юч Autocap i t a l i z a t i onType, в среде Xcode будет пред
ставлен список подходящих вариантов, так что вы можете просто выбрать его 
из списка, а не набирать пол ностью. Введя ключ Autocapi t a l i z a t i onType, 
нажмите клавишу <ТаЬ> или щелкните на маленькой пиктограмме со стрелками  
вниз и вверх справа от столбца Value, чтобы раскрыть список, и з  которого мож
но выбрать имеющиеся варианты.  Выберите вариант Words, которы й  означа
ет, что каждое слово, введенное пол ьзователем в поле редактирования, должно 
быть автоматически написано прописными буквами .  

Создайте еще одну, последнюю строку и задайте в ней ключ Autocorrec
tionType и значение No.  Тем сам ым приложению Settings дается команда не ' 
корректировать автоматически значения,  вводимые в данном поле редактирова-
ния .  В тех случаях, когда для поля редактирования потребуется автоматическая 
коррекция, измените значение в этой строке на Yes.  Опять же, как только вы 
начнете вводить слово Autocorrecti onType, в среде Xcode будет представлен 
список подходящих вариантов, поэтому вы можете просто выбрать его из спис
ка, а не набирать полностью. 

По завершении описанных выше действий список свойств должен выглядеть 
так, как показано на рис. 1 2 . 1 8 . 
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Кеу Ту�ю Value .,. iPhone Settings Schema Dictionary (2 items) 
StringsTaЫe ... Stri11g Root • 

.,. PreferenceSpecifiers " Array (9 items) • t> ltem О (Group • General lnfo) Dictionary (2 items) • ltem 1 (Text Field - Commandlng D1ctionary (б items) Ту�ю ... String PSTextFieldSpecifier • Tltle ... String Commandlng Officer • Кеу " String officer • AutocepftallzatlonType : оо Strfng с Word• 
AutocorrectionType ... String No . 

Рис. 1 2 . 1 8 . Завершенное поле редакти рования в списке Root . pl i s t  

Добавление пиктограммы приложения 
Прежде чем перейти к следующему параметру настройки, добавьте в проект 

пиктограмму приложения . Вам уже приходилось делать это раньше. 
Сохраните только что отредактированный  файл свойств Root . p l i s t .  Перей

дите к навигатору проекта и выберите папку As s e t s . xcas sets ,  а в ней - эле
мент Appi con.  Там вы найдете пару целей, предназначенных для размещения 
пиктограмм .  

Откройте в окне F inder сначала архив  с исходным кодом примеров, прила
гаемым к этой книге, а затем папку 1 2  - Image s .  Проходя по элементам окна 
редактирования папки As s et s . xca s s e t s  сверху вниз, перетащите из папки 
12 - Images  следующие папки .  llf Файлы S e t t i ng s - i Phone @ 2 x . png и S e t t i ng s - i Phone @ Зx . png - на 

позиции 2х и Зх  в левой верхней группе.  и Файлы Spotl ight - i Phone @ 2 x . png и Spot l ight - i Phone @ Зx . png - на 
позиции 2 х  и Зх в правой верхней группе. � Файлы App i con-i Phone @ 2 x . png и App i con- i Phone @ З x  . png - на по
зиции 2х и Зх в группе во второй строке. � Файлы S e t t i ng s - i Pad . png и S e t t i ng s - i Pad@ 2 x . png - на позиции 
lx  и 2х  в левой группе в третьей строке .  1m Файлы Spot l i ght- i Pad . png и Spo t l ight - i Pad@ 2 x . png - на позиции 
lx  и 2х в правой группе в третьей строке. #11 Файлы App i con- i Pad . png и Appi con- i Pad@ 2 x . png - на позиции l x  
и 2 х  в группе в нижней строке. ·!!11 Файлы Appi con- i PadPro . png - на позицию I Pad Pro в правом ниж
нем углу. 
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Обратите внимание на представление Activ ity. Если вы перетащите файл в 

неправильную позицию, на экране появится треугольник предупреждения .  Если 
это произойдет, исправьте ошибку и продолжайте работу. По завершении редак
тор ресурсов должен выглядеть так, как показано на рис. 1 2 . 1 9 . ApplCOf\ 

2х Эх 

IPhone 
Spotllght • IOS 5,6 Settlngs • IOS 5-9 

29pt 

лpress- :Apress-
2х Зх 

iPhone Spotlight 
IOS 7·9 

40pt 

,(\J)resS' лpress· 

1 х  

2х 

Apl'eSS' 
2х iPad Settings 

IOS 5-9 
29pt 

IPhone Арр 
IOS 7.9 

60pt 

лpresS" 1-Press· 
1Х 2х 

iPad Дрр 
IOS 7·9 

76pt 

Эх 

J\pf8lt 
1х 2х iPad Spotllght 

105 7-9 
40pt лpreSS' 

2х IPad Pro Арр 
IOS 9 

83.5pt 

Рис. 1 2 . 1 9 . Ввод в п риложение п и ктограмм настроек и самого п р иложения 

Вот и все .  Осталось лишь скомпилировать и запустить приложение на вы
полнение по команде Product q R u n .  Мы еще не создали никакого графического 
пользовательского интерфейса для данного приложения,  поэтому вы увидите 
только первую вкладку из панели вкладок. Щелкните сначала на кнопке Home, 

а затем на пиктограмме приложения Sett ings. Найдите элемент, соответствую
щий рассматриваемому здесь приложению с добавленной раньше пиктограммой 
(см .  рис. 1 2 .2) .  Щелкните на строке Bridge Control ,  чтобы увидеть простое пред
ставление настроек с одним полем редактирования (рис. 1 2 .20). 
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-( Settings Bridge Control GENERAL INFO Commanding Officer 

Рис. 1 2 . 20 .  Корневое представл е н и е  н а 
строек в п риложе н и и  Settiпgs после добав 
л е н и я  груп п ы  и п о л я  редакти рован и я  

Выйдите из симулятора и вернитесь в среду Xcode. М ы  еще не закончили,  
но вы,  вероятно, уже почувствовали ,  насколько просто можно ввести глобаль
ные параметры настройки в свое приложение.  Теперь добавим остальные поля 
в корневое представление настроек, начав с защищенного поля редактирования, 
предназначенного для ввода кода пол номочий  пол ьзователя . 

Добавление защищенного поля редактирования 
Откройте среду Xcode и щелкните на элементе Root . pl i st, чтобы вернуться 

к спецификаторам настроек (не забудьте установить флажок Show Raw KeysNal
ues). Сверните элементы I tem О и I t em 1 .  Выберите элемент I t em 1 .  Нажмите 
комбинацию клавиш <Х+С>, чтобы скопировать выбранный  элемент в буфер 
обмена, а затем комбинацию клавиш <X+V>, чтобы вставить его .  В итоге будет 
создан новый  элемент I t em 2 ,  идентичный элементу I t em 1 .  Раскройте новый 
элемент и измените значение ключа Title на Authori zation  Code, а значение 
ключа Кеу - на authori zat ionCode. Напомним,  что значение ключа Title отоб
ражается на экране в виде метки, а ключ Кеу служит для сохранения значения. 
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Затем добавьте к новому элементу I t em 2 еще один дочерний элемент. На

nомним,  что nорядок следования элементов не имеет значения ,  nоэтому дочер
ний элемент можно разместить неnосредственно nод только что отредактирован
ным элементом Кеу. Для этого выберите строку Key/authorizationCode и нажмите 
клавишу <Return>. 

Замените ключ в столбце Кеу для нового элемента на I s S e cure ,  а тиn в 
столбце Туре - на Bool ean.  Измените его значение NO в столбце Value на YES .  
Этим nриложению Sett ings сообщается,  что данное nоле будет служить для 
скрытого ввода аналогично nаролю, а не открытого, как обычно, текста. В за
ключение измените для ключа Autocapital izationType значение в столбце Value на 
None. В завершенном виде элемент I tem 2 nоказан на рис. 1 2 .2 1 .  
i 88 < > 1 Кеу Bridge Control ) Bridge Control ) Settings.bundle ) Root .pl ist ) No Selection 

• iPhone Settings Schema 

StringsTaЫe • PreferenceSpecifiers 111> ltem О (Group - General lnfo) • ltem 1 (Техt Field - Commandlng • ltem 2 (Text Fleld - Authorlzation Туре 
Title Кеу 
l sSecure 

Autoca pltalizationType 

AutocorrectlonType 

" • " • " • " • " • " • 

Туре Value Dictionary (2 items) Str ing Root Array (3 items) Dictioпary (2 ltems) Dictionary (5 items) Dictionгry (6 items) String PSTextFieldSpecifier String Authorlzation Code String authorizationCode Boolean YES String None String No 

Рис . 1 2 .2 1 . Завершен н ы й  вид элемента I tem 2 ,  п редставля ю щего поле ре 
дакти рования дл я  ввода кода полномочий пол ьзователя 

Добавление многозначного поля 
Следующий элемент, который нам nредстоит ввести, называется мно<'оз1юч-

11ым полем .  Этот тиn nоля nозволяет автоматически форм ировать строку с ин
дикатором раскрытия .  Щелкнув на нем, nользователь nерейдет к еще одной таб
лице, в которой он сможет выбрать одну из нескольких строк .  

Сверните элемент I t em 2 ,  выберите строку этого элемента, а затем нажмите 
клавишу <Return>, чтобы добавить элемент I t em 3 .  Затем выберите из раскры
вающегося сnиска, связанного с nолем Кеу, вариант M u lti Value и разверните 
элемент I tem 3, щелкнув на раскрывающем треугольнике.  

Развернутый элемент Item 3 уже содержит несколько строк. В одной из них 
(с ключом Туре) находится значение PSMulti  Va lueSpeci fier .  Найдите строку 
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с ключом Title и задайте в ней значение Rank .  Затем найдите строку с ключом 
Кеу и задайте в ней значение rank.  Следующий этап несколько сложнее преды
дущих, поэтому стоит остановиться на нем подробнее. 

Нам требуется добавить еще две дочерние строки к элементу I tem 3 ,  но это 
будут узлы типа Array, а не String .  � Первый масси в  под названием T i  t l e s  должен содержать список значе

ний,  из которого пользователь может выбрать нужный вариант. ·� Второй массив  под названием Value s должен содержать список значе
ний ,  которые фактически хранятся в пол ьзовател ьских настройках по 
умолчанию. 

Если пользователь выберет из списка первый элемент, соответствующий пер
вому элементу в массиве Т i t l e s ,  приложение Sett ings фактически сохранит 
первое значение из массива Va l ue s .  Такое спаренное применение массивов 
Ti t l e s  и Va lue s позволяет предоставить пол ьзователю данные в удобочита
емом текстовом виде, но в то же время сохранить совсем другое содержимое, 
например число, дату или другую символьную строку. Оба эти массива обя
зательны .  Если требуется, чтобы эти массивы были одинаковы, создайте один 
массив, скопируйте его и вставьте обратно, но измените ключ, чтобы получить в 
конечном итоге два массива с одинаковым содержимым,  но с разными ключами.  
Именно так мы теперь и поступим .  

Выберите элемент I t em 3 (оставив  его раскрыты м)  и нажм ите клавишу 
<Return>, чтобы добавить новую дочернюю строку к этому элементу. При 
этом вы сможете еще раз убедиться , что в среде Xcode заранее известен 
тип файла, который вы редактируете, и поэтому, предвидя ваши  действия ,  
в поле Кеу новой дочерней строки уже установлено значение Ti t l e s ,  а в 
поле Туре - тип Array, т. е .  и менно то, что нам и нужно ! Нажм ите клави
шу <Return>, чтобы прекратить редактирование поля  Кеу, а затем раскройте 
строку T i t l e s  и нажм ите клавишу <Return>, чтобы добавить дочерний  узел . 
Повторите эту процедуру еще пять раз, чтобы в итоге добавить шесть дочер
них узлов .  Все они  должны быть узлами ти па S t ring  и содержать следую
щие значен и я :  E n s i gn, L i eutenant ,  L i eutenant  Commande r,  Commander,  
Capt a i n  и Commodo re .  

Введя все эти узлы ,  сверните элемент Т i t l e s  и выберите его .  Нажм ите 
комбинацию клавиш <Х +С>, чтобы скопировать выбранный  элемент в буфер 
обмена, а затем комбинацию клавиш <Х+У>, чтобы вставить его. В итоге бу
дет создан новый элемент с ключом T i t l e s  - 2 .  Дважды щелкните на ключе 
T i t l e s  - 2 и измените его на Va lue s .  

М ы  почти завершили создание м ногозначного поля .  В словаре есть еще одно 
обязательное значение, которое предоставляется по умолчанию. Многозначные 
поля должны иметь одну и только одну выбранную строку. Поэтому нужно ука
зать такое значение, которое будет использоваться по умолчанию, если ни одно 
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из предложенных для выбора значений  не будет выбрано, причем это значение 
должно быть связано с одним  из элементов массива Va l ues  (но не массива 
T i  t l e s ,  есл и эти массивы разные) .  При создании  этого элемента средствами  
среды Xcode к нему была автоматически добавлена строка De faul tVa lue, по
этому вам остается только задать в ней значение Ens i gn.  Сделайте это теперь. 
В завершенном виде элемент I tem 3 показан на рис. 1 2 .22 .  Кеу Туре Va lue т iPhone Sett ings Schema Dictionary (2 items) 

Strings Filename " String Root " т Preference ltems " Array (4 items)  " 11> ltem О (Group - General l nfo) Dictionary (2  items) 11> ltem 1 (Text Field - Commanding Dictionary (5 items )  11> ltem 2 (Text Field - Authorization Dictionary (6 items) т ltem 3 (Multi Value - Rank) Dictionary (6 items) т Tit les " Array (6 items) " 
ltem О String Ensign 

ltem 1 Stri ng Lieutenant 

ltem 2 String Lieutenant Commander 

ltem 3 String Commander ltem 4 0 0  Strlng � Captain 
l tem 5 String Commodore т Va l ues " Array (6 items) " 
ltem О String Ensign 

ltem 1 String Lieutenant l tem 2 String Lieutenant Commander ltem 3 Stri ng Commander 
l tem 4 String Capta in 

ltem 5 String Commodore Туре " Str ing Multi  Value • 
Title " String Rank • 
ldentifier " Str ing rank • 
Default  Va lue " String Ensign • 

Рис. 1 2 .22 .  Заверше н н ы й  вид элемента I tem з ,  п редставляющего мно
гоЗначное поле для выбора одн ого из шести возможных значений 

Проверим результаты наших трудов .  Сохраните список свойств, а затем по
стройте и запустите данное приложение на выпол нение.  После этого нажмите 
главную кнопку и запустите приложение Settings на выпол нение. В ыбрав эле
мент Bridge Contro l  в корневом представлении ,  вы должны увидеть три поля 
(рис. 1 2 .23) .  Поэкспериментируйте с ними, и двинемся дальше. 
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-( Settings Brldge Control 
OENERAL INFO 
Commandlng Officer Kirk 

Authorization Code 

Rank Captain > 

Рис. 1 2 .23.  Три готовых к уп отребл е 
н и ю  пол я .  Совсем непл охо ! 

Добавление переключателя 
Следующий элемент для получения данных от пол ьзователя предоставля

ет логическое значение типа Boo lean, которое означает, подкл ючены ли дви
гатели искривления пространства. Дпя того чтобы зафиксировать логическое 
значение типа Boo lean  в глобальных параметрах настройки, дадим приложе
нию Sett ings команду воспользоваться классом U I Swi  t ch, добавив  в массив 
Prefe renceSpe c i f  iers еще один  элемент типа PSToggleSwi  tchSpeci fier .  

С верните элемент Item 3 ,  если  он все еще развернут, а затем щелкните на  
нем ,  чтобы выбрать его .  Нажмите клавишу <Return>, чтобы создать элемент 
I tem 4 .  Выберите из раскрывающегося списка вариант Toggle Switch, а затем 
щелкните на раскрывающем треугольнике, чтобы развернуть элемент I t em 4 .  
В итоге в ы  увидите в нем дочернюю строку, в которой поле Кеу содержит значе
ние Туре, а поле Value - значение PPStoggleSwi tchSpeci fier .  Добавьте еще 
одну дочернюю строку с ключом Title и значением Warp Drive, а затем третью 
дочернюю строку с ключом Кеу и значением warp. 

В этом словаре должен быть еще один  обязательный элемент, предоставляю
щий значение параметра по умолчанию. Как и при настройке элемента Multi Value, 
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в Xcode уже создана строка с ключом Defau ltValue.  Пусть двигатели искривле
ния пространства будут по умолчанию включены;  присвойте в строке Default

Value значение YES .  В завершенном виде элемент I tem 4 показан на рис. 1 2 .24. Кеу т iPhone Settings Schema 

Strings Fi lename т Preference ltems 

..,. l tem О (Group - General l nfo) 

..,. ltem 1 (Text Fleld - Commanding 

..,. ltem 2 (Text Field - Authorization 

..,. ltem З (Multi Value - Rank) ltem 4 JToggle SW1tch - Warp Туре 
Title 

ldentlfier 

Default Value 

... • ... • 

v ... • ... • ... • ... 

- - ------Туре Value Dictionary (2 items) String Root 

Агrау (5 items) Dictionary (2 items) 

Dictionary (5 items)  Dlctionary (6 items) Dictionary (6 items) Dictionary � (4 lt�s.J String Toggle Switch String Warp Drlve Stri ng warp Boolean YES 

Рис. 1 2 .24.  Завершенн ы й  вид элемента I tem 4 ,  п редставляющего пе
рекл ючател ь ,  управляющий дви гател я м и  искривления пространства 

Добавление ползунка 
Теперь нужно добавить ползунок.  В приложении  Sett ings ползунок может 

иметь небольшие изображения на концах, но не может иметь метку. Разместим 
ползунок в отдельной группе с заголовком, чтобы пользователь знал назначение 
ползунка. Для начала сверните элемент I t em 4. Щелкните на элементе Item 4 и 
нажмите клавишу <Retum>, чтобы вставить новый элемент в группу. Выберите 
из раскры вающегося списка вариант G roup, чтобы превратить новый элемент в группу, а затем раскройте его .  Как видите, в поле Туре уже установлено зна
чение PSGroupSpeci fier .  Этим  приложению Sett ings предписывается начать 
здесь новую группу. Дважды щелкните на значении в строке Title и измените 
его на Warp Factor .  

Сверните элемент I t em 5 и выберите его. Нажмите клавишу <Return>, чтобы 
добавить новую строку того же уровня .  Выберите из раскрывающегося списка 
элемент Sl ider, указав приложению Settings воспользоваться классом U I S l i de r, 
чтобьl получить данные от пользователя . Раскройте элемент Item 6 и задайте в 
строке Кеу значение warpFactor, чтобы приложению Settings стало известно, 
какой именно ключ следует использовать для хранения этого значения .  

Нам требуется разрешить пользователю регулировать коэффициент искрив
ления пространства в пределах от 1 до 1 О ,  а по умолчанию установить его 
равным 5 .  Ползунки должны иметь минимальное значение, максимальное и на
чальное (по умолчанию) значение, и все эти значения нужно сохранить в списке 
свойств как числа, но не как символ ьные строки .  Правда, в среде Xcode уже 
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созданы строки для установки всех этих значений .  Поэтому установите в строке 
DefaultValue значение 5, в строке Min imumValue - значение 1 ,  а в строке Maxi
mumValue - значение 1 0 . 

При желании  можете прямо сейчас проверить правильность функционирова
ния ползунка. Тем временем м ы  сделаем еще кое-что для его настройки. 

Как отмечалось ранее, ползунки могут иметь изображения на концах: Вос
пол ьзуемся мелкими пиктограммами, чтобы показать, что смещение ползунка 
влево дает эффект замедления, а смещение вправо - эффект ускорения .  

Добавление пиктограмм в пакет настроек 
В папке 1 2  - Images с исходны м  кодом примеров, прилагаемым к этой кни

ге, вы найдете две пиктограмм ы  в файлах изображений rabbi t .  png и turtle . 
png. Нам нужно добавить их в пакет настроек рассматриваемого здесь приложе
ния .  Эти изображения  будут использоваться в приложении Settings, и поэтому 
нельзя просто переместить их в папку Br idge Control ,  но придется ввести в 
пакет настроек, чтобы обеспечить доступ к ним из приложения Settings. С этой 
целью найдите в навигаторе проекта папку S e t t i ng s . bund le  и откройте ее 
в окне F inder. Щелкните правой кнопкой мыши на пиктограм ме S e t t ings . 
bundle в окне навигатора проекта. Выполните команду Show in Finder из вспл ы
вающего меню (рис. 1 2 .25) .  

Open with External Editor Open As Show File lnspector 
"' ltem 2 (Text F 8" ltem З (Multi 

l ider 
ltVal1 

umV1 New File umV Add Files to "Settings.bundle"". 

Delete New Folder New Group from Selection Sort Ьу Nэme Sort Ьу Туре 
Рис. 1 2 .25 .  Вид контекстного меню элемента S e t t ings . bundle 

Напомним,  что пакеты на самом деле являются папками, хотя в окне Find
er они выглядят, как файлы .  Чтобы посмотреть содержимое папки Sett ings . 
bund l e  в окне F inder, щелкните на ней правой кнопкой мыши  и выберите 
пункт Show Package Contents из всплывающего меню. В итоге пакет настроек 
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откроется в новом окне F inder, в котором вы должны обнаружить те же два эле
мента, которые видели и в Xcode, раскрыв папку Settings . bundle .  С копируй
те два файла пиктограмм rabЬi t .  png и turtle . png из папки 12 - Images в 
папку Set  tings . bundle  непосредственно в окне F inder, расположив их рядом 
с файлам и en . proj  и Root . pl i s t. Можете оставить это окно F inder откры
тым,  поскольку нам придется вскоре скопировать в нем еще один файл . Тем 
временем вернемся в среду Xcode, чтобы использовать эти два изображения на 
концах ползунка. 

Итак, вернувшись в Xcode, обратитесь снова к списку Root . p l i s t  и вве
дите в нем еще две дочерние строки под элементом I t em 6: одну - с ключом 
Min imumValuelmage и значением turt l e . png, а другую - с ключом Maximum 
Valuelmage и значением rabЬi t .  png.  В завершенном виде элемент Item 6 по
казан на рис. 1 2 .26.  

г Кеу Туре Value 1 'У i Phone Sett ings Schema Diction a гy (2 items) 

Stri ngsTaЫe ... Str ing Root • 'У PreferenceSpecifiers ... Array (7 items) • JiJ>. ltem О ( Group - General  l nfo) Dict ionary (2  items) 

"" ltem 1 (Text Field - Commanding Dictionary (5 items) 

"" ltem 2 (Text Field - Authorization Dictionary (6 items) JiJ>. ltem З (Multi  Va\ue - Rank) Dict ionary (6 items) 

"" ltem 4 (Toggle Switch - Warp Dictionary (4 items) 
"" ltem 5 (Group - Warp Factor) Dictionary ( 2  items) 'У ltem 6 (S l ider) Dict ionary (7 i tems) Туре ... Stri n g  PSSl iderSpecifier • Кеу ... String warpFactor • 

Defau ltVa lue ... • Number 5 
MinimumVa lue ... Number • 
MaximumValue ... • Numbe r  10 
MinimumValuelmage ... String turtle • 
MaximumVal uelmage ... String rabblt " 

Рис . 1 2 .26 .  Заверше н н ы й вид эл еме нта I t em 6 ,  п редставляющий 
Ползунок с п и ктограммами черепахи и крол и ка на кон цах для обозна
чения замедления и ускорен ия соответствен н о  

Сохраните список свойств, а затем постройте и запустите данное прило
жение на выпол нение, чтобы убедиться , что оно фун кционирует должн ы м  
образом . В таком случае вы сможете войти в приложение Sett ings и найти 
ползунок со спящей черепахой и счастливым кроликом на разных его концах 
(рис. 1 2 .27) .  
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il'hol1118• - JOS  10.Q (14Щ97с). carrlor . 10:58 АМ -< Settings Brldge Control 
GENERAL !Nro Commanding Officer Кirk Authorization Code Rank Сар1а111 Wзrp Drive 
Wд!IP FACТOR 

Рис . 1 2 .27.  Теперь у нас есть поля редак
тирования и м ногознач н ы е  пол я ,  переключа
тел ь и ползунок ,  и м ы  бл изки к завершению 

Добавление дочернего представления настроек 
Добавим еще один спецификатор глобал ьных параметров настройки, чтобы 

дать приложению Settings команду отобразить дочернее представление настроек. 
Этот спецификатор будет представлять строку с раскры вающим индикатором 
продолжения,  после касания которого откроется совершенно новое представле
ние с глобальными  параметрами настройки .  

Поскол ьку этот новый глобальный параметр настройки не должен находить
ся в одной группе с ползунком, скопируем сначала групповой спецификатор из 
элемента I t em О и вставим его в конце массива Prefe renceSpeci fiers ,  что
бы создать новую группу для дочернего представления настроек. Сверните все 
открытые элементы в списке Root . pl i s t, а затем щелкните на элементе Item 
О, чтобы выбрать его .  Нажмите комбинацию клавиш <Х+С>, чтобы скопировать 
его в буфер обмена. Выберите элемент I t em 6 и нажмите комбинацию клавиш 
<X+V>, чтобы вставить новый  элемент I t em 7 .  Раскройте элемент I t em 7 и 
дважды щел кните на поле в столбце Value рядом с ключом Title, изменив в этом 
поле значение General  Info  на Addi t ional Info .  
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Сверните элемент Item 7 .  Выберите его и нажмите клавишу <Retum>, чтобы 

добавить элемент I t em 8 ,  я вляющийся дочерним  представлением . Разверните 
элемент I t em 8 ,  щел кнув на раскрывающем треугольнике .  Найдите строку с 
ключом Туре и задайте в ней значен ие PSCh i l d PaneSpec i f i e r, а в строке 
с ключом Title - значение More Settings .  Осталось добавить в элементе Item 8 последнюю строку, чтобы сообщить приложению Sett ings, какой именно спи
сок свойств следует загрузить для представления More Settings .  Итак, добавь
те еще одну дочернюю строку с ключом F i le и значен ием More (для этого можно 
изменить последнюю в группе строку с Кеу на Fi le; рис. 1 2 .28) .  Для файла со 
списком свойств предполагается расширение . р 1 i s t, и поэтому указывать его 
не нужно (если вы укажете расширение, приложение Sett ings не найдет файл 
со списком свойств). 

Кеу Туре Value У i Phone Settings Schema Dictionary (2 itemsJ 
StringsTaЫe " String Root " • PreferenceSpecifiers " Array (9 itemsJ " 

..,. ltem О (Group - General lnfoJ Dictionary (2  i temsJ 

..,. ltem 1 (Техt Field - Commanding Dictionary (5 items} 
"" ltem 2 (Техt Fleld - Authorization Dictionary (6 itemsJ 

"" ltem З (Mult i  Va lue - Rank) Dictionaгy (6 items)  "" ltem 4 (Тoggle Switch - Warp Dictionary (4 items} 
..,. ltem 5 (Group - Warp Factor) Dictionary (2 ltems) 
..,. ltem 6 (Sl ider) Dictionary (7 items) 
"" ltem 7 (Group - Additional l nfo) Dictionary (2 items) • l tem 8 (Chi ld Рапе - Маге Dictionary (4 items) Туре • String PSChi ldPa neSpecifier " 

Title • String More Settings " 
Кеу • String " 
File • String More " 

Рис. 1 2 .28. Заверш е н н ы й  вид эле м ентов I t em 7 и I tem 8 ,  п ред
ставля ю щих группу параметров н астройки Addi t i ona l I n f o и 
ссылку на дочернее о к н о ,  связанное с файл ом More . p l i s t  соот
ветственно 

Добавим дочернее представление к главному представлению глобальных па
раметров настройки.  Параметры настройки в этом дочернем представлении  оп
ределяются в файле More . p l i st ,  поэтому мы должн ы  скопировать его в пакет 
настроек. Но м ы  не можем добавить в пакет новые файлы в среде Xcode, а 
диалоговое окно Save редактора списка свойств не позволяет сохранить файл в 
пакете . Поэтому придется создать новый список свойств, сохранить его в какой
нибудь папке, а затем перетащить ее в папку Settings . bundle непосредственно 
в окне Fi nder. Чтобы упростить создание дочернего представления, скопируйте 
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файл Root . pl  i s t ,  присвойте ему новое имя ,  удалите все существующие на
стройки, за исключением первой, и добавьте в него те настройки, которые не
обходим ы  для вашего приложения . Для того чтобы сэкономить усилия, можете 
просто перетащить файл More . p l i s t  из папки 1 2  - Image s с исходным кодом 
примеров, в папку S e t t i ng s . bundle  непосредственно в окне Finder, которое 
было оставлено открытым,  и оставить его рядом с файлом Root . plist .  , 

М ы  заверш ил и  формирование пакета настроек. Скомпилируйте, запустите на 
выполнение дан ное приложение и проверьте досrупность его глобальных пара
метров настройки в приложении Settings. В конечном итоге мы  должны доб
раться до дочернего представления и установить значения для всех остальных 
полей . Поэкспериментируйте с этим представлением и по желанию внесите из
менения в список свойств . 

ПОДСКАЗКА. М ы рассмотрели почти все возможн ые варианты полей .  Полное описание 
формата списка свойств для хранения настроек можно найти в руководстве Settings 
App/ication Schema Reference , доступном на сайте IOS Dev Center. Получить этот доку
мент ( и немало других полезных справочн ых документов ) можно по адресу http : / /  
deve lope r . appl e . com/ l ibrar y / i o s /navigation / .  

Прежде чем продолжить рабоrу, выберите папку As s et s . xca s s e t s  в окне 
навигатора проекта и скопируйте файлы изображений rabЬi t .  png и turtle . 
png из папки 1 2  - Images  с исходным  кодом примеров, прилагаемым к этой 
книге, в левую часть области редактирования .  В итоге эти изображения пиктог
рам м будут введены в данный  проект как новые, готовые к употреблению ре
сурсы .  М ы  еще воспользуемся ими  в рассматриваемом здесь приложении, чтобы 
отобразить значения текущих настроек. 

Вероятно, вы  заметили, что две пиктограммы,  которые вы тол ько что до
бавил и, точно такие же, как и те, которые был и  добавлены в пакет настроек 
раньше. Возникает вопрос :  а зачем их дублировать? Напомним,  что приложения 
под управлением системы iOS не могут считывать файлы из "песочниц" других 
приложений .  Дело в том , что пакет настроек становится частью "песочницы" 
приложения Settings, а не рассматриваемого здесь приложения .  Но поскольку 
эти пиктограмм ы  требуется использовать и в данном приложении,  их нужно 
отдельно добавить в папку Bridge Cont rol ,  чтобы скопировать их и в "песоч
ницу" данного приложения . 

Чтение настроек из приложения 
Для чтения пользовательских настроек воспользуемся классом Use rDe faults  

(NSU s e rDefaul  t s ), реал изованным как одноэлементный  класс .  Это означает, 
что в данном приложении будет существовать только один экземпляр класса 
Use rDefaul t s .  Чтобы получить досrуп к этому единственному экземпляру, не
обходимо вызвать из этого класса метод s tandard ( ) следующим образом : 

l e t  de fau l t s  = U s e r De fa u l t s . s t andard ( )  
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Имея указатель на стандартные пользовательские настройки, воспользуемся 

им таким же образом, как это делается в словаре типа Dict ionary. Чтобы про
читать из него значение, достаточно вызвать метод obj ect ( forKey : ) , возвра
щающий объект типа S t r i ng или Foundation, например Date (NSDate ) или 
Numbe r ( NSNumbe r ) . Если же требуется извлечь скалярное значение наподо
бие int ,  float или Boo lean, то достаточно вызвать соответствующий метод: 
int ( forKey : ) , f loat ( forKey : ) или bool ( forKey : ) . 

При составлении списка свойств для данного приложения в файл с расшире
нием . pl i st был введен массив  спецификаторов типа Preference Specifiers .  
Одни спецификаторы были использованы в приложении Sett ings для составле
ния групп,  а другие - для создания и нтерфейсных объектов для организации 
взаимодействия с пользователем . Нас и нтересуют именно эти последние спе
цификаторы, поскольку именно они обеспечивают хранение реальных данных 
настроек. Каждый спецификатор, который был связан с каким-нибудь парамет
ром пол ьзователя,  имеет ключ под названием Кеу . Например, кл юч Кеу для 
ползунка имеет значение warpfactor, ключ Кеу для поля Authorization Code -
authorizationCode . М ы  воспользуемся этим и  ключами для извлечения поль
зовател ьских настроек. 

Вместо того чтобы воспользоваться символьными  строками для каждого 
ключа в рассматриваемых далее методах, м ы  определи м  для их значений  ряд 
констант. Этим и  константами м ы  можем воспользоваться в коде данного при
ложения вместо встраиваемых символьных строк, чтобы исключить опечатки 
при их вводе. Эти константы должны быть установлены в отдельном исходном 
коде на языке Swift, поскольку мы собираемся воспользоваться ими  еще не в 
одном классе. Перейдите в среду Xcode, нажмите комбинацию клавиш <X+N> 
и выберите в окне создания файлов сначала подраздел Source в разделе IOS, а 
затем шаблон Swi ft File  и щелкните на кнопке Next. Присвойте новому файлу 
имя Constant s . swi ft  и щелкните на кнопке Create. Откройте вновь создан
ный исходный файл и введите в нем строки кода, приведенные в листинге 1 2 . 1 .  

Листинг 1 2 . 1 . Константы 

let officerKey = 11 officer 11 
let authori zationCodeKey = 11 authorizationCode 11 
let rankKey = 11 rank 11 
let warpDriveKey = 1 1warp 11 
let �arpFactorKey = 11 warpFacto r "  
l e t  favori teTeaKey = 11 favori teTea 11 
let favori teCaptainКey = " favori teCaptain"  
let favori teGadgetкey = " favori teGadget "  
let favoriteAl ienKey = 11 favoriteAl ien " 

Эти константы служат ключами для доступа к различным полям глобальных 
параметров настройки в файле с расширением . p l i s t .  Теперь, когда есть место 
для отображения настроек, быстро установим главное представление с рядом ме
ток. Прежде чем переходить в I nterface Bui lder, создадим выходы для всех нужных 
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нам меток. С этой целью щелкните на исходном файле FirstViewControl ler . 
swi ft и внесите в него изменения,  показанные в л истинге 1 2 .2 .  

Л истинг 1 2 . 2 .  Добавление выходов в файл Firs tViewControlle r . swi ft 

c l a s s  Fi r s tV i ewCont ro l l e r : U I Vi ewCon t ro l l e r  { 
@ IBOutlet var officerLaЬel : UI LaЬel ! 
@ IBOutlet var authori zationCodeLaЬel : UI LaЬel ! 
@ IBOutlet var rankLaЬel : UILaЬel ! 
@ IBOutlet var warpDriveLaЬel : UI LaЬel ! 
@ IBOutlet var warpFactorLaЬel : UILaЬel ! 
@ IBOutlet var favori teTeaLaЬel : UI LaЬel ! 
@ IBOutlet var favori teCaptainLaЬel : UI LaЬel ! 
@ IBOutlet var favori teGadgetLaЬel : UI LaЬel ! 
@ IBOutlet var favori teAlienLaЬel : UI LaЬel ! 

Как видите, в этом коде нет для нас ничего нового.  М ы  лишь объявили де
вять свойств с помощью ключевого слова @ I BOut l e t, чтобы связать их метка
м и  в l nterface Bu i lder. Сохраните внесенные изменения .  Теперь, когда выходы 
объявлены, можно перейти к файлу раскадровки для создания графического 
пользовательского и нтерфейса данного приложения . 

Создание главного представления 
Выберите файл раскадровки Ma inStoryboard . s toryboard, чтобы отредак

тировать его в l nterface Bu i lder. Таки м  образом,  слева появится контроллер пред
ставления панели вкладок, а справа один за другим - контроллеры представлений 
двух вкладок. Верхний контроллер служит для представления первой вкладки и 
реализуется в классе Fi rstViewCont roller, а нижний контроллер - для пред
ставления второй вкладки и реализуется в классе SecondVi ewCont rol le r . 

В ведем сначала ряд меток в представление типа Firs tViewCont rol ler, как 
показано на рис . 1 2 .29 .  В общем, их должно быть 1 8 . Первая их половина слева 
на экране должна быть выровнена по правому краю и выделена полужирным 
шрифтом ,  а вторая половина справа на экране должна служить для отображе
ния  конкретных значений,  извлекаемых из пользовательских настроек, и поэ
тому они должн ы  быть связаны с соответствующими  входами .  Все вносимые 
здесь изменения будут сделаны в контроллере представления первой вкладки, 
расположенном справа вверху на раскадровке .  

Разверните сначала узел главной сцены (Ma in Scene) в окне Document Outl ine, 
а затем элемент View. В итоге вы обнаружите три дочерних представления, уже 
находящихся на своих местах. Удалите все эти представления.  Затем переименуй
те элемент View на Mai n  Vi ew. Далее перетащите объект Label из библиотеки 
объектов, опустив его у левого верхнего края данного представления.  Перетащи
те метку к левому краю окна (или  хотя бы к голубой направляющей линии сле
ва), а затем расширьте ее правый край по направлению к центру представления, 
как показано на примере метки Offi cer на рис. 1 2 .29. Перейдите к инспектору 
атрибутов, выровняйте текст метки по правому краю и выберите для него шрифт 
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System Bold 1 5 . Нажмите клавишу <Option> и перетащите метку вниз, чтобы 
создать еще восемь ее копий .  А ккуратно выровняйте метки,  чтобы образовать из 
них левый столбец. Измените текст меток в соответствии с рис. 1 2 .29. 

Maln -Oft1cw: L1Ье1 Author1atlon Code: UЬе1 Aenk: 1.аЬеl Wlll"P Drhr8: 1.8Ьеt W8rp Factor: UЬе1 FIVOflte Тм: UЬе1 Fevonte C8pt81n: 1.аЬе1 Fevortte 08dget: 1.аЬе1 Fwortte Ahn: UЬе1 

1 
Рис. 1 2 .29 .  Вид контроллера представ 
л е н и я  первой вкл адки в окне програ м м ы  
l nterface Bu i lder  с 1 8  введе н н ы м и  метка м и  

Построить правый столбец немного проще. Перетащите еще одну метку из  
библиотеки объектов в текущее представление, расположив ее справа от мет
ки Officer и оставив  между ними небольшой промежуток. В ыберите для тек
ста этой метки шрифт System 1 5  в и нспекторе атрибутов .  Нажм ите клавишу 
<Opt�on> и перетащите метку вниз, чтобы создать еще восемь  ее копий .  Акку
ратно выровняйте их по меткам в левом столбце. 

Теперь нам нужно задать ограничения Auto Layout. С этой целью свяжи
те вместе две верхние метки, нажав клавишу <Contro l> и перетащив метку 
Officer к метке справа. Отпустите кнопку мыши и нажмите клавишу <Shift>. 
Выберите команды Horizonta l Spacing и Basel ine из всплывающего меню, а затем 
щелкните за пределами этого меню. Сделайте то же самое в остальных восьми 
рядах меток, попарно связав их вместе. 
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Далее нужно зафиксировать расположение меток в левом столбце относительно 
левого и верхнего краев представления . С этой целью перейдите в окно Document 

Outl ine, нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от метки Officer к 
представлению Main  View. Отпустите кнопку мыши,  нажмите клавишу <Shift> и 
выберите команды Leading Space to Container Marg in  и Vertical Spacing to Тор Lay
out Guide из всплывающего меню, а затем нажмите клавишу <Retum>. СдеJ/аЙте 
то же самое с остальными восемью метками в левом столбце. 

В заключение нужно зафиксировать ширину меток в левом столбце. Для это
го выберите метку Officer  и щелкните на кнопке Pin,  расположенной ниже ре
дактора раскадровки.  Установите флажок Width в открывшемся окне и щелкните 
на кнопке Add 1 Constra int .  Повторите эту же процедуру для всех остальных 
меток в левом столбце .  

Теперь ограничения должны быть правил ьно наложены на все метки . Вы
берите контроллер представления Ma i n  в окне Docu ment Outl ine  и выполните 
команду Editorq Resolve Auto Layout l ssues q U pdate Frames из меню Xcode (если 
этот режим не активизирован, значит, все метки уже находятся на своих местах 
в раскадровке). Если все пройдет нормал ьно, то все метки займут свое оконча
тельное положение. 

Далее метки в правом столбце нужно связать с их выходам и .  С этой целью 
откройте исходный файл FirstViewCont rol ler . swift  в окне помощника ре
дактора, нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от верхней мет
ки в правом столбце к выходу o f f i cerLabe l ,  чтобы связать их вместе. Снова 
нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от второй метки в правом 
столбце к выходу autho r i z a t i onLabel ,  повторяя эти действия до тех пор, 
пока все метки в правом столбце не окажутся связанными со своими выходами .  
Сохраните внесенные изменения в файле раскадровки Ma in . s toryboard. 

Обновление контроллера представления первой вкладки 
Выберите в среде Xcode файл F i r s tViewCont r o l l e r . swi ft  и введите в 

конце его класса код из листинга 1 2 .3 . 

Листинг  1 2 . З .  Демонстрация данных в полях меток 

func  r e f r e s h Fi e l d s ( )  ( 
l e t  de f a u l t s  = U s e r De f a u l t s . s tandard 
o f f i ce r Labe l . text  = defaul t s . s t r i n g ( forKey : o f f i c e r Ke y )  
autho r i z a t i onCodeLabe l . text  = defau l t s . s t r i n g ( forKey : 

autho r i z a t i onCodeKe y )  
ran kLabe l . text  = de fau l t s . s t r i ng ( f o r Ke y : rankKe y )  
warpDr iveLabe l . text  = de f a u l t s . bo o l ( forKe y : warpDr iveKe y )  

? " Engaged"  : " Di s a Ы e d "  
warpFa c t o r Labe l . text  = de f a u l t s . ob j e c t ( f o r Ke y : warpFactorKe y ) ? . 

s t r i ngVa l u e  
favo r i teTeaLabe l . text  = defaul t s . s t r i n g ( forKe y :  favo r i teTeaKe y )  
favoriteCapt a inLabe l . text = de fault s . s t r ing ( forKey : favori teCaptainKe y )  
favo r i t eGadget Labe l . text = de f a ul t s . s t ring ( f o r Ke y : favo r i t eGadge tKe y )  
favo r i teAl i enLabe l . text  = de f a u l t s . s t r i ng ( f o r Ke y : favo r i t eAl i e n Ke y )  
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ove r ride func viewW i l lApp e a r ( _ an imated : Bool ) { 

s upe r . viewW i l lAppea r ( anima t e d )  
r e f r e s h F' i e lds ( )  

Вряд ли  в этом коде есть что-н ибудь для вас непонятное. Новый метод, 
re freshFields ( ) , лишь собирает пользовательские настройки по умолчанию и 
устанавливает в свойстве text всех меток соответствующий объект из пользова
тельских настроек по умолчанию, используя значения ключей, введенные нами 
ранее в файл списка свойств с расширением . pl i s t .  Обратите внимание, что 
для ссылки warpFactorLabe l вызывается метод stringVa lue ( ) из возвраща
емого объекта. Все остальные глобальные параметры настройки представлены 
символьными строками,  которые возвращаются из пользовательских настроек 
по умолчанию в виде объектов типа S t ring .  Но глобальный параметр настрой
ки, сохраняемый ползунком, возвращается в виде объекта типа NSNumber,  по
этому для него вызывается метод s t ringVa lue ( ) , чтобы получить строковое 
представление числового значения,  которое он содержит. 

После этого переопределяется метод viewDidAppear ( ) из суперкласса, а в 
нем вызывается метод refreshFields  ( ) .  Благодаря этому значения,  отобража
емые для пол ьзователя,  обновляются всякий раз, когда появляется представле
ние. Это происходит при запуске данного приложения на выполнение и возврате 
пользователя из второй вкладки к первой .  

Запустив теперь данное приложения на выполнение, вы должны увидеть 
пользовательский интерфейс, созданный  вами для первой вкладки, хотя некото
рые или все поля в нем окажутся пустыми .  Не волнуйтесь, это не программная 
ошибка, а правил ьное поведение.  Причины и порядок устранения этого недо
статка обсуждаются ниже, в разделе "Регистрация значений по умолчанию". 

Изменение пользовательских настроек 
по умолчанию непосредственно из приложения 

Поскольку главное представление находится в рабочем состоянии,  займемся 
построением пользовательского интерфейса для второй вкладки. Как показано на 
рис. 1 2 .30, на второй вкладке находятся переключатель Warp Engines и ползунок 
Warp Factor. Воспользуемся тем и же самыми  элементам и управления, что и в 
приложении Settings, для построения переключателя и ползунка. Помимо вхо
дов, мы должны объявить метод refreshFields ( )  таким же образом, как это 
уже было сделано в классе FirstViewCont rol ler, а также два метода, которые 
будут вызываться при касании этих элементов пользовательского интерфейса. 

Выберите исходный файл SecondViewCont roller . swi ft и внесите в него 
изменения, выделенные ниже полужирным шрифтом . 

c l a s s  S e condVi ewCon t r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r  
@ IBOutlet var engineSwi tch : UI Swi tch ! 
@ IBOutlet var warpFactorSlider : UI Sl ider ! 
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Рис. 1 2 .30. П остроен и е  контроллера представл е 
н и я  второй вкладки в п рогра м м е  l nterface B u i lder 

Сохраните внесенные вами изменения и выберите файл раскадровки Ma in 
Storyboard . s toryboa rd, чтобы отредактировать графический пользователь
ский интерфейс в программе I nterface Bu i lder. На этот раз мы  уделим основное 
внимание сцене настроек (Settings Scene) в окне Document Outl ine. Нажмите кла
вишу <Option> и щелкните на раскрывающем треугольнике, чтобы развернуть 
элемент Sett ings Scene и все расположенные ниже элементы . Найдите элемент 
View и удалите все его дочерние узлы .  Выберите элемент View и откройте окно 
инспектора атрибутов .  Измените цвет фона, выбрав вариант Light Gray Color из 
раскрывающегося списка Background .  

Далее перетащите две метки из библиотеки стандартных объектов в раскад
ровку. Перетащите их на контроллер сцены S e t t i ng s  S cene,  расположенный 
справа внизу на раскадровке. Дважды щелкните сначала на одной из меток, из
менив ее текст на Warp Engines : ,  а затем на другой метке, изменив ее текст на 
Warp Factor : .  В качестве образца можете пользоваться рис. 1 2 . 30 .  

Перетащите переключатель из библиотеки стандартных объектов в правую 
часть текущего представления,  разместив его напротив метки Warp Engines : .  
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Нажав клавишу <Contro l>, перетащите указатель от пиктограммы View Control
ler в верхней части сцены Sett ings S cene  к новому перекл ючателю, а затем 
соедините его с выходом engineSwi tch. После этого откройте исходный файл 
SecondViewCont rol l e r . swi f t  в помощн ике редактора, нажм ите клавишу 
<Contro l> и перетащите указатель от перекл ючателя в точку, расположенную 
чуть выше строки кода @end в конце данного файла. Отпустите кнопку мыши и 
создайте действие engineSwi t chTapped, оставив без изменения все остальные 
значения, выбираемые в открывшемся окне по умолчанию. 

Перетащите ползунок из библиотеки стандартных объектов, расположив его 
ниже метки Wa rp Factor : .  Измените размеры ползунка таки м  образом, что
бы он занял весь промежуток между двумя голубыми направляющими линиями 
слева и справа. Нажав клавишу <Control>, перетащите указатель от пиктограм
мы View Control ler в верхней части сцены Scene приложения Settings к ползун
ку, а затем соедините его с выходом warpFactorSl ider .  Снова нажмите кла
вишу <Contro l> и перетащите указател ь от ползунка в конец исходного файла 
SecondViewControl ler . swi ft .  Отпустите кнопку мыши и создайте действие 
warpS l ide rTouched, оставив без изменения все остальные значения, выбирае
мые в открывшемся окне по умолчанию.  

Щелкните на ползунке, если он еще не выбран, и откройте окно инспектора 
атрибутов .  Установите в поле Min imum значение 1 .  0 0, в поле Maximum - значе
ние 1 0 . 0 0 , а в поле Current - значение 5 .  0 0 .  Затем выберите вариант turt le  
из раскрывающегося списка Min lmage и вариант rabЬi t из раскрывающегося 
списка Мах lmage. Если эти варианты отсутствуют в соответствующих раскрыва
ющихся списках, перетащите файлы изображений в папку As s et s . xcas s e t s .  

Для того чтобы завершить пользовательский интерфейс второй вкладки, пе
ретащите кнопку из библиотеки стандартных  объектов, опустив ее у нижнего 
края текущего представления,  а затем переименуйте ее на Open Sett ings Appl i
cation . Нажмите клавишу <Control>, перетащите указател ь от новой кнопки к 
строке кода, следующей сразу за определением метода onWwa rpS l iderTouched 
в исходном файле SecondVi ewControl l e r . swi ft ,  а затем создайте действие 
onSe t t i ngBu t tonTapped.  Мы еще вернемся к данной кнопке в конце этой 
главы . 

Настало время установить ограничения Auto Layout. Сначала выберите файл 
раскадровки Ma in . s t oryboa rd, затем перейдите в окно Document Outl ine, на
жмите клавишу <Control>, перетащите указатель от метки Warp Engines  к ее 
родительскому представлению и отпустите кнопку мыши .  Нажмите клавишу 
<Shift> и выберите команды Leading Space to Container Marg in  и Ver1ical Spacing 
to Тор Layout Gu ide из всплывающего меню, а затем нажмите клавишу <Return>, 
чтобы наложить выбранные ограничения .  Повторите эту же процедуру для мет
ки Warp Factor .  

Нажмите клавишу <Contro\>, перетащите указател ь от перекл ючателя к пред
ставлению Ma i n  View и отпустите кнопку мыши .  Нажм ите клавишу <Sh ift> 
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и выберите команды Tra i l i ng Space to  Container Marg in  и Vertical Spacing to Тор 
Layout Gu ide из всплывающего меню, а затем нажмите клавишу <Return>. Еще 
раз нажмите клавишу <Contro\>, перетащите указатель от ползунка к представ
лению Mai n  View и отпустите кнопку мыши .  Нажмите клавишу <Shift> и выбе
рите команды Lead ing Space to Container Marg in ,  Tra i l ing Space to Container Margin 
и Vertical Spacing to Тор Layout Guide, а затем нажмите клавишу <Return>. , 

Наконец нужно зафиксировать положение кнопки в нижней части представ
ления .  С этой цел ью нажмите клавишу <Contro \>, перетащите указател ь от 
кнопки к представлению Mai n  View и отпустите кнопку мыши .  Нажмите клави
шу <Shift> и выберите команды Vertical Spacing to Bottom Layout Gu ide и Center 
Horizonta l ly i n  Container, а затем нажмите клавишу <Return>. На этом процесс 
создания ограничений Auto Layout заканчивается . Теперь выберите контроллер 
представления в окне Document Out l ine и выполните команду Editorc:> Resolve 
Auto Layout l ssuesc:>Update Frames в меню Xcode. Убедитесь, что представление 
содержит все необходимое элементы . 

Теперь завершим создание контроллера представления настроек. Откройте 
файл SecondVi ewCont ro l l e r . swi f t  и введите в нем код представленный в 
листинге 1 2 .4 .  

Листинг 1 2 .4 .  Методы refreshFields и viewWi l lAppear 
для контроллера Se condViewCont rol ler  

ove r r ide func viewW i l lAppea r ( _ a n imated : Bool ) { 
super . viewW i l lAppe a r ( anima t e d )  
r e f r e s h Fi e lds ( )  

func r e f r e s h F i e l ds ( )  { 
l e t  de faul t s  = U s e r De fau l t s . s t andard 
engineSwi t ch . i sOn = de f a u l t s . bo o l ( forKe y : warpDr ive Ke y )  
warpFa c t o r S l i de r . va l u e  = defau l t s . f l oa t ( fo r Key : warpFactorKe y )  

Далее введите следующие строки кода в методы onEngineSwitchTapped ( )  
и onWa rpS l ide rTouched ( ) .  

@ I BAc t i o n  func onEng i ne S w i t chTapped ( _ s e nde r : AnyOb j ect ) 
l e t  defau l t s  = U s e r De fau l t s . s t a ndard 
de faul t s . s e t ( e n g i n e S w i t c h . i sOn , f o r Ke y : warpDr iveKe y )  

@ I BAc t i on func  onWa r p S l iderDragged ( _ s e nde r : AnyOb j ect ) { 
l e t  defau l t s  = U s e r De fa u l t s . s t a ndard 
de fau l t s . s e t ( wa rpFactorS l i der . va l u e , forKe y : warpFa c t o r Ke y )  

Как только поя вляется представление данного контроллера (например, после 
выбора вкладки), вызывается метод refreshFields  ( ) .  В трех строках кода из 
тела этого метода сначала получается ссылка на пользовател ьские настройки 
по умолчанию, а затем выходы к переключателю и ползунку используются для 
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отображения в этих элементах управления значений, сохраняемых в пользова
тельских настройках по умолчанию. М ы  также реализовал и методы действия 
onEngineSwi tchTapped ( )  и onWa rpS l ide rTouched ( ) ,  чтобы заполнить поль
зовательские настройки значениями из этих элементов управления после того, 
как пользователь изменит их. 

Запустив теперь данное приложение на выполнение, перейдите на вторую 
вкладку, откорректируйте значения представленных на ней параметров настрой
ки и понаблюдайте за тем, как внесенные вами  коррективы отразятся на содер
жимом первой вкладки после возврата к ней .  

Регистрация значений  по умолчанию 
Мы создали ранее пакет настроек, вкл ючая настройки по умолчанию для 

некоторых значений, чтобы предоставить приложению Sett ings доступ к гло
бальным параметрам настройки рассматриваемого здесь приложения . Мы также 
настроили приложение Bridge Contro l  на доступ к этой же информации через 
графический пользовательский интерфейс, чтобы пользователь мог ее видеть и 
править. Но мы упустили из виду следующее обстоятельство: данному приложе
нию ничего неизвестно о значениях, задаваемых в пакете настроек по умолча
нию. В этом можно убедиться , удалив приложение Bridge Control из симулятора 
или мобильного устройства iOS, на котором оно выполнялось, а следовательно, 
и хранящиеся там глобальные параметры настройки данного приложения, после 
чего запустив его снова в среде Xcode. При повторном запуске для всех настро
ек приложение выведет на экран пустые поля .  Исчезнут даже значения, зада
ваем ые по умолчанию для двигателя искривления пространства, которые м ы  
определили в пакете настроек. Перейдя к приложению Sett ings, вы обнаружите 
значения по умолчанию, но есл и  вы не измените эти значения в приложении 
Sett i 11gs, то никогда не увидите их в приложении Bridge Contro l .  

Причина, по которой настрой ки по  умолчанию исчезают, закл ючается в 
том, что данному приложению н ичего неизвестно о пакете настроек, который 
их содержит. Именно поэтому, когда приложение п ытается прочитать значение 
по ключу warpFactor  из объекта типа U s e r De faul  ts и не находит по это
му ключу никакой сохраненной информации, оно ничего не выводит на экран . 
Правда, в классе U s e rDefaul  t s  имеется метод reg i s t e r  ( ) ,  позволяющий 
указать значения по умолчанию, которые должны быть обнаружены, если  пара 
"ключ-значение" не была задана. С этой целью данный метод лучше всего вы
зывать при запуске приложения на выполнение. Итак, выберите исходный файл 
AppDelegate . swi ft и внесите в тело метода application ( : didFini shLau 
nchingWi thOptions : )  изменения, выделенные ниже полужирным шрифтом . 

func  app l i ca t i on ( app l i ca t i on : U I App l i ca t i on , 
didFi n i s hLaunch i n gW i t hOp t i o n s  l aunchOp t ions : [ NSOb j e c t : AnyOb j e ct ] ? )  - >  
Bool { 1 1  Точ ка замещения для настройки приложе ния после запуска 

let defaults = [ warpDriveKey : true , warpFactorKey : 5 ,  
favori teAlienКey : "Vulcan " ] 
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UserDefaul ts . s tandard . reqi s ter (defaults ) 
r e t u r n  t rue 

С начала в дан ном методе создается словарь, содержащий три пары "ключ
значение": по одной на каждый ключ, доступный  в приложении  Settings и 
требующий значение по умолчанию. Определенные раньше имена ключей ис
пользуются здесь для того, чтобы искл ючить опечатки .  Затем весь словарь пе
редается методу regi s t e r  ( )  стандартного экземпляра класса U s e rDe faul t s .  
С этого момента данный  экзем пляр  будет предоставлять значения,  заданные 
здесь по умолчанию, при условии,  что другие значения не были заданы ни в 
данном приложении,  ни в приложении Sett ings .  

На этом разработка рассматри ваемого здесь приложения завершается.  Ском
пилируйте и запустите его на выполнение.  Оно должно выглядеть так, как по
казано на рис. 1 2 .6, за исключением, разумеется, значений,  которые вы ввели в 
приложении Settings. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  Для того чтобы удал ить п риложение ,  щел кните на его п и ктограмме на 
главном экране устройства и удерживайте , пока п и ктограм ма на начнет покачиваться . 
Затем отпустите кнопку м ы ш и  и щел кните на крестике в левом верхнем углу пикто
грам м ы  приложен и я .  

Суровая действительность 
Запустите дан ное приложение на выполнение, просмотрите его настройки, а 

затем нажмите главную кнопку и откройте приложение Sett ings, чтобы настро
ить значения некоторых параметров. Еще раз нажмите главную кнопку, снова за
пустите данное приложение на выполнение, и здесь, возможно, вас ждет непри
ятный  сюрприз. Вернувшись в данное приложение, вы не увидите измененных 
настроек. Они остались такими,  какими и были,  отражая прежние значения .  

Дело в том,  что в системе iOS нажатие кнопки Home при активном приложе
нии  не означает завершение этого приложения .  Операционная система в таком 
случае переводит приложение в фоновый режим,  оставляя его готовым к новой 
активизации .  Эта особенность системы iOS отлично подходит для переклю
чения между приложениями ,  поскольку время ,  требующееся для активизации 
приостановленного приложения,  намного короче по сравнению с тем временем, 
которое понадобилось бы для его запуска с самого начала. Но в данном слу
чае нам нужно выполнить доработки, чтобы после "пробуждения" приложение 
получало "встряску", перезагружало пол ьзовательские настройки и отображало 
содержащиеся в них значения .  

Подробнее о приложениях, работающих в фоновом режиме, речь пойдет в 
главе 1 5 , а пока рассмотрим лишь самые основы того, как уведомить приложе
ние, что оно снова активизировано. Для этого зарегистрируем все классы конт
роллеров на получение уведомления ,  которое посылается приложением при его 
выходе из состояния приостановленного выполнения .  
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Уведомление педставляет собой упрощенный  механизм, которым могут поль

зоваться объекты для общения .  Любой объект может определить одно или не
сколько уведомлений, которые он будет передавать в центр уведомлений  дан ного 
приложения.  Этот центр представляет собой объект, существующий лишь в одном 
экземпляре и только для того, чтобы передавать уведомления между объектами .  
Уведомление можно рассматривать как признак того, что произошло некоторое 
событие. Объекты, публикующие уведомления ,  вкл ючают в свою документа
цию список возможных уведомлений .  Например, объект типа UIApp l i ca t i on 
публикует разные уведомления (их можно найти внизу страницы из документа
ции на Xcode, где описывается класс U IApp l i ca t i on) .  Назначение большинс
тва уведомлени й  можно, как правило, определить по их именам, а за допол
нительными  сведениями можно обратиться к соответствующей документации .  

Рассматри ваемое здесь приложение должно обновлять изображение перед 
своей активизацией, поэтому нас и нтересует уведомление U IApp l i ca t i onWi 
l lEnte r ForegroundNoti f i ca t i on .  М ы  изменим метод vi ewWi l lAppea r  ( ) ,  
чтобы зарегистрироваться на получение данного уведомления и указать центру 
уведомлений на необходимость вызвать другой метод, когда данное уведомле
ние поступит. Итак, введите в исходные файлы F i r s tViewCont roller . swi ft  
и SecondVi ewCont ro ller . swi ft  следующий код. 

func app l i c a t i onWi l l Ente r Fo r e g round ( no t i f i ca t i o n : NSNot i f i c a t i on ) 
l e t  de fau l t s  = U s e r De fau l t s . s t a nda rd 
de f a u l t s . s ynchroni z e ( )  
re f r e s h F i e l d s ( )  

Сам по себе этот метод довольно прост. Он получает ссыл ку на объект поль
зовател ьских настроек по умолчанию и вызывает метод s ynchroni z e  ( ) , вы
нуждающий механизм User Defau lts сохранять любые несохраненные изменения 
и перезагружать любые неизмененные настройки из оперативной памяти . По су
ществу, мы вынуждаем эту систему повторно считывать сохраненные настрой
ки , чтобы иметь возможность собрать все изменения,  внесенные в приложении 
Sett ings. Затем вызывается метод refreshFields  ( ) , используемый в каждом 
классе для обновления изображения .  

Теперь нам нужно организовать регистрацию каждого контроллера для по
лучения интересующего нас уведомления .  С этой целью введите выделенные 
ниже полужирным строки кода в теле метода vi ewWi l lAppe a r : в файлах 
Firs tViewController . swi ft и SecondViewControl ler . swi ft .  

let арр = UIApplica tion . shared ( )  
Noti ficationCenter . defaul t . addObserver ( self , selector : 
# selector ( self . applicationWillEn terForeground (notification : ) ) , 
name : Notification . Name . UIApplicationWillEnterForeground , 
obj ect : арр) 

С начала м ы  получаем ссыл ку на экземпляр рассматриваемого здесь  при
ложения,  а затем испол ьзуем ее для регистрации  на получение уведомления 
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UIApplicationWi l l EnterForegroundNot i ficat ion с помощью стандартного 
экземпляра класса NSNot i fi cationCenter и метода addObserver ( _ : se lec
tor : name : obj ect : ) . Этому методу передаются следующие данные. № В качестве первого аргумента (observer) передается ссылка self, обозна

чающая, что класс контроллера сам является объектом, который должен быть 
уведомлен (для каждого класса контроллера это делается в отдельности). ?/  В качестве второго аргумента (selector) передается селектор только что на
писанного метода appl icationWi l lEnterForeground ( ) , предписывая цен
тру уведомлений вызвать этот метод, когда уведомление будет отправлено. ii� В качестве третьего параметра (app l i ca t i onWi l l EnterForeg round ) 
передается имя  уведомления,  в получении которого мы  заинтересованы .  &3 В заключение в качестве последнего аргумента (арр ) , передается объект, от которого ожидается уведомление. В качестве этого аргумента передает
ся ссылка на данное приложение. Если же в качестве четвертого аргумен
та передать пустое значение nil ,  то уведомление UIAppl i cat ionWi l lEn 
terForegroundNot i fi cation  будет поступать всякий раз, когда любой 
метод отправляет его .  

Итак, м ы  позаботились об  обновлении изображения,  но нам нужно подумать 
и о значениях, которым и  заполняются пользовательские настрой ки по умолча
нию, когда пользователь манипулирует элементами управления в данном при
ложении .  Мы должны обеспечить надежное сохранение этих значений в храни
лище, прежде чем управление будет передано другому приложению. Для этого 
проще всего вызвать метод s ynchroni ze, как только настройки изменятся, вве
дя выделен ную ниже полужирны м  шрифтом строку кода в каждом из новых 
методов действия в исходном файле SecondViewCont rol ler . swi ft .  

@ I BAct ion  func  onEng i n e Sw i t chTapped ( _ s ende r : AnyOb j e c t ) 
l e t  de fau l t s  = U s e r De fau l t s . s t andard 
de faul t s . s e t ( en g i n e S w i t c h . i sOn , forKe y : wa rp D r i ve Ke y )  
defaul ts . synchronize ( )  

@ I BAc t i o n  func onWa rp S l ide r Dragged ( _ s e nde r : AnyOb j e c t ) { 
l e t  de fau l t s  = U s e r D e f a u l t s . s t andard 
d e f a u l t s . s e t ( wa rp Fa ct o r S l i de r . va l ue ,  f o r Ke y : wa rp Fa ctorKe y )  
defaul ts . synchroni ze ( )  

ЗАМЕЧАНИЕ. В ызов метода s ynchroni ze ( ) - потенциал ьно затратная операция , по 
скольку пол ное содержи мое пол ьзовательских настроек в оперативной памяти подле
жит сравнению с тем ,  что записано в хранилище . Когда приходится и меть дело сразу 

с большим кол ичеством параметров и требуется гарантировать, что их изменение и 
запоминание будут п роисходить синхрон но ,  то лучше все го постараться свести к м и 
н имуму обращен ия к методу s ynchroni ze ( ) , чтобы пол ное сравнение выполнялось 
снова и снова . Но вызов этого метода в ответ на каждое действие пользовател я ,  как 
это делается в данном случае,  заметно не скажется на п роизводител ьности . 
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Нужно обратить внимание на еще один  момент, чтобы данное приложение 

работало как следует. Как вам должно быть уже известно, следует освободить 
оперативную память, выделяемую для переменных, если они бол ьше не нужны,  
а также выполнить ряд других служебных операций по очистке.  Система уве
домлений - еще одна область, в которой нужно "после себя убрать". Для этого 
достаточно сообщить стандартному экземпляру класса Not i f icationCente r, 
что получать уведомления больше не требуется .  Если в данном случае мы  за
регистрировали каждый контроллер представления,  чтобы наблюдать за кон
кретным  уведомлением в его методе viewW i l lAppear  ( ) , то должны снять 
контроллер с регистрации в соответствующем методе viewDidDi s appear  ( ) . 

Поэтому введите в обоих исходн ых файлах, F i r s tViewCont r o l l e r . swift  и 
SecondVi ewCont ro l l e r . swi ft,  следующий метод: 

ove r r ide func viewDidD i s appe a r ( _ a n imated : Boo l ) { 
s upe r . viewDidDi s appea r ( a n ima t e d )  
No t i f i c a t i onCent e r . de fa u l t . removeOb s e rve r ( s e l f )  

Обратите вни мание н а  то, что снять контроллер с регистрации для по
лучения  кон кретн ых  уведомлен и й  можно с помощью метода r e move  
Obse rver ( : name : obj  ect : ) , передав ему те же значения, которые использо
вались для регистрации наблюдателя за уведомлениями .  И все же приведенный 
выше метод удобен :  он может гарантировать, что центр уведомлений совершен
но забудет о наблюдателе, причем независимо от того, для получения скольких 
уведомлений он был зарегистрирован . 

Соберите и запустите данное приложение на выполнение и понаблюдайте 
за тем, что произойдет при переходе из него в приложение Settings и обратно. 
Изменения, внесенные вами в приложении Sett ings, должны теперь сразу отра
зиться в данном приложении,  как только вы к нему вернетесь. 

Переключение в приложение Settings 
Для того чтобы перейти из приложения Bridge Contro l  к его настройкам в 

приложении Sett ings, нужно вернуться к начальному экрану, запустить приложе
ние Settings на выполнение, найти элемент Bridge Control и выбрать его.  Это на
столько длительная и неудобная процедура, что во м ногих приложениях предо
ставляется свой экран настроек, чтобы пользователь не проходил все эти этапы .  
Н е  лучше ли  направить пользователя сразу на  экран настроек в самом прило
жении Sett i ngs? Оказывается ,  такая возможность существует. Помните о кноп
ке Open Sett ings Application, введенной нами в контроллере представления типа 
SecondVi ewCont rol l e r  и показанной на рис.  1 2 . 30? Мы связали ее с методом 
onSettingButtonClicked ( )  в данном контроллере представления, но не ввели 
никакого кода в тело этого метода. Добавьте в метод settingButtonClicked ( )  
следующий код. 
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@ I BAct i on func o n S e t t i n g s ButtonTapped ( _ sende r : AnyOb j ect ) { 
l e t  app l i ca t i on = UIApp l i ca t i o n . s hared ( )  
l e t  u r l  = URL ( s t r ing : U I App l i ca t ionOpe n S e t t i ngsURLS t r i ng )  ! a s  URL 
i f  app l i ca t i o n . canOpenURL ( u r l ) { 

app l i c a t i o n . open ( u r l , op t i o n s : [ " " : " " )  , comp l e t i onHandl e r : n i l )  

В этом коде испол ьзуется с истем н ы й  U RL, храня щи йся в константе 
UIApplicationOpenSet t i ngs  URLString (она фактически содержит значение 
app- settings : )  для запуска приложения Settings на выполнение непосредствен
но из контроллера представления . Запустите рассматриваемое здесь приложение 
на выпол нение, перейдите на вторую вкладку и щелкните на кнопке Open Set
tings Application . Произойдет непосредственный  переход к экрану настроек данного приложения,  как показано на рис. 1 2 .3 . Это значительное усовершенствование. 
В системе iOS 9 существует еще более удобная возможность. На экране Settings 
можно увидеть маленькую кнопку, позволяющую вернуться непосредственно в 
ваше приложение (рис. 1 2 .3 1 ) . Теперь можно без проблем переходить из прило
жения Bridge Control в приложение Sett ings и обратно, изменяя значения и следя 
за их воздействием на пользовательский интерфейс приложения .  

( Settings Вrl dge  Control 
OENEIW. INFO Commanding Officer .Jenny 

Authorization Code ••••• 
Rank Commander Warp Orive 
WАЯР fАСТОА - ----'-
IOOITIONAL INf() Моrе Settings 

Рис . 1 2 . 3 1 . Ко гда п р ил оже н и е  Sett i n gs откры вается из  
приложения Br idge Contro l ,  на панели состоян и я  появляется 
кнопка ,  позвол я ю щая вернуться прямо в ваше п риложение 
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Резюме 

Надеемся, вы хорошо освоили приложение Settings и механизм User Defau lts. 
Теперь вы знаете, как добавить пакет настроек в свое приложение и как создать 
иерархию представлений .  Из этой главы вы также узнали, как считывать и за
писывать настройки средствами класса U s e r De faul t s  и как разрешить поль
зователю изменять значения параметров из своего приложения .  Вы  даже осво
или шаблон нового проекта в среде Xcode . Словом , с таким багажом знаний 
и навыков вы должны справиться практически с любой задачей, связанной с 
настройками приложения .  





ГЛАВА 1 З 

Основы долговременного 
хранения данных 

До сих пор мы  больше уделяли внимания таким аспектам парадигмы МУС 
(Model-View-Co11trol ler), как контроллер и представление. Несмотря на то что не
которые наши приложения считывали данные из специального пакета. только при
ложение Bridge Co11trol из главы 1 2  сохраняло данные в постоянном хранилище. 
Остальные наши приложения при каждом очередном запуске использовали одни и 
те же данные. До поры до времени такой подход нас устраивал, но в реальном мире 
приложения должны сохранять данные. Если пользователь внес изменения, то, как 
правило, он хотел бы, чтобы они не исчезали при повторном запуске программы .  

Для сохранения данных на  iОS-устройствах существуют различные механиз
мы .  Если вы программ ировали в объектно-ориентированной среде разработки 
приложений Сосоа для системы macOS, то, вероятно, вам приходилось исполь
зовать некоторые из этих методов .  В этой главе м ы  рассмотри м  четыре механиз
ма, обеспечивающих долговременное хранение данных в файловой системе iOS: 11i списки свойств; ''� архивы объектов (или архивирование); it: SQLiteЗ (встроенная реляционная база данных iOS); 

Соге Data (инструмент для обеспечения долговременного хранения дан
ных, разработанный компанией Apple). 

Мы напишем приложения,  которые реализуют все четыре подхода. 

ЗАМЕЧАНИЕ. С писки свойств ,  архивы объектов ,  SQLiteЗ и Core Data - не единственные 
возможности сохранения данных в ЮS-устройствах. П росто они самые популярные 
и просты е .  У вас всегда есть возможность испол ьзовать дл я считывани я и запис и 
данных такие традиционные С-функции ввода-вывода , как fopen ( ) .  Можете также 
прибегнуть к низкоуровневым инструментам управления файлам и ,  п редоставляемым 

технологией Сосоа . Однако почти во всех случаях это приведет к увел ичени ю объе
мов кодирования , которое редко удается оправдать .  
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" Песочница" приложения 
Все четыре механизма обесnечения долговременного хранения данных, рас

сматриваемые в этой главе, используют один важный  общий элемент: папку 
Documents вашего приложения . У каждого приложения есть собствен ная пап
ка Document s ,  которую приложениям разрешается использовать для чте1-1,ия и 
записи .  

Для более предметного разговора рассмотрим ,  как приложения организова
ны в системе iOS, изучив макет nапки в симуляторе i Phone. Откройте каталог 
Library, содержащийся в вашей домашней паnке .  В системе OS Х 1 0 .6 и более 
ранних версиях это не было проблемой, но в версии  OS Х 1 О .7  компания Apple 
реш ила сделать папку Library скрытой по умолчанию, поэтому, для того что
бы ее увидеть, nридется приложить немного дополнительных усилий .  Откройте 
окно F inder и перейдите к домашней папке. Если вы видите паnку Library -
отл ично .  Есл и же нет, нажм ите клавишу <Opt ion> и выnолн ите команду 
Go� Library. Команда Library остается скрытой, nока не нажата клавиша <Option>. 

Откройте в nanкe L i b r a r y nодкаталог Deve l o p e r  / C o r e S  imu l a  t o r  / 
Devi ce s .  В этом каталоге вы увидите nодкаталоги для каждой версии систе
мы iOS, nоддерживаемой текущей инсталляцией среды Xcode. И мена этих nод
каталогов nредставляют собой глобал ьно уникальные идентификаторы (G U I D), 
автоматически генерируемые системой Xcode, nоэтому no ним невозможно до
гадаться, какому симулятору они соответствуют. Найдите в каждом nодкаталоге 
файл devi ce . pl i s t  и откройте его. В нем вы найдете ключ, соответствующий 
названию симулируемого устройства. На рис.  1 3  . 1  nоказано содержимое файла 
device . p l i s t, соответствующего симулятору iPad Pro. � _._ OA-7-08FDF'---.D-89Aь6o- • --d� _.._ ----- - -- - - -Jll OA80Sl304- 0А91 7692 • =��.;:;'��:;\��;L;��;�:;;���j��"PUSТ 1 . 1//04" '"ht tp:// 089350А0- . Е8764Е515 • - · • PP \ e . c•IOTD1/"ropertvLt s t • t . t . d t d " "  11 1 0 7 7D8Э2 !9FDF868A • :��:� vtrilon-" t .t"� 1 Е48АСАБ f683ЗЕЕ78 • 1 Е08018С 885ЕОЕСВ9 • 1 FOF91A7-. МS80СЕС • 02А7\1Е 1 8· C01 H IF4f • 2Е3С6871  Е3762А88А • ЗАЗСС84F" 4005СВЗ5 • 

3EF8C865- A068EFC5 • 4MD9F22. Е28С2С177  • 4АСб0264 3.M�F70438 • 
48А.83342 F28C8F84A • 
4C261EDЗ.-B2De70CB1 • 4EC2F388-•. 0gf18430 • 501A41EF·-ABaAOOAC • бЕОS14080 D283380AO • 8ACC'ii1 В ACПЭSIFOB " 

st ring-. 
st r!ng> 

<ekey,..IJDJO«/ke� <• t r 1t19>SO tM t(F�C911-i662 �at10�2МiaA88AIOot.C <е/ s t r 1F'IQ"' <ekep-NvtceTypeco/ke� < 1 t  rtl\O»<O- . •рр\е. CoreS �\ator. Siм�v iceType. iP8d-fllr•<CJ coke�Мlle"'/kep 
c1t r1ng,..1Pad Pro-c/1trJ.f\O:>
<ekepru11t U.ec/klfp c1tr1t1Qкo-. tpp\1. Cor1S1'111\1tor. S1-Ru11t iм. 1.0S-V-tc/ 
.r;keY"""Statec/kep 
«.integor> t c / t ntever> 

<e/dJ.c t-. c/p\ilt"' 

Рис . 1 3 . 1 . Содержи мое файла device . pl i s t ,  устанавл ивающее соответствие 
между каталогом и симул ятором 

Выберите устройство и откройте каталог da ta ,  чтобы найти nодкаталог 
data / Cont a i ne r s / Data /App l i ca t i on .  Здесь вы снова обнаружите nодката
логи с глобально уникал ьными  идентификаторам и G U I D . В этом случае каж
дое из них соответствует либо заранее инсталл ированному nриложению, либо 
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приложению, которое выпол нялось на симуляторе . В ыберите оди н  из подката
логов и откройте его .  Вы увидите то, что показано на рис. 1 3  .2 .  

con1a1n«t Oocumtnt1 Llbrary Medla Root 1mo ver 
Вun�e Datt Shere<J Ajlpll<:ttlOn • 81 Plug1nKltPluotn VPNPlugln 1 U;!lirlWZtfBhi!M-. oocu;fnt;-' ---; 

3АС2СЗFА "АСЭВ22978 • • Шirtry • • • 4Fll1 7 1 70- ."1 2409ABF • • 1mp 
4FE5F943· "83Е592725 • О&А654Е9· ... 890СОО92 • 
68829974·".A8FC5488 • 
7C8DEBF8."03039CЭBF • 11 7ЕВ70АО9-. .  ЭF77ЕЕВ60 • 111 8ВЕ45А6В-. .92бА68ЗА • • 9CDB7400 . .  C9F 1 2АЗС • 111 9FЗ381В7- "OOA08F02 • 11 1 8Е52ВА8- OF7114E038 • 
2 1 А569 1 3 .-В72Е-9879А " 11 88Е•О27Е- ."Е1  E9CF7C • tl 59CDF26F- F898FFFA2 • • 06788229- ... С2ЕАО1ВО • • 7'E8AODF .llB80887BC ' 11 86С8АЕ88 .2D6BF5 6 1 7 • 1 3509Е28 б284Е874D • 
3 7 2A4Cf8. 6F1045058 • 

Рис. 1 З .2 .  " Песочн и ца"  для приложе н и я  на симуляторе 

ЗАМЕЧАНИЕ. Поиск вложенной папки Containe r s ,  начиная с папки Devices , показан 
ной на рис .  1 3 . 1 ,  может занять некоторое время . Есл и вы не видите ее сразу, п ро 
должайте п росматривать список подкаталогов с именами GUID сверху в н и з ,  и в конце 
концов вы найдете папку Containe r s .  

Несмотря на  то что этот список представляет симулятор, файловая структура 
подобна той, которая реализована в реальном устройстве . Для того чтобы уви
деть песочницу для приложения на устройстве, подключите его к вашему ком
пьютеру Мае и откройте окно Devices в среде Xcode (WindowQ Devices). На бо
ковой панели окна вы увидите свое устройство. Выберите его и приложение в 
таблице l nsta l led Apps. Под таблицей вы увидите пиктограмму в виде шестерен
ки. Щелкните на ней и выполните команду Show Conta iner из всплывающего 
меню, чтобы увидеть содержимое песочницы для приложения (рис. 1 3 . 3 ) .  Все 
содержимое песочницы можно загрузить на свой компьютер Мае. На рис. 1 3 .4 
показана песочница для приложения towns lot2 из книги Молли Маскри (Mol ly 
Maskrey) Арр Development Recipes for IOS and watchOS (Apress, 20 1 6) .  

"Песочница" каждого приложения содержит три вспомогательные папки . . ".:! Document s .  Ваше приложение может сохранять свои данные в папке Docu
ment s .  Если вы позволяете своему приложению использовать файл меди

, аплеера iTunes, то пользователь сможет увидеть содержимое этой папки 
(а также вложенных папок, созданных вашим приложением) в медиаплеере 
iTunes и загружать туда свои файлы .  

ПОДСКАЗКА. Дл я того чтобы сделать свое приложение сов местно испол ьзуем ы м ,  от
кройте его файл I n fo . p l i s t  и добавьте ключ Appl ication supports iTunes fi le sha
ring со значением YES . 
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DEVICES Devlce tnform1tlon 

SIMULA10RS Appt. тv 1080р 1().0 (l�'r621iЗq) 1P8d Air 1М 114A�Z!J1U) IPld AJr Z 1\1.О.<tщ�ам iPfld Pro (D.7Jncn) 1 .С> /14д5,6М IPad Pro (12.0 lnch) 10.О 1!4M261ul IPllCI Retlnil �.0{14 6281ul IP� S 1М 114A\1281ul 

№lme Model Сарас�у 
МollyslPhone 65 

IPhone 6s 

11.18 GB (2ЭЭ.4 МВ avallaЬlel Bettery 99!1 IOS 10.О (14A5261vJ ldentlfler 
View Oevlce Logs Take Screenshot 

Pelr&d W1tcll11 Name 

ln1talr.d Арр1 Namn vcrsi(.in t1i ATS Utlllty 73.О Jdc11tifier 
com.ATS.ATSCompanlon.ATS". • 10"1ns1ot2 1 com ......-.. 101,vnslo12 - · w.S С LlveRowing + - $ 1.0.303 223 Show Container 

Oownload Contalner." 

Replace Contalner. .. 

' "'' . : . . ... _ . ,, __ . .  -

Рис. 1 3 .3 . " Песоч н и ца"  для п р иложе н и я  на реальном устройстве 

townslot2 1 contalner: Name Documents 
" Llbrery 

Caches т Preferences 

com.globelteklabs.townslot2.pllst tmp 

Кind Folder Folder Folder 
Folder Flle 
Foldtr 

J Done 
Рис. 1 3 .4 .  " П есоч н и ца "  для приложе н и я  townslot2 на i Phone 6s 



ГЛАВА 1 3  i!!t ОСНОВЫ ДОЛГОВРЕМЕННОГО ХРАН ЕНИЯ  ДАН Н ЫХ 479 
""' Library. Это еще одно место, в котором ваше приложение может хранить 

свои файлы .  Здесь целесообразно хранить файлы ,  которые вы не хоти
те использовать совместно с пользователем .  Как показано на рис.  1 3 .4, 
система создает подкаталоги Cash и Pre ference s .  В последнем каталоге 
хранится файл . p l i st ,  содержащий настройки приложения,  заданн ые с 
помощью класса UserDefaults ,  который м ы  обсуждали в главе 1 2 . ;�' tmp . Каталог tmp - это место, в котором ваше приложение может хра
нить временные файлы .  Файлы,  которые содержатся в папке tmp, не будут 
подлежать резервному копированию медиаплеером iTunes в режиме син
хронизации, но ваше приложение должно нести ответственность за уда
ление уже ненужных файлов в каталоге tmp, чтобы избежать перегрузки 
файловой системы .  

Определение местоположения каталогов Documents и Library 
Несмотря на то что наше приложение находится в папке, имеющей, каза

лось бы, произвольно выбранное имя,  используя метод urls  ( for : in : )  класса 
FileManager, можно довольно легко найти полный путь к каталогу Document s 
для чтения и записи своих файлов. Этот класс принадлежит каркасу Foundation, 
поэтому его можно испол ьзовать в среде Сосоа для системы OS Х. Сущест
вуют его варианты, предназначенн ые для системы macOS.  Некоторые из них 
возвращают значения, которые не несут полезной информации для системы IOS, 
потому что ваше приложение не имеет прав доступа к каталогу из-за механиз
ма обеспечения безопасности, именуемого песочницей. В листинге 1 3 . 1  показан 
пример кода на языке Swift 3 ,  обеспечивающего доступ к каталогу Documents. 

Листинг 1 3 . 1 .  Код для получения указателя NSURL , 
ссылающегося на каталог Document s 

l e t  u r l s  = Fi l eManage r . de f a u l t . u r l s ( fo r : 
. document Di rect o r y ,  i n s : . u s e r Doma i nMa s k )  

i f  l e t  docume n t U r l  = u r l s . f i r s t  { 
p r i n t ( docume nt Url ) 

Первый аргумент метода u r l s Fo r D i r e c t o r y  ( _ : i n : )  указывает, какой 
каталог мы  ищем .  Все возможн ые значения определя ются перечислением 
searchPathD i rectory; в данном случае используется значение Sea rchPath 
Di rectory . documentDi rectory (сокращенно - . documentDi rectory) . Это 
значиr, что мы ищем каталог Document s .  Второй аргумент определяет домен 
или домены (в документации компании Apple они называются doma i nMa s k), 
которые используются в поиске .  Все возможные значения доменов определяют
ся в перечислении Sea rchPathDoma i nMa s k. В дан ном случае м ы  используем 
значение . userDomainMas k. В системе IOS этот домен соответствует песочнице 
запущенного приложения .  Метод url s ( for : in : ) возвращает массив, содержа
щий один или нескол ько указателей U RL, соответствующих искомым  каталогам 
в указанном домене. В системе iOS каждому приложению назначается только 
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оди н  каталог Docume n t s ,  поэтому разумно предположить, что метод вернет 
только один  объект класса NSURL, но для подстраховки м ы  будем обращаться к 
нему как к первому элеменrу масси ва указателей класса NSURL, чтобы распоз
нать случай, если  этот массив  окажется пустым .  На реальном устройстве iOS 
указатель U RL каталога Documents  может выглядеть примерно так:  f i l e : / / / 
va r /mob i l e /Contai ne r s / Data /App l i ca t i on/ 6 9BFDDB 0 - E 4A8 - 4 3 5 9 -8 3 8 2 -
F6DDDF0 3 1 4 8 1 / Document s / .  

М ы  можем создать имя файла в каталоге Directory, присоединив  другую 
строку к концу пути, который только что получили .  Воспользуемся методом 
appendingPathComponent ( )  из класса NSURL, разработанным как раз для та
ких целей . 

l e t  f i l e U r l  = t r y  documen t U r l . appendi n g P a t hComponent ( " t he F i l e . t x t " ) 

ЗАМЕЧАНИЕ. Обработка ошибок в языке Swift 3 осуществляется так же ,  как и в других 
язы ках, использующих кл ючевые слова try ,  catch и t hrow. 

После этого вызова переменная f i l eURL будет содержать полный  путь 
(см .  л истинг  1 3 .2 )  к файлу theFi l e . txt ,  расположенному в каталоге Docu
ments  нашего приложения,  и мы сможем использовать этот указатель для созда
ния файла и выполнения операций чтения и записи . Следует подчеркнуть, что 
для получения объекта класса NSURL, соответствующего этому файлу, сущест
вование самого файла не обязательно.  

Листинг 1 3 . 2 .  Предыдущий метод с первым аргументом 
. l ibraryDi rectory размещает приложение в каталоге Library 

let u r l s  = F i l eManager . de fa u l t . u r l s ( fo r : 
. l ibraryDi rect o r y ,  in : . u s e r Doma i nMa s k )  

i f  l e t  l ib r a ryUrl  = u r l s . f i r s t  { 
p r i n t ( l ib r a r yU r l )  

Этот код возвращает указатель U RL, имеющий примерно такой вид: 

i l e : / / / va r /moЬ i l e / Conta i ne r s / D a t a /App l i ca t i on / 6 9BFDDB0 -E 4 AB - 4 3 5 9 - 8 3 8 2 -
F 6 DDDF0 3 1 4 8 1 / L i b r a r y / . 

Можно также задать не один ,  а несколько доменов поиска.  В этом случае 
класс Fil eManager ищет каталог во всех указанных доменах и может возвра
щать несколько объектов класса NSURL .  По причинам, которые м ы  уже объясня
ли, в системе iOS это не очень полезная возможность, но для полноты картины 
целесообразно рассмотреть пример, приведенный в л истинге 1 3 .3 . 

Листинг 1 3 . 3 . Получение нескольких указателей URL 

l e t  u r l s  = F i l eManager . de fa u l t . u r l s ( for : 
. l i b r a r y D i r e c t o ry , i n : [ . u s e r Doma i nMa s k , . s y s t emDoma i nMa s k ] ) 

p r i n t ( u rl s ) 
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В этом примере м ы  просим  класс F i l eManage r найти каталог L ibrary в 

пользовательском и систем ном доменах, а резул ьтат вернуть в виде массива, 
содержащего два объекта класса NSURL: 

:�  f i l e : / / / var /moЬ i l e / Containers / Data /App l i cation/ 6 9BFDDBO-E4A8 -

4 3 5 9- 8 3 8 2 - F6DDDF0 3 1 4 8 1 /Library/ ;  

''' file : / / / System/ Library/ .  

Второй указатель U RL ссылается на системный каталог Library, к которому 
мы,  конечно, не имеем доступа. Если метод возвращает несколько указателей 
U RL, порядок их следования в возвращаемом массиве не определен.  

Обратите внимание на то, как мы записал и  значение аргумента i nDoma ins  
в листинге 1 3  . 3 . 

[ . u s e r Doma i nMa s k ,  . s ys temDoma i nMa s k ]  

Эта конструкция выглядит как инициал изация масси ва, н о  н а  самом деле м ы  
создаем множество - синтаксические конструкции для инициал изации массива 
и множества в языке Swift совпадают. 

Определение местоположения каталога tmp 
Получить ссылку на каталог tmp вашего приложения даже проще, чем найти 

ссылку на каталог Document s .  Для этого воспользуемся методом NSTemporary 

Di rectory ( ) из каркаса Foundation, который  возвращает строку, содержащую 
полный путь к каталогу, предназначенному для хранения временных файлов в 
вашем приложении .  Для того чтобы создать пол ное имя файла, намеченного для 
хранения во временном каталоге, сначала отыщем путь к каталогу tmp: 

l e t  temp D i r Pa t h  = NSTempo r a r yD i r e c t o r y ( )  

Затем преобразуем строку в U RL и создадим путь к файлу во временном 
каталоге, присоединив имя файла к концу найденного пути, как показано в лис
тинге 1 3 .4 .  

Л истинг 1 3 .4 .  Добавление пути к URL 

let  temp D i r U r l  = NSURL ( f i l eURLW i t h Pa t h : t emp D i r Pa t h ) 
l e t  temp F i l e U r l  = temp D i r U r l . appendi ngPa thCompone n t ( " t emp F i l e . txt " )  

Получившийся указатель U RL будет выглядеть примерно так :  

f i l e : / / / p r i va t e / va r /mob i l e / Co n t a i ne r s / Da t a /App l i ca t i o n / 2 9 2 3 3 8 8 4 - 2 3 EB -
4 2 6 7 - 8 C C 9 - 8 6 DCD5 0 7 D8 4 C / tmp / temp F i l e . txt 

Стратегии сохранения файлов 
Все четыре подхода, которые мы рассмотрим  в этой главе, используют фай

ловую систему iOS . При испол ьзовании  механизма SQLite3 создается один файл 
базы данных SQLite3 , которой поручается хранение и поиск ваших данных .  
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В самой простой форме механизм Core Data берет на себя все функции управ
ления файловой системой. Что касается двух остальных механизмов - списков 
свойств и архивирования, - то в этом случае вам сначала придется решить, как 
именно вы собираетесь хранить данные:  в одном файле или в нескол ьких. 

Долговременное хранение одного файла 
Использование одного файла - самый простой вариант, и для многих прило

жений он вполне приемлем . Вы начинаете с создания корневого объекта - обыч
но это объект типа Array или Dictionary (при использовании архивирования 
ваш корневой объект может также базироваться на некотором пользовательском 
классе). Затем наполняете свой корневой объект всеми данными, для которых 
необходимо обеспечить долговременное хранение.  Всякий раз, когда вам нужно 
что-либо сохранить, ваш код перезаписывает все содержимое этого корневого 
объекта в один-единственный файл . При запуске приложение считывает полное 
содержимое этого файла в память, а по завершении работы записывает из памя
ти в файл . Такой подход мы и будем использовать в данной главе . 

Недостаток испол ьзования одного файла состоит в том,  что вам приходится 
загружать все данные своего приложения в память и записывать все эти данные 
в файловую систему даже при небольших изменениях.  Однако если ваше при
ложение собирается управлять данными  в объеме, не превышающем несколько 
мегабайтов, то этот вариант прекрасно работает, а его простота, определенно, 
облегчит вам жизнь .  

Долговременное хранение нескольких файлов 
Альтернативный подход состоит в испол ьзовании  нескольких файлов для 

хранения данных.  Например, приложение электронной почты может сохранять 
каждое электронное сообщение в отдельном файле.  

Этот вариант обладает явными преимуществами .  Он позволяет приложению 
загружать только те данные, которые затребует пользовател ь (еще одна форма 
"ленивой" загрузки), и, если пользователь внесет изменение, приложению при
дется сохранять только те файлы,  содержимое которых было изменено. Этот 
метод также дает вам возможность освобождать память при получении уведом
ления о нехватке памяти . Любой объем памяти, используем ый  для хранения 
данных, с которым и  пользователь в данный момент не работает, можно выгру
зить, а затем снова загрузить из файловой системы,  когда поя вится такая не
обходимость. К недостаткам механизма долговременного хранения нескольких 
файлов можно отнести существен ное повышение уровня сложности приложе
ния .  Поэтому пока ограничимся однофайловым вариантом . 

В дальнейшем мы обязательно рассмотрим особенности всех упомянутых выше 
методов обеспечения долговременного хранения :  списков свойств, архивирования 
объектов, а также механизмов SQLiteЗ и Core Data. При изучении каждого ва
рианта будем создавать приложение, использующее соответствующий механизм 
сохранения данных в файловой системе устройства. Начнем со списков свойств . 
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Использование списков свойств 

В некоторых наш их примерах приложений  уже испол ьзовал ись  списки 
свойств, например для определения настроек пользователя в главе 1 2 . С такими  
спискам и свойств очень  удобно работать. Их  можно отредактировать вручную 
в среде Xcode или с помощью приложения Property L ist Ed itor. Для записи в 
списки свойств и считывания их оттуда можно использовать экземпляры клас
сов Dictionary и Array, поскольку словарь или масси в  содержит только cneцuar1ыm.w образом сериал изуемые объекты. 

Сериализация списка свойств 
Сериализованный объект (seria l ized object) - это объект, преобразован

ный в поток байтов, чтобы его можно было сохранить в файле или передать 
по сети . Несмотря на то что любой объект можно сделать сериализованным,  
только определенные объекты можно поместить в такие классы коллекций, как 
NSDictionary или NSArray, а затем сохран ить в списке свойств с помощью 
методов writeToURL ( : at orni cal ly : )  или writeToFi le ( : atorni ca l l y : ) .  
Таким способом можно сериализовать объекты следующих классов :  

'"' Array или NSArray; '1! NSMutaЫeArray; r.< Dictionary или NSDictiona ry; 11'1  NSMutaЬleDictionary; 

;,;; NSData;  � NSMutaЬleData ;  :'{;; Str ing или NSString;  м� NSMutaЫeStr ing;  

"' NSNumЬer;  � Date или NSDate .  

Есл и вы построите свою модель данн ых только из таких объектов, то для 
сохранения и загрузки своих данных сможете использовать списки свойств. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Методы w r i teT oURL ( _ : a t omi ca l l y : )  и w r i t eT o Fi l e ( _ : a t omi 
ca l l y : ) делают одно и то же , только первый метод требует, чтобы местоположение 
фаЙла задавалось объектом класса N SURL , в второй - S t r ing .  Раньше местополо
жение файлов всегда задавалось в виде строки , но недавно компания App le стала 
отдавать предпочтение классу NSURL ,  за исключением ситуаций ,  в которых интер
фейс прикладного программирования требует указания пути . В нашей книге мы  так и 
поступаем . Путь к файлу, местоположение которого задано объектом класса NSURL , 
можно легко получить, обратившись к его свойству path ( см .  первый пример в этой 
главе ) .  
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Если мя сохранения своих данных вы собираетесь использовать списки свойств, 
то выбирайте между классами Array и Dict ionary. Предположим, все объекты, 
которые вы помещаете в массив типа Array или Dictionary, являются сериали
зованными объектами из приведен ного выше списка, тогда вы можете написать 
список свойств, вызвав метод write ( to url : URL , atomically : Bool ) -> Bool 
из экземпляра словаря или массива, как показано в листинге 1 3 . 5 .  

Л истинг 1 3 . 5 .  Добавление пути к URL  

l e t  a r r a y : NSAr r a y  = [ 1 , 2 , 3 ]  
l e t  ternpDi r Pa t h  = NS Ternp o r a r y D i r e c t o r y ( )  
l e t  ternp D i r U r l  = NS URL ( f i l e URLW i t h Pa t h : t ernp Di r Pa t h ) 
l e t  ternp F i l e U r l  = t ernp Di r U r l . appendi n g P a t hCornponent ( " ternp F i l e . txt " )  
a r r a y . w r i t e ( t o :  t ernp F i l e U r l ! ,  a t ornical l y : t r u e ) 

ЗАМЕЧАНИЕ. Параметр a t omi c a l l y  предписывает этому методу записывать данные 
во вспомогательный файл , а не в заданн ы й .  Если запись в этот файл выполнилась 
успешно,  вспомогательны й  файл будет скопирован по адресу, заданному первым па
раметром . Это более безопасный способ записи данных в файл , поскольку в случае , 
если приложение аварийно заверш ится во время сохранения ,  существующий файл 
(если  таковой был создан )  не будет поврежден .  Конечно,  такой подход увеличивает 
непроизводительные расходы , но в большинстве ситуаций такая игра стоит свеч . 

При использовании  списка свойств возникает одна проблема, связанная с 
тем,  что пользовательские объекты невозможно сериализовать мя сохранения 
в списке свойств. Вы также не сможете использовать другие классы из Сосоа 
Touch, которые не указаны в приведенном выше списке сериал изованных объек
тов, а это означает, что такие классы,  как N SURL, U I Image и UICo lor, нельзя 
использовать напрямую. 

Помимо проблемы  с сериал изацией, хранение всей модели данных в форме 
списков свойств означает, что вы не сможете легко создавать производные или 
вычисляемые свойства (как, например, свойство, представляющее собой сумму 
двух других свойств), а некоторые части кода, которые вы предполагали включить 
в классы моделей, необходимо перенести в ваши классы контроллеров. С этими 
ограничениями можно было бы смириться при построении простых моделей дан
ных и простых приложений.  Однако в большинстве случаев вашим приложением 
будет легче управлять, если вы создадите специализированные классы моделей .  

Простые списки свойств могут быть полезными и в сложных приложениях, 
поскольку это прекрасный способ включить статические данные в свое прило

жен ие .  Например, если  ваше приложение содержит селектор, то зачастую на
илучший  способ включения мя него списка элементов - создать файл списка 
свойств и поместить его в папку Re source s своего проекта, а это означает, что 
файл будет скомп илирован в составе вашего приложения .  

Теперь создадим простое приложение, которое для хранения данных исполь
зует списки свойств. 
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Первая версия приложения Persistence 

Мы хотим написать программу, которая позволяет вводить данные в четыре 
поля редактирования, по завершении  приложения сохраняет эти поля в файле 

. р l i s t ,  а затем перезагружает эти данные из файла свойств при следующем 
запуске приложения (рис. 1 3 . 5 ) .  

Line 1 :  Here's 10 the crazy ones. Line 2 :  The misllts The reЬels. Line 3: The trouЫema'<ers Line 4: The round pegs in the square holes. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 о $ & @ " 

Рис. 1 3 .5 .  П риложе н и е  Persistence 

ЗАМЕЧАНИЕ. В приложениях этой главы мы  не будем тратить время на установку всех 
мелочей пользовательского интерфейса ,  как делали это раньше . Нажатие кнопки 
Return , например,  не освободит клавиатуру и не переведет вас к следующему полю .  
Если же  вы хотите добавить такой "шик"  в свое приложение (а  это будет для вас хо
рошей практикой ) , предлагаем сделать это самостоятельно.  

В среде Xcode создайте новый проект с помощью шаблона Sing le View Ap
pl ication и сохран ите его под и менем Pe r s i s t e n c e .  Этот проект содержит 
все файлы,  которые нам понадобятся для написания приложения .  Прежде 
чем создавать представление с четырьмя полями редактирования, необходимо 
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создать один  выход. Откройте окно навигатора проекта, щелкните на файле 
ViewControlle r . swi ft и внесите в него следующие изменения :  

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I V i ewCo n t ro l l e r  { 
@ IBOutlet var lineFields : [UITextField] ! 

Разработка представления для приложения Persistence 
Откройте файл Main . storyboard, чтобы отредактировать графический поль

зовательский и нтерфейс. В окне редактора I nterface Bui lder вы увидите в окне 
редактора сцену View Contro i l ler. Перетащите из библиотеки элемент Text F ield и 
расположите его у верхней и правой голубых  линий разметки. Откройте инспек
тор атрибутов .  Убедитесь, что флажок Clear When Ed iting Beg ins сброшен. 

Затем перетащите в окно объект Label и разместите его слева от поля ре
дактирования,  используя левую голубую линию разметки, а затем с помощью 
горизонтальной голубой линии  разметки выровняйте его по полю редактирова
ния .  Дважды щелкните на метке и измените ее надпись, например, на Line l : .  
В заключение измените размер поля редактирования,  используя левый маркер 
изменения размера, чтобы приблизить его к метке. Ориентируйтесь на рис. 1 3 .6 .  
В ыберите метку и поле редактирования,  нажмите клавишу <Option> и перета
щите их вниз, чтобы сделать их копии .  Выберите обе метки и оба поля редакти
рования,  нажмите клавишу <Option> и перетащите их снова вниз .  У вас должно 
получиться четыре метки и четыре поля  редактирования .  Дважды щелкните на 
оставшихся метках и измените их надписи на L i ne 2 : , Line 3 :  и Line 4 : .  
Сравните результат с рис. 1 3  .6 .  

Разместив все четыре поля редактирования и надписи, перетащите указатель 
мыши при нажатой клавише <Control> с пиктограммы View Contro l ler на каждое 
из четырех полей редактирования .  С вязав все четыре поля редактирования с 
соответствующими  выходами,  сохраните изменения,  внесенные в файл Ma in . 
storyboard. 

Теперь добавим ограничения Auto Layout, чтобы наш интерфейс работал 
одинаково на всех устройствах. Проведите соединител ьную линию от метки 
L ine 1 к правому краю поля редактирования,  а затем отпустите кнопку мыши .  
Нажмите клавишу <Sh ift> и выберите пункт Horizontal Spacing and Basel ine, а 
затем нажмите клавишу <Return>. Сделайте то же самое для остальных трех 
меток и полей редактирования . 

Затем м ы  зафиксируем позиции полей редактирования .  Перейдите в окно 
Document Outl ine, нажмите клавишу <Contro\>, перетащите указатель от верхне
го поля редактирования к ее родительской пиктограмме View, отпустите кнопку 
мыши,  нажмите клавишу <Shift> и выполните команды Tra i l i ng Space to Con
tainer Marg in  и Vertical Spacing to Тор Layout Gu ide .  Сделайте то же самое для 
остальных трех полей редактирования . 

Нам необходимо зафиксировать ширину меток, чтобы они  не изменялись 
при вводе длинного текста. Выберите верхнюю метку и щел кните на кнопке Pin 
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под окном редактора раскадровок. Во всплы вающем окне установите флажок 
Width и щелкните на кнопке Add 1 Constraint .  Сделайте то же самое для осталь
ных меток. • ш -Line 1 :  Line 2 :  Line 3: Line 4 :  о о 

Рис . 1 3 .6 .  Разработка представления 
для п р иложения Pe rsistence 

В заключение вернитесь в окно Document Outl ine, нажмите клавишу <Control>, 
перетащите указатель от метки Line 1 к ее родительской пиктограмме View, от
пустите кнопку мыши и выполните команду Lead ing Space to Container Marg in .  
Сделайте то же самое для всех меток. Вот и все - требуемые ограничения Auto 
Layщ1t установлены.  Выберите пиктограмму контроллера представления в окне 
Document Outl ine и выполните команду Ed itorc:> Resolve Auto Layout l ssuesc:>Update 
Frames в меню Xcode, чтобы удалить предупреждения из представления Activity . 
Соберите и выполните приложение, а затем сравните результаты с рис. 1 3 .6 .  

Редактирование классов приложения Persistence 
Выберите в навигаторе проекта файл ViewContro l l e r . swi ft и добавьте в 

него код из листинга 1 3 .6 .  
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Листинг 1 3 . 6 .  Получение URL для файла dat a . p l i s t  

f u n c  da t a F i l eURL ( )  - >  NSURL  { 
l e t  u r l s  = Fi l eManag e r . de fa u l t . u r l s ( fo r : 

. docurne n t D i recto r y ,  i n : . u s e rDorna i nMa s k )  
v a r  u r l : NSURL?  
url  = URL ( f i l eURLWi t h P a t h : " " )  1 1  создаем пустой путь 
do { 

t ry  u r l  = u r l s . f i r s t ! . append i n g P a t hCornponent ( " data . p l i s t " ) 
catch  { 
p r i n t ( " E r r o r  i s  \ ( e r ro r )  " )  

return  u r l ! 

Метод data Fi l eURL ( ) возвращает полный  путь к нашему файлу данных, 
определяя местоположение каталога Docume n t s  и присоединяя к нему имя 
файла. Этот метод должен вызываться из л юбого кода, который обеспечива
ет загрузку и сохранение данных .  В нем есть небольшой недостаток, связан
ный  с указателем U RL.  Обратите внимание на то, что мы поместил и метод 
append i ng Pat hComponent в блок do-ca tch .  Мы сделал и  это потому, что 
этот метод может вызвать ошибку, которую необходимо перехватить . Однако, 
поскольку нам известно, что наш пакет приложения должен содержать каталог 
Document, и к тому же мы сами создаем файл data . pl i s t, мы не планируем 
обработку этой ошибки, потому что код написан правильно. В обычных услови
ях необходимо уделять вопросам безопасности немного больше внимания, что
бы приложение не потерпело крах, но для краткости мы  не будем обрабатывать 
ошибки, поскольку они не относятся к теме нашего обсуждения.  

ЗАМЕЧАНИЕ.  В языке Swift для обработки искл ючений (ошибок)  используется блок 
do -catch (его можно найти в библиотеке сниппетов Xcode ) ,  который следит за вы
полнением метода ,  генерирующего исключение с помощью оператора throw и пе
рехватывает исключение с помощью оператора с а  tch ,  чтобы предотвратить крах 
приложения . 

Найдите метод viewDidLoad ( ) и добавьте в него следующий код, а также 
новый метод, получающий уведомление appl i c a t i onWi l l Re s i gnActive ( ) , 
как показано в л истинге 1 3 . 7 .  

Листинг 1 3 . 7 .  Методы viewDidLoad и appl icationWi l lRes i gnActive 

ove r r i de func v i e wDidLoad ( )  { 
s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнител ь н а я  на с тройка после з а грузки представления , 1 1  обыч но из  n i Ь - файла .  
l e t  f i l eURL = s e l f . da t a Fi l eURL ( )  
i f  ( Fi l eMan a g e r . de fa u l t . f i l eE x i s t s ( a t Pa t h : f i l eURL . path ! ) )  { 

i f  l e t  a r ra y  = NSAr r a y ( co n t e n t s O f : f i l eURL a s  URL ) as ? [ S t r i ng ] 
for  i i n  О . . < a r ra y .  count { 

l i n e Fi e l d s [ i ]  . text  = a r ray [ i ]  
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l e t  арр = U I App l i ca t i on . s hared ( )  
Not i f i c a t i onCente r . de fa u l t . a ddOb s e rve r ( s e l f ,  s e l e c t o r : 
* s e l e c t o r ( s e l f . app l i c a t i onWi l l Re s i gnAc t i ve ( no t i f i c a t i o n : ) ) ,  
name : Not i f i ca t i on . Name . U I App l i c a t i onWi l l Re s i gnAc t i ve , 
obj e c t : арр ) 

func app l i ca t i onWi l l Re s i g nAct ive ( not i f i ca t i o n : NSNot i f i cat i o n ) 
l e t  f i l eURL = s e l f . data Fi l eURL ( )  
l e t  a r r a y  = ( s e l f . l i n e Fi e l d s  a s  NSAr r a y )  . va l ue ( forKe y : " text " )  a s ! 

NSArray  
a r ray . w r i t e ( to :  f i l eURL a s  URL , atomica l l y : t rue ) 

В методе viewDi dLoad ( )  мы  выполняем несколько операций .  Сначал а  с 
помощью метода f i leExi s t s  ( a t Path : )  класса F i l eManage r м ы  проверяем, 
существует ли  заданный файл данных, поскольку приложение ранее могло уже 
выполняться . Метод запрашивает имя пути к файлу, который можно извлечь из 
свойства path его U RL (к сожалению, для метода, требующего аргумент класса 
URL, этот вариант не подходит) . Если файла нет, то мы не п ытаемся его загру
зить. Если же файл существует, то м ы  создаем экземпляр массива, запол няя  его 
содержимы м  этого файла, а затем коп ируем объекты из этого массива в наши 
четыре поля редактирования .  Поскольку массивы - это упорядоченные списки, 
мы копируем их в том же порядке, в каком сохраняли .  

Дл я  того чтобы прочитать этот файл, м ы  используем инициализатор объектов 
класса Array, который создает объект класса NSArray на основе содержания 
файла. Инициализатор объектов класса Array требует, чтобы содержание фай
ла имело формат списка свойств. Это хорошо, потому что именно в этом виде 
мы и будем его хранить. 

Наше приложение должно сохранять свои данные до того, как оно завер
шится, или до перехода в фоновый режим ,  поэтому мы заинтересованы в уве
домлении типа app l i cationWi l lRe s ignAct ive . Это уведомление посылается 
тогда, когда пол ьзователь больше не собирается взаимодействовать с приложе
нием, например если пользователь нажал кнопку Home или приложение пере
шло в фоновый режим с последующей потенциальной возможностью возврата 
в активное состояние, например при поступлении входящего звонка. Именно 
это пр'оисходит при регистрации уведомлений,  поступающих от центра уведом
лений iOS.  Этот центр посылает уведомление, вызывая метод, который заре
гистрирован для его получения и передавая ему аргумент типа Not i ficat ion, 
содержащий подробное описание события, вызывавшего появление уведомле
ния .  Для того чтобы зарегистрировать это уведомление, м ы  получаем ссылку 
на экземпляр нашего приложения и используем ее для подписки на объект 
класса UIApp l i ca t i onWi l l Re s i gnAc t ive,  используя стандартный экзем
пляр класса Not i f i cat ionCenter и метод addObserve r ( : selector : name : 
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obj ect : ) .  В качестве первого аргумента передается указатель s e l f, который 
означает, что наш экземпляр класса ViewCont r o l l e r  я вляется наблюдате
лем, ожидающим уведомление.  Второй параметр я вляется селектором метода 
app l i cationWi l lRe s ignAct ive ( ) , который  приказывает центру уведомлений 
вызвать данный  метод, когда будет опубл иковано уведомление .  Третий пара
метр, объект класса UIApp l i cationWi l l Re s ignAct ive, является именем уве
домления, которое м ы  хотим получить. Это строковая константа, определенная 
в классе UIApp l i cation.  

В заключение м ы  добавили реал изацию метода appl i c a t i onWi l l Re s ign 
Act i ve ( ) , который будет вызываться центром уведомлений .  

func  app l i ca t i onWi l l Re s i gnAc t i ve ( no t i f i ca t i o n : NSNot i f i c a t i on ) 
l e t  f i l eURL = s e l f . data Fi l eURL ( )  
let array = ( sel f . line Fields as NSArray )  . value ( forKey : "text " )  as ! NSArray 
a r ray . w r i t e ( t o :  f i l eURL as URL , a t omi ca l l y : t rue ) 

Этот метод довольно простой, но выполняет большую работу с помощью все
го нескольких вызовов методов.  Мы создаем массив строк, вызывая метод text 
для полей редактирования,  содержащихся в массиве l ine Fields .  Для этого мы 
используем остроумный прием : вместо я вного перебора полей редактирования 
в масси ве, запроса их значений и добавления этих значений  в новый массив 
мы приводи м  массив  l i ne Fields  языка Swift (состоящий из объектов класса 
UIText Fields ) к типу NSArray и вызываем его метод va lue ( forKey : ) ,  пере
давая в качестве параметра строку " text " .  Реализация метода value ( forKey : )  
в классе NSArray автоматически выполняет перебор элементов массива, запра
шивает у объектов класса UITextField содержащееся в них значение и возвра
щает новы й  объект класса NSArray, состоящий из всех этих значений .  После 
этого записываем содержимое этого массива в файл с расширением . p l i s t .  
Осталось только сохранить содержание массива в формате списка свойств, ис
пользуя метод write (_ to : atomically ) .  На этом процедура сохранения дан
ных в формате списка свойств заканчивается . 

Подведем итоги . После загрузки основного представления мы пытаемся най
ти файл списка свойств . Если он существует, то копируем из него данные в 
поля редактирования .  Затем регистрируемся на получение уведомления о пере
ходе приложения в неактивное состояние (в результате либо завершения работы, 
л ибо перевода в фоновый режим) .  Когда это происходит, собираем значения из 
четырех полей редактирования,  сохраняя их в изменяемом массиве, и записыва
ем этот массив  в список свойств. 

С компилируйте и выполните приложение в симуляторе . После запуска вы 
должн ы  иметь возможность вводить данн ые в любое из четырех полей редак
тирования .  После ввода тестовой информации нажмите клавиши <X+Shift+H>, 
чтобы вернуться на главный экран . Это очень важно. Если просто выйти из симу
лятора, это будет эквивалентно принудительному выходу из приложения.  В этом 
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случае вы никогда не получите уведомление о том, что приложение завершилось, 
и ваши данные не будут сохранены .  После возвращения на главный экран мож
но выйти из симулятора или остановить приложение из среды Xcode и снова 
запустить его. При повторном запуске приложения текст будет восстановлен.  

ЗАМЕЧАНИЕ. Важно помнить, что возвращение на главны й  экран обычно не завершает 
приложение ,  по крайней мере не сразу. Приложение переводится в фоновое состо
яние и готово немедленно повторно активизироваться в случае , если пользователь 
снова вернется к нему. Мы углубимся в детали этих состояний и их импликаций для 
выполнения и завершения приложений в главе 1 5 . 

Упорядоченные списки свойств легко использовать, но в них может хранить
ся только ограниченный круг объектов, поэтому стоит рассмотреть более уни
версальный подход. 

Архивирование объектов моделей 
В среде Сосоа термин архивирование (arch iv ing) относится к другой форме 

сериализации, но это уже более обобщенный тип,  который может реал изовать 
любой объект. Каждый объект модели ,  специально написанный  для хранения 
данных, должен поддерживать архивирование.  Метод архивирования  объектов 
модели позволяет легко записывать сложные объекты в файл, а затем читать 
их оттуда. Поскольку каждое свойство, которое вы реал изуете в своем классе, 
я вляется либо скаляром (как Int  или Float), либо экземпляром класса, кото
рый соответствует протоколу NSCoding, можете архивировать все свои объекты. 
Так как большинство классов из каркасов Foundation и Сосоа Touch, допуска
ющих возможность сохранения данн ых, действительно соответствует протоко
лу NSCoding (хотя и не без таких заслуживающих внимания исключений,  как 
класс UI Image), архивирование и вправду относительно просто реализовать для 
большинства классов. 

Несмотря на отсутствие строгого требования на выполнение архивирования, 
вместе с протоколом NSCod i ng должен быть реал изован другой протокол, а 
именно - протокол NSCopyi ng, который позволяет скопировать ваш объект. 
Возможность копирования объекта дает намного больше гибкости при исполь
зовании объектов моделей данных. 

Подр.ержка протокола NSCoding 
Протокол NSCoding объявляет два метода, и оба они обязательны.  Один за

шифровывает ваш объект в виде архива, другой создает новый объект путем 
дешифрирования архива. Обоим методам передается экземпляр типа NSCode r, 
который требует практически такой же обработки, как и экземпляр класса 
NSUs e r De faul t s , описанный  в предыдущей главе. Вы можете шифровать и 
расшифровывать как объекты, так и скаляры (переменные типа I nt и Float), 
используя кодирование 

"
ключ-значение". 
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Для поддержки архивирования в вашем объекте необходимо, чтобы он отно
сился к подклассу класса NSObj ect  (ил и  другого класса, производного от клас
са NSObj ect), а также следует зашифровывать каждую переменную экземпляра 
в методе encode r с использованием соответствующего метода шифрования .  

Допустим, мы создали простой контейнерный  класс : 

c l a s s  MyOb j e c t  : N S Ob j e c t , NSCod i n g , N S Copy i n g  { 
va r numb e r  = О ;  
va r s t r i n g  = " "  
va r ch i l d : MyOb j e c t ?  

ove r r i de i n i t ( )  { 

Этот класс содержит целочисленное и строковое свойства и ссылку на другой 
экземпляр того же самого класса. Он является производным от класса NSObj ect 
и поддерживает протоколы NSCoding и NSCopying.  Метод шифрования может 
выглядеть примерно так: 

func  encode ( w i t h  aCode r : NS Code r )  { 
aCode r . e ncode ( s t r i ng ,  f o r Ke y : " s t r i ngKey " )  
aCode r . e ncode ( 3 2 ,  forKe y : " i ntKe y " ) 
i f  l e t  myCh i l d  = chi l d  { 

aCode r . e ncode ( myChi l d ,  fo rKey : " ch i l dKey " )  

Если бы класс MyOb j e c t  был подклассом класса, которы й  также подде
рживает протокол NSCodi ng, нам пришлось бы вызвать метод encode ( wi th 
aCoder : ) из его суперкласса, чтобы шифрование данных выполнял суперкласс. 
В этом случае метод выглядел бы следующим образом : 

func  encode ( w i  t h  aCode r : N S Code r )  { 
s upe r . en code ( w i t h  aCode r :  NSCode r )  
aCode r . en code ( s t r i ng ,  forKe y : " s t r i ngKe y " ) 
aCode r . e ncode ( 3 2 , forKey : " i n t Ke y " ) 
i f  l e t  myCh i l d  = c h i l d  { 

aCode r . encode ( m yCh i l d ,  f o r Ke y : " ch i l dKe y " ) 

Мы также должны создать метод инициал изации объекта класса NSObj  ect,  
чтобы можно было восстановить ранее заархивированный  объект. Этот метод 
очень похож на метод encode ( with  aCoder : ) .  Если вы создаете подкласс типа 
NSObj ect напрямую или создаете подкласс от другого класса, который не соот
ветствует протоколу NSCoding, ваш метод должен выглядеть так : 

requ i red i n i t ?  ( code r a Decode r : NS Code r )  { 
s t r i ng = a Decode r . decodeObj e c t ( forKey : " s t r i ngKey " )  a s ! S t ring  
n umb e r  = a Decode r . decode i n tege r ( fo r Ke y :  " i n t Ke y " ) 
c h i l d  = aDe code r . decodeObj e c t ( f o rKe y :  " c h i l dKe y " ) a s ?  MyOb j ect  
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Этот метод устанавл ивает свойства путем дешифрирования значений  пере

данного методу экземпляра типа NSCoder.  Поскольку свойство chi l d  исходно
го объекта равно n i l, мы должны выполнить дополнительное приведение типа 
по время присваивания свойства chi l d  расшифрованному объекту, поскольку в 
заархивированном объекте может не оказаться дочернего объекта. 

При реал изации протокола NSCoding для класса, производного от класса, 
который тоже поддерживает этот протокол, мы должны добавить одну допол
нительную строку. 

requ i red i n i t ? ( code r a Decode r : NSCode r )  { 
s t r i n g  = aDecode r . decodeOb j e c t ( f o r Ke y :  " s t r i ngKey " )  a s ! S t r i ng 
number  = a De code r . decode i n tege r ( f o r Ke y : " i ntKey " )  
ch i l d  = a Decode r . decodeOb j ect ( f o rKey : " c h i l dKey " )  a s ?  MyOb j e c t  
super . i n i t ( code : a De code r )  

Вот в целом и все. Если вы реал изуете эти два метода для шифрования и 
дешифрования всех свойств своего объекта, ваш объект будет поддерживать ар
хивирование и его можно будет записывать в арх!'lвы и считывать оттуда. 

Реализация протокола NSCopying 
Как упоминалось выше, соответствие протоколу NSCopying - прекрасная 

идея для любых объектов моделей данных. Протокол NSCopying содержит ме
тод сору ( w i  th zone : ) ,  которы й позволяет копировать объекты.  Реализация 
протокола NSCopying очень напоми нает реал изацию метода i n i  t ( code r : ) .  
Вам просто необходимо создать новый экземпляр того же самого класса, а за
тем установить все свойства нового экземпляра равными значениям свойств ко
пируемого объекта. Даже есл и  вы реал изуете метод сору ( wi th z o ne : ) ,  код 
приложения на самом деле будет вызывать метод сору ( ) , который переадресует 
операцию методу сору ( wi th zone : ) .  

l e t  anObj e c t  = MyOb j e c t  ( )  
let  obj  e c tCopy = anOb j e c t . сору ( )  a s  ! MyObj e c t  

Ниже показано, как может выглядеть метод сору ( wi th zone : ) в классе 
MyObj ect .  

f u n c  copy ( wi t h  zone : NS Zone ? n i l ) - >  AnyOb j e c t  { 
l e t  сору = MyObj e c t ( )  
copy . numb e r  = numb e r  
copy . s t r i n g  = s t r i ng  
copy . ch i l d  = chi l d ? . copy ( )  a s ? M yOb j e c t  
return  сору 

Обратите внимание на то, что если бы существовала ссылка на  дочерний 
объект, то новый объект содержал бы копию дочернего, а не базового объекта. 
Если бы дочерний объект имел неизменяемы й  тип или нам требовалась только 
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поверхностная копия объекта, то мы  могли  просто присвоить новому объекту 
ссылку на дочерний объект. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Не стоит слишком беспокоиться о параметре N S Z one . Он указывает на 
структуру, которая используется системой для управления памятью . Только в редких 
случаях разработчики действительно должны были заботиться о зонах или создавать 
собственные зоны , а сейчас практически никто и не слышал о наличии нескольких 
зон . Вызов метода сору для объекта эквивалентен вызову метода сору ( wi th zone : )  
с использованием зоны по умолчанию,  которая почти всегда именно та , которая вам 
нужна . Факт, что класс NSCopying использует зоны , является историческим курье
зом , сохраненным для обеспечения обратной совместимости . 

Архивирование и разархивирование объектов данных 
Создать архив  из объекта ил и объектов, которые соответствуют прото

колу N S Co d i ng ,  относительно несложно. Сначала создаем экземпляр типа 
NSMutaЫeData из каркаса Foundation для хранения зашифрованных данных, а 
затем экземпляр NSKeyedArc�i ver, чтобы архивировать объекты в этот экзем
пляр типа NSMutaЫeData .  

l e t  da t a  = NSMutaЫ e Da t a ( )  
l e t  a r chiver  = NSKe yedAr chive r ( f o rW r i t i ngW i t h : da t a ) 

После создания обоих экземпляров используем кодирование по принципу 
"ключ-значение" для архивирования любых объектов, которые хотим включить 
в архив. 

a r c h i ve r . encode ( a nObj e c t , forKe y : " ke yVa l u e S t r i ng " ) 

После шифрования всех нужных объектов достаточно уведомить архиватор 
о завершении этой операции и записать экземпляр типа NSMutaЬleData в фай
ловую систему. 

a r c h i ve r . f i n i s h E n coding ( )  
l e t  s u c ce s s  = data . wr i t e ( t o :  a r ch i ve U r l  a s  URL , a tomi ca l l y :  true ) 

Если вы чувствуете некоторый дискомфорт от архивирования, не беспокой
тесь .  В действительности здесь нет ничего сложного. В следующем разделе мы 
переориентируем приложение Persistence на использование метода архивирова
ния данных, и вы увидите, как работает эта теория на практике. После несколь
ких упражнений архивирование войдет у вас в привычку и станет вашей "вто
рой натурой", поскольку на самом деле вы всего лишь сохраняете и извлекаете 
свойства своего объекта с использованием кодирования в стиле "ключ-значение". 

Приложение Archiving 
Модифицируем приложение Persistence так, чтобы оно использовало вместо 

списков свойств архивирование.  Для этого необходимо внести в исходный код 
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приложения Persistence довольно существенные изменения, поэтому, прежде чем 
продолжить, имеет смысл сделать копию проекта, например заархивировав его с 
помощью метода создания списка свойств в файл Pers i s tencePL . z ip.  

Реализация класса FourLines 
Если вы готовы продолжить работу, откройте копию проекта Persi stence в 

среде Xcode, выберите папку Pers i s tence  и нажмите комбинацию клавиш 
<3€ +N> или выполните команду F i lec> Newc> Fi le . .  " В открывшемся окне по
мощника для создания новых файлов выберите пиктограмму Swift F i le в раз
деле IOS и щелкните на кнопке Next. На следующей странице экрана назовите 
класс FourLines . swi ft,  выберите для сохранен ия файлов папку Pers i s tence 
и щелкните на кнопке Create. Этот класс будет представлять нашу модель дан
ных. Он будет хран ить данные, которые пока содержатся в словаре в списке 
свойств приложения . 

Щелкните на файле FourLi nes . swi ft и внесите в него код, представленный 
в листинге 1 3 .8 .  

Листинг 1 3 .8 .  Класс FourLines 

c l a s s  Fou r L i n e s  : NSOb j e c t , NSCodi ng , NSCopying 
private  s t a t i c  let  l i ne s Ke y  = " l i n e s K e y "  
va r l i n e s : [ S t r i ng ] ? 

ove r r ide i n i t ( )  { 

requi red i n i t ? ( code r a Decode r : NSCode r ) { 
l i ne s  = a Decode r . decodeOb j e c t ( f o r K e y : Fou r L i ne s . l i ne s K e y ) a s ?  

[ S t r i ng ] 
} 

func encode ( w i t h  aCode r : NS Code r ) { 
i f  l e t  s ave L i n e s  = l i nes  { 

aCode r . en code ( s ave L i ne s ,  f o r K e y : Fou r L i n e s . l i n e s Ke y )  

func copy ( w i t h  z one : NS Z one ? = n i l ) - >  AnyOb j e c t  { 
l e t  сору = Fou r L i n e s ( )  
i f  l e t  l i n e s ToCopy = l i n e s  { 

var new L i n e s  = Ar r a y< S t r i ng > ( )  
, f o r  l i ne i n  l i n e s ToCopy { 

newLines . append ( l i ne ) 

copy . l i n e s  = newL i n e s  

r e t u r n  сору 
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М ы  реализовали  все методы, необходимые для согласования с протоко
лами NSCoding и N S Copying .  М ы  шифруем все четыре свойства в методе 
encode ( w i  th aCoder : ) и расшифровываем их с испол ьзованием тех же са
мых четырех ключевых значений в методе i n i t  ( wi t h  aCode r : ) . В методе 
сору ( w i  th zone : ) создаем новы й  объект типа FourLine s и копируем в него 
все четыре строки с помощью глубокого копирования, чтобы изменени,я ори
гинала не коснулись нового объекта. Как видите, это несложно. Просто будьте 
внимательны,  выпол няя многочисленные операции копирования и вставки .  

Реализация класса ViewController 
Теперь, когда у нас есть объект архивируемых данн ых, воспользуемся им  

для сохранения данных нашего приложения .  Выберите файл Vi ewCont ro l ler . 
swi ft и внесите в него изменения, указанные в листинге 1 3 .9 .  

Листинг  1 3 . 9 .  Код для сохранения и извлечения заархивированного 
объекта в файле Vi ewController . swift  

ove r r i de func  viewDi dLoad ( )  { 
s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнител ь н а я  настройка после за груз ки предста вления , 1 1  обычно  и з  n i Ь -файла . 
l e t  f i l eURL = s e l f . dat a F i l e URL ( )  
i f  ( Fi l eManage r . de fa ul t . f i l eE x i s t s ( a t Pa t h : f i l eURL . path ! ) )  { 

i f  l e t  a r r a y  = NSAr r a y ( co n t e n t s O f : f i l e URL a s  URL ) a s ?  [ S t r i n g ] 
f o r  i i n  О . .  < a r ra y . count { 

l i ne F i e l d s [ i ]  . t ext  = a r r a y [ i ]  

l e t  data  = NSMutaЬ l e Da t a ( co n t e n t s O f : f i l eURL a s  URL ) 
l e t  u n a r chiver  = NSKe yedUna r c h i ve r ( forReadingW i t h : data a s ! Da ta ) 
l e t  f o u r L i n e s  = unarchive r . decodeObj ect ( forKey : V i ewControl l e r . 

rootKe y )  
a s ! Fou r L i n e s  

unarchive r . f i n i s h Decoding ( )  
i f  l e t  newL i n e s  = f o u r L i n e s . l i n e s  

f o r  i i n  О . .  <newL i ne s . count  { 
l i ne F i e l ds [ i ]  . t ext  = newL i ne s [ i ]  

l e t  арр = U I App l i ca t i on . s hared ( )  
Not i f i ca t i onCeпt e r . de fa u l t . addOb s e r ve r ( s e l f ,  s e l e c t o r : 

# s e l e c t o r ( s e l f . appl i c a t i o nW i l l Re s i gnAc t ive ( no t i f i c a t i o n : ) ) ,  
name : Not i f i ca t i on . Name . U I App l i ca t i o nW i l l Re s i gnAct ive , 
obj e c t : арр ) 

func app l i ca t ionW i l l Re s i gnAc t ive ( no t i f i ca t ion : NSNot i f i ca t i on ) 
l e t  f i l eURL = s e l f . data F i l eURL ( )  
l e t  fou r L i n e s  = Fou r L i n e s ( )  
l e t  a r r a y  = ( s e l f . l i n e F i e l d s  a s  NSAr r a y )  . va l ue ( forKey : " t e x t " )  

a s  ! [ S t r i n g ] 
fourLine s . l i n e s  = a r r a y  
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l e t  data = NSMutaЬl e Da t a ( )  
l e t  a r c h i v e r  = N S Ke yedAr c h i ve r ( f o rW r i t i ngW i t h : data ) 
a r c h i ve r . encode ( fo u r L i n e s ,  f o r Ke y : Vi ewCon t ro l l e r . rootKe y )  
a r c h iver . f i n i s hEncoding ( )  
da t a . w r i t e ( to :  f i l e URL a s  URL ,  a t om i ca l l y :  t r u e ) 

func da t a F i l eURL ( )  - >  NSURL { 
l e t  u r l s  = Fi l eManage r . de f a u l t . u r l s ( f or : 

. docume n t D i r e c t o r y ,  i n : . u s e r Doma inMa s k )  
va r u r l  : NSURL?  
u r l  = URL ( f i l eURLW i t h Path : " " )  1 1  Со зда ем п ус т ой п ут ь  
d o  { 

t r y  u r l  = u r l s . f i r s t ! . append i n g P a t hComponent ( "data . a r chive " }  
catch ! 
p r i n t ( " E r ro r  i s  \ ( e r r o r } " )  

r e t u r n  u r l ! 

Сохраните изменения и запустите эту версию приложения Persi stence. Снача
ла мы определили новое имя файла в методе dataFi leURL ( ) , чтобы программа 
не пыталась загружать старый список свойств как архив .  Кроме того, мы  опре
делили новую константу, которая играет роль значения ключа при шифровании 
и расшифровке объекта. Затем мы  переопределили методы загрузки и сохране
ния данных в классе FourLines  и использовали методы протокола NSCoding 
для реальной загрузки и сохранения данных. Пользовательский интерфейс иден
тичен предыдущей версии .  

Для этой новой версии потребовалось больше строк кода, чем для предыду
щей (со списками свойств), поэтому у вас может возникнуть сомнение:  а есть 
ли какое-то преимущество в испол ьзовани и  архивирования перед списками 
свойств? Что касается этого приложения,  то ответ простой:  нет, в данном случае 
действительно нет никакого преимущества. С другой сторон ы, если бы у нас 
был массив архивируемых объектов, например класса FourLines (который  мы 
только что построили), то мы  могли  бы заархивировать весь массив, архивируя 
сам экземпляр массива. При архивировании такие классы коллекций, как Array, 
архивируют все объекты, которые они содержат. Поскольку каждый объект, ко
торый  мы поместили в массив или словарь, соответствует протоколу NSCodi ng, 
можем архивировать этот массив или словарь и восстанавливать его так, чтобы 
все объекты, которые в нем содержались при архивировании,  находились и в 1 
восстановленном массиве или словаре . 

Иначе говоря, этот подход намного предпочтительнее (по крайней мере, если 
говорить о размере кода) . Независимо от того, сколько объектов вы добавите, 
объем работы по записи этих объектов на диск (в предположении,  что вы ис
пользуете однофайловый вариант сохранения данных) останется тем же. И на
оборот, объем работы при использовании списков свойств увеличивается с каж
дым добавляемы м  вами объектом .  
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Использование встроенной 
в iOS базы данных SQLiteЗ 

Третий вариант обеспечения долговременного хранения данных, который 
м ы  рассмотрим ,  состоит в испол ьзовани и  встроенной в iOS SQL-базы дан
ных SQLiteЗ . База данных SQLiteЗ отличается высокой эффективностью при 
сохранении  и извлечении  больших объемов данных.  Она также может выпол
нять сложные операции по агрегированию данных, причем с гораздо большим 
быстродействием по сравнению с испол ьзованием с той же целью объектов .  
Например, если ваше приложение должно вычислить сумму значений конкрет
ного поля по всем объектам приложения или если  вам нужна была сумма зна
чений только из тех объектов, которые отвечают определенному критерию, база 
данных SQLiteЗ справилась бы с этой задачей без загрузки каждого объекта в 
память . Получение результатов агрегирования из базы SQLiteЗ происходит на 
несколько порядков быстрее, чем загрузка всех объектов в память с последу
ющим сумм ированием их значений .  Как полноценная встроенная база данных 
SQLiteЗ содержит инструменты, позволяющие повысить ее быстродействие пу
тем создания, например, индексов таблиц, что, безусловно, позволяет ускорить 
обработку ваших запросов.  

В базе данн ых SQLiteЗ используется язык структурирован ных запросов 
(Structured Query Laпguage - SQL). SQL - стандартный язык, используемый 
для взаимодействия  с реляционн ы м и  базам и данн ых.  С интаксису SQL (как, 
впрочем,  и SQLite) посвя щено множество книг (даже не десятки, а сотни) .  По
этому, если  вы не знакомы с языком SQL, но хотите использовать базу SQLiteЗ 
в своем приложении ,  вам придется усердно поработать в этом направлении .  
Мы покажем, как установить базу данных SQLite и взаимодействовать с ней из 
своих iОS-приложений,  и вы найдете в этой главе основы синтаксиса. Но для 
того чтобы действител ьно выжать все возможное из базы SQLiteЗ , вы долж
н ы  приложить дополнительные  усилия .  Напри мер, можете начать освоение 
SQL с таких источников, как "An I ntroductioп to the SQLiteЗ С/С++ l пterface" 
(http : / /www . s ql i te . org / c i nt ro . html ) и "SQL As Understood Ьу SQL ite'' 
(http : / /www . sqlite . org / l ang . html ) .  

Реляционные базы данных, включая SQLiteЗ,  и языки объектно-ориентиро
ванного программ ирования  используют фундаментал ьно различные подходы к 
хранению и организации данных.  Поэтому для преобразования данных меж
ду ними  разработано м ножество методов, библ иотек и прочих инструментов, 
которые все вместе получил и  "коллективное" название объектно-реляционное 

отображение (object-re lational mapping - ORM). В настоящее время существу
ет несколько технологических ОRМ-инструментов, предназначенных для Сосоа 
Touch. Одно из таких ОRМ-решений,  предоставленное компанией Apple, - ме
ханизм Core Data - мы рассмотрим ниже. 
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Здесь мы остановимся на основных возможностях работы с базой SQLiteЗ , 

а именно:  на ее установке, создании таблицы для хранения данных и испол ь
зовании базы данных в приложении .  Безусловно, в реальности такое простое 
приложение, как наше, совсем не оправдало бы затраты на поддержание базы 
SQLiteЗ . Однако именно простота этого приложения позволяет использовать его 
в качестве хорошего обучающего примера. 

Создание или открытие базы данных 
Прежде чем вы сможете работать с механизмом SQLiteЗ , вы должны открыть 

базу данных. Функция, которая используется для этого, s q l i  t e З  _ open ( ) , от
кроет существующую базу данных, а если в указанном месте ее не окажется, то 
создаст новую. Код для открытия новой базы данных приведен ниже. 

var databa s e : Opaque P o i nt e r ? = n i l  
l e t  re s u l t  = s q l i t e З_open ( " /pat h / t o /databa s e / f i l e " ,  & da t aba s e ) 

Если резул ьтат окажется равным константе SQLITE  _ ок, значит, база данных 
была успешно открыта. Обратите внимание на то, что путь к файлу базы данных 
должен быть передан в виде переменной databa se .  В интерфейсе прикладного 
програм мирования SQLiteЗ АР!  эта переменная представляет собой структуру 
из языка С типа sql iteЗ .  Когда в язык Swift был импортирован интерфейс при
кладного программирования на языке С, эта переменная превратилась в объект 
типа Unsa feMutaЬ l e Pointe r<Copaque Po inte r>, который в текущей версии 
языка Swift выражает указатель void* из языка С .  Это значит, что м ы  должны 
работать с ним, как с непрозрачным указателем (opaque pointer) . В этом нет ни
какой проблем ы, потому что нам не нужен доступ в внутреннему содержанию 
этой структуры из  кода Swift - нам всего лишь нужно передать этот указатель 
другим функциям SQLiteЗ , таким как sql i tеЗ  _ close  ( ) .  

s q l i t e З_c l o s e ( databa s e ) 

Базы данных хранят все данные в таблицах. Можно создать новую таблицу 
путем "конструирования" SQL-oпepaтopa CREATE и передачи его открытой базе 
данных с помощью функции sqli  tеЗ  _ ехес :  

l e t  create SQL = " CREATE TABLE IF  NOT  EX I S T S  PEOPLE " + 
" ( I D  I NTEGER PRIMARY КЕУ AUTO I NCREMENT , F I E L D  DATA ТЕХТ ) " 

va r e r rMs g : Unsa feMu t aЫ e P o i n t e r < I n t B >  = n i l  
r e s u l t  = s q l i t e З_exec ( databa s e ,  c r e a t eSQL , n i l , n i l ,  & e r rMs g ) 

Функция s q l i  tеЗ  _ ехес используется для выполнения любой связанной с 
SQLiteЗ команды, которая не возвращает данные, т.е .  реализует обновление, 
вставку и удаление данных.  Извлечение информации из базы данных выглядит 
несколько сложнее . Сначала необходимо подготовить оператор на основе SQL
команды SELECT. 

let createSQL  = " S E LECT I D ,  F I E L D_DATA FROM F I E L DS ORDER ВУ ROW " 
va r s t a t eme nt : Opaqu e P o i nt e r ?  = n i l  
r e s u l t  = s q l i t e 3_prepare_v2 ( da t aba s e , c r e a t e S QL , - 1 ,  & s ta t emen t ,  n i l )  



500 ГЛАВА 1 3  !<i ОСНОВЫ  ДОЛ ГОВРЕМЕННОГО ХРАН ЕНИЯ  ДАН Н ЫХ 

Если результат в ыпол нения фун кции равен константе SQL I TE ОК, значит, 
ваш оператор был успешно подготовлен, и вы можете переходить к обработке 
результирующего множества. Рассмотрим  пример обработки структуры SQLiteЗ 
как непрозрач ного указателя - в SQLiteЗ API переменная s tatement имеет 
тип sql i tеЗ  _ stmt . 

Рассмотрим пример обхода результирующего м ножества и извлечен11я из 
базы  данных переменных типа I nt и S t r i ng. 

whi l e  s ql i te З_s t ep ( s ta t emen t ) = =  S QL I T E_ROW 
l e t  row = I n t ( s q l i t e З_c o l umn_i n t ( s t a t emen t ,  0 ) ) 
l e t  rowDa t a  = s q l i t e З_c o l umn_t e x t ( s t a t eme n t , 1 )  
l e t  f i e l dVa l ue = S t r i ng . i n i t ( cS t r i n g : U n s a f e P o i n t e r<CCha r > ( rowDa ta ! ) )  
l i n e F i e lds [ r ow ] . t ext = f i e l dVa l u e ! 

s ql i t e З_f i na l i z e ( s t ateme n t ) 

Здесь м ы  снова должн ы  установить мост между требованиями интерфейса 
прикладного программирования, написанного на языке С,  и механизмами подде
ржки языка Swift. В этом случае функция sqli  tеЗ  _ column _ text ( )  возвращает 
значение типа const  uns i gned cha r * , которое компилятор языка Swift перево
дит в тип Uns a fePointer<Uint8> .  Нам необходимо создать объект типа String 
из возвращаемых символьных данных, и м ы  можем это сделать с помощью ме
тода S t r i ng . ini  t ( c S t r i ng : ) ( Uns a f e Pointer<CChar> ) .  Вместо объекта 
типа Uns a f e Pointer<CChar> у нас есть объект типа UnsafePointer<Uint B >, 
но, к счастью, существует инициализатор, позволяющий создать второе из пер
вого.  Создав объект типа S t r i ng, мы присваиваем его текстовому свойству 
UIText Field. 

Использование связанных переменных 
Несмотря на то что для вставки значений  можно конструировать SQL-стро

ки, обычной практикой для этой цели все же является испол ьзование так назы
ваемых связанных переменных (Ь i 11d variaЫes). Корректная обработка строк 
(т.е .  гарантирование отсутствия в их составе недопусти мых символов и надле
жащая обработка кавычек) иногда вызывает определенные трудности . Однако 
с использованием связанных переменных эти проблемы решаются практически 
сами собой . 

Для того чтобы вставить некоторое значение с помощью связанной перемен
ной, создайте обычный SQL-oпepaтop, но поместите в SQL-cтpoкy знак вопро
са ( ? ) . Каждый вопросительный знак представляет одну переменную, которая 
должна быть связана до выпол нения этого оператора. Затем подготовьте SQL
oпepaтop, свяжите значение с каждой переменной и выполните команду. 

Рассмотрим пример подготовки SQL-oпepaтopa с двумя связанными перемен
ными, связывания целочисленного значен ия с первой переменной и строки -
со второй и, наконец, выполнения и завершения оператора: 
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va r s t a terne nt : Opaque P o i n t e r ?  = n i l  
l e t  s q l  = " I N S E RT I NТO FOO VALUE S  ( ? ,  ? ) ; " 
i f  s q l i t e 3_prepa re_v2 ( databa s e , s q l , - 1 ,  & s taterne n t , n i l )  = =  SQL I T E_OK { 

s ql i t e З_Ь i nd_i n t ( s taternen t ,  1 ,  2 3 5 ) 
s ql i t e З_Ь i n d_text ( s t at ernent , 2 ,  " B a r " ,  - 1 , n i l ) 

i f  s ql i t e З_s t e p ( s ta t ernent ) ! =  SQL I T E_DON E { 
p r i n t ( " T h i s  s h o u l d  Ье r e a l  e r r o r  che c k i n g ! " ) 

s q l i t e З_f i n a l i z e ( s t a t ernent ) ;  

Существует несколько операторов связывания,  которые выбираются в зави
симости от используемого типа данных.  Бол ьшинство фун кций связывания при
нимает только три параметра. � Первый параметр передается л юбой функции связывания независимо 

от типа данных.  Он представляет собой указатель на переменную типа 
s q l i  tеЗ  _ s tmt, испол ьзуемую ранее в вызове s q l i  te3  _prepare _ v2 ( ) .  � Второй параметр - это индекс переменной, с которой выполняется свя
зывание.  Это однои ндексное значен ие, которое интерпретируется так : 
первый вопросительный знак в SQL-oпepaтope имеет индекс 1 ,  а каждый 
последующий на единицу больше предыдущего . 

'1 Третий параметр всегда содержит значение, которое должно заменить во
просительный знак. 

Некоторые функции связывания (используемые, например, для связывания 
текстовых и двоичных данных) имеют еще два параметра. \?t Первый дополнительный параметр представляет собой длину данных, пе

редаваемых в третьем параметре. В случае использования С-строк можно 
вместо длины строки передать число - 1 , и тогда функция будет использо
вать всю строку. Во всех остальных случаях необходимо указывать длину 
передаваемых данных. i:I Последний дополнительный параметр - необязательный обратный вызов 
функции, который передается в случае, когда необходимо позаботиться об 
освобождении памяти после выполнения вашего оператора. Обычно такая 
функция используется для освобождения памяти, занятой при вызове функ
ции ma lloc ( ) .  1 

Синтаксис строк кода, следующих за операторами связывания ,  может по
казаться несколько странным .  Дело в том,  что они обеспечивают выполнение 
вставки . При использовани и  связанных  переменных тот же самы й  синтаксис 
используется как для запросов, так и для обновлен ий .  Если бы SQL-cтpoкa 
имела SQL-зaпpoc, а не обновление, необходимо было бы м ногократно вызы
вать функцию s q l i  t е З  s t ep ( )  - до тех пор, пока она не вернет значение 
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SQLITE  _DONE .  Поскольку в данном примере выполнялось именно обновление, 
мы вызвали эту фун кцию только один  раз .  

Приложение SQLiTEЗ 
Используя среду Xcode, создайте новы й  проект по шаблону Single View Ap

pl ication и назовите его SQLite  Per s i s tence .  Проект станет идентичны� пре
дыдущему, поэтому откройте файл ViewCont ro l l e r . swi ft  и внесите в него 
следующие изменения :  

c l a s s  Vi ewCont rol l e r : U I Vi ewCont ro l l e r  { 
@ IBOutlet var lineFields : [ UI TextField] ! 

Затем откройте файл Ma i n . s t oryboard .  Создайте представление и соеди
ните коллекцию выходов, следуя инструкциям из раздела "Разработка представ
ления для приложения Persistence" . Закончив проектирование, сохраните файл 
раскадровки.  

Удели в  немного внимания теории ,  можно переходить к практике . Давайте 
снова модифицируем наше приложение Persistence, на этот раз сохраняя данные 
с использованием механизма SQLiteЗ . Мы ограничимся одной таблицей и будем 
сохранять значения полей в четырех различных ее строках. Каждой строке при
своим номер, который  будет связан с полем, и поэтому в нашем примере зна
чение из поля fieldl  будет сохранено в таблице с номером строки, равным 1 .  
Итак, начнем . 

Компоновка с библиотекой базы данных SQLiteЗ 
Доступ к базе данных SQLite 3 реализуется через процедурный интерфейс 

прикладного программ ирования ,  который предоставляет интерфейсы с различ
ными вызовами С-функций .  Для использования этого интерфейса нам необходи
мо скомпоновать приложение с динамической библиотекой l ibsql i tеЗ . dyl ib.  
Выберите пун кт  SQLite Pers istence в самом верху списка навигатора проекта 
(крайняя слева панель) ,  а затем пункт SQLite Persistence в разделе TARGETS 
(средняя панель; рис. 1 3 . 7). Будьте внимательны :  выбрать надо пункт Persistence 
в разделе TARGETS, а не в разделе PROJECT. 

В ыбрав цель SQLite Pers istence, щелкните на вкладке Bu i ld Phases на край
ней справа панел и .  Вы увидите список, состоящий из свернутых элементов, 
представляющих этапы ,  которые программа Xcode проходит при сборке при
ложения . Раскройте элемент с меткой  Link B inary With Librar ies. Вы увидите 
стандартные каркасы,  которые подключаются к вашему приложению. По умол
чанию этот список пуст, потому что ком пилятор автоматически устанавливает 
связи с любыми каркасами iOS, которые используются в вашем приложении,  
но компилятор ничего не знает о библиотеке SQLiteЗ, поэтому мы  должны до
бавить ее сюда. 
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Рис . 1 З .7 .  Выбор проекта SQLite Pers istence в навигаторе проекта, а также 
выбор цели SQLite Persistence и вкладки Bui ld Phases 

Щелкните на кнопке +,  расположенной внизу списка подключенных каркасов, 
и вы увидите список доступных каркасов и библиотек. Найдите в этом списке 
библиотеку l ibsql i t е З . tbd (или воспользуйтесь полем поиска) и щелкните 
на кнопке Add .  Обратите внимание на то, что в каталоге может быть несколько 
элементов, имя которых начинается на l ibsql iteЗ .  Необходимо выбрать имен
но библиотеку l ibsql i tеЗ . tbd. Это псевдоним,  который всегда ссылается на 
последнюю версию библиотеки SQLiteЗ . 

Модификация контроллера представления 
для приложения Persistence 

Теперь необходимо импортировать заголовочные файлы для библиотеки 
SQLiteЗ в контроллер представления, чтобы компилятор мог видеть функции и 
другие определения из интерфейса прикладного программирования.  Прямого спо
соба импортировать заголовочный файл в код на языке Swift не существует, по
тому что библиотека SQLiteЗ не упакована в виде каркаса. Проще всего добавить 
в проект мостовой заголовочный файл (bridging l1eader). С его помощью мы 
сможем добавлять другие заголовочные файлы, которые будет читать компилятор 
языка Swift. Есть несколько способов добавления мостового файла. Мы приме
ним наиболее простой - временно добавим в проект класс на языке Objective-C. 

Нажм ите комбинацию клавиш <X+N> или выполните команду F i lec> Newc:::> 
F i le"  .' . В разделе IOS диалогового окна выберите п и ктограмму Сосоа Touch 
Class и щелкните на кнопке Next. Присвойте классу имя Tempora ry, сделайте 
его подклассом класса NSObj ect ,  измените язык на Obj ect  i ve-C и щелкни
те на кнопке Next. На следующем экране щелкните на кнопке Create. После 
этого среда Xcode откроет всплывающее окно, в котором спросит вас, хотите 
ли вы создать мостовой заголовочный  файл . Щелкните на кнопке Create Brid
ging Header. Перейдите в окно навигатора проекта, где вы увидите файлы для 
нового класса (Temporary . m  и Temporary . h) и мостовой заголовочный файл, 
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который называется SQLi te  Per s i s tence-Bridging-Header . h. Удал ите фай
лы Temporary . m  и Temporary . h - они вам больше не понадобятся .  Откройте 
мостовой заголовочный файл в окне редактирования и добавьте в него следую
щую строку:  

# impo r t  < s q l i te З . h > 

Теперь ком пилятор видит б иблиотеку и заголовочные файлы механизма 
SQLiteЗ , и мы можем написать более сложную программу. Выберите файл View 
Control ler . swi ft  и внесите в него изменения, приведенные в л истинге 1 3 . 1 0 . 
Л истинг 1 3 . 1  О .  Использование механизма SQLiteЗ 
для сохранения и считывания информации 

ove r r ide func vi ew DidLoad ( )  { 
s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнитель ная  настройка после за грузки представлени я ,  1 1  обычно и з  n i Ь - файла . 
v a r  databa s e : Opaque P o i n t e r ?  = n i l  
v a r  r e s u l t  = s q l i t e З_open ( da t a Fi l e Pa t h ( ) ,  & d a t aba s e ) 
i f  r e s u l t  ! =  S QL I TE_OK { 

sql i t e З  c l o s e ( databa s e )  
p r i n t  ( " Fa i l e d  t o  open databa s e " )  
r e t u r n  

l e t  c r e a t eSQL = " C REATE TABLE I F  N O T  EX I S T S  F I E LDS " + 
" ( ROW I NTEGER P R I МARY КЕУ , F I E L D  _ DATA ТЕХТ ) ; " 

va r e r rM s g : Un s a feMutaЬ l e Poi n t e r < I n t 8 > ?  = n i l  
r e s u l t  = s ql i te З_exec ( da t aba s e ,  c r e a t e SQL , n i l ,  n i l , & e r rMs g ) 
i f  ( re s u l t  ! =  S QL I T E  __ OK ) { 

s q l i t e З_c l o s e ( da t aba s e )  
p r i n t ( " Fa i l e d  t o  c r e a t e  t а Ы е " )  
return  

l e t  que r y  = " SELECT ROW , F I E L D_DATA FROM F I E LDS ORDER ВУ ROW " 
v a r  s t a temen t : Opaque Po i n t e r ?  = n i l  
i f  s ql i t e 3_p repare_v2 ( da taba s e ,  que r y ,  - 1 ,  & s t a t eme n t , n i l ) = =  SQL I T E  о к  { 

whi l e  s ql i t e З_s tep ( s t a t eme n t ) == S QL I TE_ROW { 
l e t  row = I n t ( s q l i t e З_col umn_i n t ( s ta t ement ,  0 ) ) 
l e t  rowData = s ql i t e З  col umn text ( s ta teme n t , 1 )  
l e t  f i e l dVa l u e  = S t r ing . i n i t(c S t r i n g : 

Un s a f e Po i n t e r<CCha r > ( rowDat a ! ) )  
l i n e Fi e lds [ row ] . text  = f i e l dValue  f 
s q l i t e З  f i na l i ze ( s t a teme n t ) 

s q l i t e З  c l o s e ( da t aba s e ) 
l e t  арр = U IApp l i ca t i on . s h a r e d ( )  
Not i f i c a t i onCente r . de fa u l t . addOb s e rve r ( s e l f ,  s e l e c t o r : 

# s e l e c t o r ( s e l f . app l i c a t i onWi l l Re s i gnAc t i ve ( no t i f i c a t i on : )  ) ,  
name : N o t i f i c a t i o n . Name . U I App l i ca t i onWi l l Res ignAct ive , 
ob j e ct : арр ) 
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func da t a Fi l e Pa t h  ( )  - > S t r i ng { 

l e t  u r l s  = Fi l eManage r . de fau l t . u r l s ( fo r : 
. documen t D i rect o r y ,  i n : . us e r Doma i nMa s k )  

va r u r l : S t r i n g ?  
u r l  = " "  1 1  создаем пустой путь 
do { 

t r y  url  = u r l s . f i r s t ? . appendingPathComponent ( " data . pl i s t " )  . path ! 
catch  { 
p r i n t ( " E r r o r  i s  \ ( e r r o r ) " )  

return  u r l ! 

func app l i ca t ionWi l l Re s i g nAct ive ( no t i f i c a t i on : NSNot i f i ca t ion ) 
va r databa s e : Opaque Pointe r ?  = n i l  
l e t  r e s u l t  = s q l i t e З_open ( da t a F i l e Pa t h ( ) , & da t aba s e ) 
i f  re s u l t  ! =  S Q L I T E_OK  { 

s q l i t e З_c l o s e ( databa s e ) 
p r i n t  ( " Fa i l e d  to open databa s e " )  
return  

f o r  i i n  О . .  < l i ne Fi e l ds . count 
l e t  f i e l d  = l i n e F i e l d s [ i ]  
l e t  update = " I NS E RT OR REPLACE I NTO FI ELDS ( ROW , F I E L D_DATA ) " + 
"VALUES  ( ? ,  ? ) ; " 
va r s t atement : Opaque P o i n t e r ?  = n i l  
i f  s q l i t e 3_p repa re_v2 ( da t a ba s e ,  upda t e , - 1 , & s t a t ement , n i l )  

SQL I TE_OK { 
l e t  text  = f i e l d . text  
s q l i te З_b i n d_i n t ( s t at ement , 1 , I n t 3 2 ( i ) ) 
s ql i te З_b i nd_text ( s ta t ement , 2 ,  text ! ,  - 1 , n i l ) 

i f  s q l i t e З  s t ep ( s t a t ement ) ! =  S Q L I T E  DONE 
p r i n t  ( " Er r o r  upda t i ng tаЫе " )  

-

s q l i t e З_c l o s e ( da t aba s e ) 
return  

s q l i t e З_f i na l i z e ( s t a t ement ) 

s q l i t e З  c l o s e ( databa s e ) 

Первый фрагмент нового кода относится к методу viewDidLoad ( )  . Прежде 
всего откры ваем базу данных с помощью добавленного метода dataFilePath ( ) . 

Этот метод похож на метод dat a F i l eURL ( ) , которы й  м ы  использовали в пре
дыдущих примерах, за исключением того, что он возвращает путь к файлу, а 
не его U RL. Мы используем этот путь, чтобы открыть базу данных или создать 
ее, если ее не было. Если открыть базу данных не удалось, м ы  закрываем ее, 
выводим на экран сообщение об ошибке и возвращаем управление. 

va r databa s e : Opaqu e P o i nt e r ?  = n i l  
v a r  re s u l t  = s q l i t e З_open ( da t a Fi l e Pa t h ( ) , & d a t aba s e ) 

i f  r e s u l t  ! =  SQL I TE_OK { 



506 ГЛАВА 1 3  � ОСНОВЫ ДОЛГОВРЕМЕННОГО ХРАН ЕНИЯ  ДАН Н ЫХ 

s q l i t e З_c l o s e ( databa s e ) 
p r i n t  ( " Fa i l e d  to open databas e " ) 
return  

Нам необходимо удостовериться в существовании  табл ицы, содержащей 
наши данные .  Для этого можно использовать SQL-oпepaтop CREATE Tl;l.BLE .  
С помощью выражения IF NOT EXI ST S  мы защищаем базу данных от переза
писи существующих данных.  Если таблица с указанным  именем уже сущест
вует, эта команда не выполнит никаких действий, поэтому ее можно безопасно 
вызывать при каждом запуске нашего приложения,  не проверяя таблицу на су

ществование в явном виде. 

let createSQL = " CREATE TABLE I F  NOT EX I ST S  F I E L DS " + 
" ( ROW I NТEGER PRIМARY КЕУ , F I E L D  _ DATA ТЕХТ ) ; " 

va r e r rMsg : Un s a feMu t a Ы e Pointe r < I n t B > ?  = n i l  
re s u l t  = sql i t e З_exec ( databa s e ,  c r e a t eSQL , n i l ,  n i l ,  & e r rMs g )  
i f  ( re s u l t  ! =  SQL I TE_OK ) { 

s q l i t e З_c l o s e ( da t aba s e ) 
p r i nt ( " Fa i l e d  to c reate  t аЫ е " )  
return  

Каждая строка в таблице базы данных содержит целое число и объект класса 
S t r i ng .  Целое число представляет собой порядковый номер строки в графи
ческом пользовательском интерфейсе, от которого получены данные (начиная 
отсчет с нуля), а объект класса S t r i ng - это содержимое поля редактирования 
в этой строке. Наконец мы должны загрузить свои данные.  Сделаем это с помо
щью SQL-oпepaтopa SELECT.  В этом простом примере мы создаем SQL-oпepa
тop SELECT, который запрашивает все строки из базы данных, и просим SQLiteЗ 
подготовить для нас оператор S ELECT .  М ы  также требуем ,  чтобы строки таб
лицы были  упорядочены по номеру, чтобы мы всегда получали их в том же 
порядке. В противном случае SQLiteЗ будет возвращать строки в том порядке, 
в котором они были сохранены .  

l e t  query  = " S E LECT ROW , F I E L D_DATA FROM F I ELDS ORDER В У  ROW " 
va r s t a teme n t : Opaque P o i n t e r ?  = n i l  
i f  s q l i t e 3_p repare_v2 ( databa s e ,  que r y ,  - 1 ,  & s t a t ement , n i l ) 

== SQL I T E_OK { 

Примените фун кцию s q l i t e З_s tep ( )  для выполнения команды SELECT и 
пройдитесь по всем возвращаемым строкам : 

whi l e  s q l i t e З_s tep ( s ta tement ) == S QL I T E_ROW 

Сохраните номер строки в переменной типа int ,  а данные из поля - в С
строке, которая впоследствии будет преобразована в объект класса S t r i ng в 
языке Swift. 
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l e t  row = I n t ( s q l i t e З  col umn_i n t ( s t a tement , 0 ) ) 
l e t  rowData = s q l i t e З  c o l umn text ( s t a t ement , 1 )  
let  f i e ldVa lue  = S t r ing . i n i t(c S t r i ng : U n s a f e P o i n t e r<CCha r> ( rowDa ta ! ) )  

Присвойте соответствующему полю значение, извлеченное из базы  данных.  

l i n e Fi e l ds [ row ] . text  = f i e l dVa l u e  

Наконец закройте соединение с базой данных.  

s ql i t e З_ f i na l i z e ( s t a t eme nt ) ;  

s ql i t e З_c l o s e ( da t aba s e ) ;  

Обратите внимание на то, что м ы  закрываем соединение с базой данных сра
зу после завершающих действий  по созданию таблицы и загрузке данных, ко
торые она содержит, а не оставляем ее открытой все время, пока работает наше 
приложение.  Это - самый  простой способ управления соединением, и в этом 
небольшом приложении м ы  можем открывать соединение столько раз (т.е. не
много), сколько потребуется .  В приложениях с более и нтенсивным использова
нием базы данн ых, возможно, имеет смысл оставлять соединение открытым в 
течение всего времени работы приложения . 

Остальные внесенные нами изменения связаны с методом applicationWi l l  
Res ignAct ive ( ) , в котором нам нужно сохранить данные нашего приложения.  

Метод appl icationWi l l Re s ignAct ive ( )  начинается с открытия базы дан
ных.  Для того чтобы сохранить данн ые, в цикле пройдите по всем четырем 
полям и на каждом проходе выполните отдельную команду обновления каждой 
строки таблицы базы данных. 

for  i i n  О . .  < l ine Fields . coun t 
l e t  f i e l d  = l i ne Fi e lds [ i ]  

Создайте SQL-oпepaтop INSERT OR RE PLACE с двумя связанными  перемен
ными .  Первая представляет номер сохраняемой строки, вторая предназначена 
для сохранения реального строкового значения .  Используя оператор INSERT OR 
RE PLACE вместо стандартного INSERT, мы избавляем себя от беспокойства по 
поводу существования обрабатываемой строки. 

cha r upda te = " I NSERT OR REPLACE I NТO FI ELDS  ( ROW , F I E L D_DATA ) " + 
"VALUES  ( ? ,  ? ) ; " ;  

За�ем объявите указатель на оператор, подготовьте оператор со связанными 
переменными и свяжите значения с двумя связанными переменными .  

va r s t a tement : Opaque P o i n t e r ?  = n i l  
i f  s q l i t e 3_p repa re_v2 ( da t aba s e ,  update , - 1 ,  & s tatement , n i l ) = =  SQL I T E  ОК 

let text = f i e l d . text  
s ql i t e З_b i nd_i n t ( s t a teme n t , 1 ,  I n t 3 2 ( i ) ) 
s q l i t e З_b i nd_text ( s t a t eme n t , 2 ,  text ! ,  - 1 ,  n i l ) 
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Теперь вызовите метод s q l i  tеЗ  s t ep, чтобы выполнить обновление, про
верьте результат выполнения и завершите цикл.  

i f  s q l i t e З_s t ep ( s t a t eme n t ) ! =  SQL I T E_ DONE 
p r i n t ( " E r r o r  upda t i ng tаЫе " )  
s ql i t e З_c l o s e ( da t aba s e ) 
r e t u rn 

s q l i t e З_ fina l i z e ( s ta t emen t )  

Обратите внимание на то, что здесь  м ы  просто выводим сообщение об ошиб
ке, если возникли проблемы .  В реальном приложении обработка ошибок должна 
быть более содержательной, чем простой вывод предупреждения . 

sqliteЗ_close ( database ) 

ЗАМЕЧАНИЕ. При  выполнении  предыдущего SQLite- кoдa возможно возникновение 
аварийной ситуации ,  которую может вызвать ошибка ,  не  являющаяся ошибкой про
граммиста . Такая ошибочная ситуация возникнет в случае , если память устройства 
заполнится до такой степени ,  что механизм SQLite не сможет сохранять изменения 
в базе данных .  Однако эта ситуация возникает довольно редко и может привести к 
более глубоким проблемам , которые выходят за видимости данных нашего прило
жения . Другими словами ,  если система побывает в таком состоянии ,  приложение ,  
возможно ,  даже не будет успешно запускаться . Поэтому проблемы такого рода нужно 
обходить стороной . 

Скомпилируйте и запустите приложение. Введите какие-нибудь данные, а затем 
нажмите кнопку Home симулятора i Phone. Перезапустите приложение Persistence, 
и вы должны убедиться в том, что ваши данные остались на месте . С точки 
зрения пол ьзователя ,  между версиями  этого приложения нет совершенно ника
кой разницы, но все они используют различные механизмы сохранения данных. 

Использование каркаса Core Data 
Последний способ реал изации сохранения данных, который мы  решили про

демонстрировать в этой главе, основан на использовании каркаса Core Data, раз
работанного компанией Apple .  Этот каркас представляет собой надежный пол
нофункциональный инструмент обеспечения долговременного хранения данных. 
Здесь мы  снова обратимся к уже знакомому вам приложению Pers istence, но 
переориентируем его на использование каркаса Core Data. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  Для более полного освещения каркаса Core Data рекомендуем обратиться 
к книге Майкла П райвета (M ichael Privet ) и Роберта Уорнера ( Robert Warner) Pro iOS 
Persistence: Using Core Data (Apress, 20 1 4 ) .  

Создайте новый проект в среде Xcode. На этот раз выберите шаблон Single View 
Application в разделе iOS и щелкните на кнопке Next. Назовите проект Core Da ta 
Pers i s tence и выберите пункт Universal в списке Devices, но пока не щелкайте 
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на кнопке Next. Непосредственно под раскрывающимся списком Devices находится 
флажок Use Core Data . Добавление каркаса Core Data в существующий проекr -
не такая простая задача, поэтому компания Apple любезно переложила часть на
шей с вами работы на некоторые шаблоны проекrов приложений .  Установите 
флажок Use Core Data (рис. 1 3 .8) и щелкните на кнопке Next. В ответ на пригла
шение введите имя каталога для хранения проекrа и щелкните на кнопке Create. 

Choose optlons for your new project: r 
Product Name: Core Date Persistence ....... Team: Molly Maskrey 

Organlzation №me: MollyMaskrey 

Organlzatlon ldentifler: com.moUymaskrey 

Bundle ldontirier. com.niollvmaskrcy Core· Оаt.э Persistcnct 
language: Swl� Devlces: Universal S Use Core Data 

lnclude Unit Tests 
lnclude UI Tests 

1 в 
в в 

l 

_ __ _ _ _ J Cancel Previous 
Рис . 1 3 .8 .  Возможность испол ьзования каркаса Core Data 
в шаблоне Sing le View Appl ication 

Прежде чем переходить к коду, рассмотрим  окно проекrа, которое содержит 
новые элементы . Раскройте папку Core Data Per s i s tence (рис. 1 3 .9) .  8 8 " 8 Д:, Со" 01t1 Petsi1t.nc:e IPhOМ SE 
" Сси• 0.t• Pttlltttnet • Cort Dtt• ,.,..ltt.tle• • Appo.i.pt1.1wlft • vtewControЦer.tw+tt Мeln.1toryьoatd 

. -

fN"ftТIГS , rетсн Rf.t:llJE:.Sтs 1 CONFIGURATIONS 1 (t oetouli 
Cor• 011а P1r&istenc:1 R11dy 1 roaay at 2·00 РМ 

• lnt!llH Entlty л Abstract Clasa 

Рис. 1 3 .9 .  Наш шаблон проекта с файлам и ,  необходи м ы м и  для каркаса Core 
Data . Поскольку выбрана модел ь Саге Data , на панели редакти рования отоб
ражен редактор модел и дан н ых 
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Сущности и управляемые объекты 
Большинство элементов, которые вы видите в окне навигатора проекта, долж

ны быть вам уже знакомы :  это файлы делегата приложения и каталог изобра
жений .  Кроме того, здесь есть файл Core Data_Pers i s tence . xcdatamode ld, 
который содержит нашу модель данных. В среде Xcode система Core Data до
пускает визуальное проектирование моделей данных без написания кода, а сами 
данные хранятся в файлах с расширением . xcdatamode ld .  

Раскройте файл с расширением . xcdatamode l d, и вы увидите редактор 

моделей данных (data model editor), как показано на рис. 1 3 .9 .  Редактор мо
делей данных предоставляет пользователю два режима работы, в зависимости 
от настройки Ed itor Style, расположенной в правом нижнем углу окна проекта. 
В режиме ТаЫе (см .  рис. 1 3 .9) элементы модели данных представляются в виде 
редактируемых таблиц, а в режиме Graph эти же элементы изображаются гра
фически. Пока оба режима демонстрируют одно и то же : пустую модель.  

До появления каркаса Core Data традиционным способом построения моде
лей данных было создание подклассов класса NSObj ect  и приведение их в со
ответствие протоколам NSCoding и NSCopyi ng, чтобы обеспечить возможность 
архивирования,  как м ы  и поступал и  выше в этой главе. Каркас Core Data ис
пользует фундаментально другой подход. Вместо классов вы создаете сущнос
ти (entities) прямо в редакторе модели данных, а затем в коде создаете из них 
управляемые объекты (managed objects). 

ЗАМЕЧАНИЕ. Термины сущности и управляемые объекты могут слегка вводить в за
блуждение ,  поскольку оба они относятся к объектам моделей данных . Сущность име
ет отношение к описанию объекта , а управляемый  объект - к реальным конкретным 
экземплярам этой сущности , создаваемым во время выполнения приложения . Поэ 
тому в редакторе моделей данных вы создаете сущности , а в коде - управляемые 
объекты . Различие между сущностями и управляемыми объектами подобно различию 
между классом и экземплярами этого класса . 

Сущность состоит из свойств. Существуют три типа свойств . O!-'li Атрибуты. Атрибут выполняет ту же самую функцию в сущности каркаса 
Core Data, что и переменная экземпляра в классе языка Swift. Обе они 
предназначены для хранения данных. t\'i Связи. Как подсказы вает название, связь определяет отношения между 
сущностями .  Например, чтобы создать сущность Person, вы должны на
чать с определения таких атрибутов, как ha i rCol or, eyeColor, he i ght 
и weight .  Вы могли  бы определить такие атрибуты адреса, как state и 
Z I P, л ибо эти атрибуты можно было бы встроить в отдельную сущность 
HomeAddre s s .  В последнем случае вам следовало бы затем создать связь 
между сущностям и  Person  и HomeAddre s s .  Связи могут быть двух ти
пов:  "к одному" и "ко многим". Связь от Person к HomeAddre s s ,  скорее 
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всего, относится к типу "к одному", поскольку большинство людей имеют 
только один домашний адрес. Связь от HomeAddre s s  к Person можно от
нести к типу "ко м ногим", так как может быть несколько представителей 
сущности Pers on, проживающих по адресу, определяемому сущностью 
HomeAddre s s .  

�' Извлекаемые свойства. Извлекаемое свойство (fetched property) - это 
альтернатива связи. Извлекаемые свойства позволяют создавать запросы,  
которые выч исляются в момент извлечения, чтобы выявить, какие объек
ты принадлежат данной связи .  Расширим рассмотренный  выше пример и 
представим себе, что объект Person  может иметь извлекаемое свойство 
Ne ighbors ,  которое находит все объекты HomeAddre s s  в хранилище дан
ных, которые и меют тот же самый  Z I Р-код, что и объект HomeAddre s s , 
принадлежащий объекту Person .  По своей природе извлекаемые свойства 
всегда я вляются односторонними связями .  Извлекаемые свойства пред
ставляют также еди нственный вид связей, позволяющий проходить по 
хранилищу данных. 

Обычно атрибуты,  связи и извлекаем ые свойства определяются с использова
нием редактора моделей данных в среде Xcode . В нашем приложении Core Data 
Pers istence мы построим простую сущность, и тогда вы ощутите, как это все в 
комплексе работает на практике. 

Кодирование в стиле "ключ-значение" 
В коде вместо испол ьзования get- (accessor) и sеt-методов (mutator) для уста

новки свойств или извлечения их значений вы будете использовать кодирование 
''

ключ-значение" (key-value cod ing). Термин кодирование 
"

ключ-значение
" мо

жет показаться несколько устрашающим, но мы с вами уже использовали его в 
этой книге.  Каждый раз, когда мы  использовали, например, класс NSDictionary, 
мы прибегали к кодированию в стиле "ключ-значение", поскольку каждый объ
ект в словаре хранится под уникал ьным  ключевы м  значением.  Кодирование 
"ключ-значение", испол ьзуемое каркасом Core Data, несколько сложнее, чем 
кодирование, используемое классом NSDictionary, но их основные принципы 

действия совпадают. При работе с управляемы м  объектом ключ, который  вы 
решили использовать для установки или считывания значения свойства, я вляет
ся шиенем атрибута, который вы хотите установить. Н иже показано, как мож
но извлечь из управляемого объекта значение, хранимое в атрибуте с и менем 
name . 

l e t  пате = myMa na gedOb j ect . va l ue F o r Ke y ( " n ame " )  

Аналогично, чтобы установить новое значение для свойства управляемого 
объекта, используйте такую строку кода: 

myManagedOb j ect . s e tValue ( "Gregor  Ove r l ande r " ,  forKe y : " name " )  
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Использование контекста 
Итак, где "обитают" эти управляемые объекты? Они "прописаны" в так назы

ваемом постоянном хранилище (pers istent store ), также именуемом резервным 

хранилищем (backing store). Постоянные хранилища могут выступать в различ
ных формах. По умолчанию каркас Core Data реал изует резервное хранилище 
как базу данных SQLite, хранимую в каталоге docurnents  приложения .' Даже 
если вы сохраняете данные с помощью SQLite, всю работу, связанную с их за
грузкой и хранением, выполняют классы каркаса Core Data. Если вы используете 
Core Data, вам не нужно п исать никакие SQL-операторы .  Вы просто работаете с 
объектами, а каркас Core Data сам решает, что нужно с ними делать. 

В дополнение к базам данных SQLite резервные хранилища могут быть так
же реализованы как двоичные неструктурированные файлы или иметь формат 
XML.  Еще один возможный вариант - xpa11W1uщe в оператив11ой памяти ( in

memory store), которое вы можете использовать в случае, если запрограммируе
те механизм кеширования, но этот механизм не позволяет хранить данные после 
завершения текущего сеанса работы. Практически во всех ситуациях в качестве 
постоянного хранилища следует использовать базу данных SQLite .  

Несмотря на то что большинство приложений имеет только одно постоянное 
хранилище, не исключена возможность использования нескольких постоянных 
хранилищ в одном приложении .  Если вас интересует, как резервное хранилище 
создается и конфигурируется,  загляните в файл AppDe legate . swi ft из вашего 
проекта в среде Xcode. Шаблон проекта Xcode, который мы  выбрали,  обеспечил 
нас всем кодом,  необходим ы м  для установки еди нственного постоянного храни
лища для нашего приложения .  

Помимо создания постоянного хранилища (об этом вместо вас позаботился 
каркас в делегате приложения),  вы обычно работаете с ним не напрямую, а ис
пользуете так называемый контекст управляемых объектов, часто именуемый 
просто контекстом . Контекст управляет доступом к постоянному хранилищу и 
хранит информацию о том ,  какие свойства были изменены с момента последне
го сохранения объекта. Контекст также регистрирует все изменения с помощью 
менеджера отмены (undo manager), а это значит, что вы всегда имеете возмож
ность отменить одно изменение или полностью возвратиться к тому состоянию, 
когда ваши данные были изменены в последний раз . 

ЗАМЕЧАНИЕ.  У вас может быть несколько контекстов ,  указывающих на одно и то же 
постоянное хранилище ,  хотя большинство ЮS- приложений  ограничивается только 
одним . 

Для того чтобы обеспечить выполнение приложения в контексте, многие 
вызовы каркаса Core Data в качестве параметра принимают экзем пляр клас
са N SManagedObj ectContext .  За искл ючением очень сложных многопоточ
ных iОS-приложений ,  можно использовать свойство rnanagedObj ectContext 
(из  своего делегата приложения), которое служит стандартным  контекстом, 
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создаваемым автоматически (также благодаря "любезности" шаблона проекта 
в среде Xcode ) .  

Вы,  вероятно, заметили, что в допол нение к контексту управляемых объек
тов и координатору постоянного хранилища этот "готовый" делегат приложения 
также содержит экземпляр класса NSManagedObj ectMode l .  Этот класс отвечает 
за загрузку и представление во время работы модели данных, которую вы созда
дите с помощью редактора модели данных в среде Xcode . Как правило, вам не 
нужно взаимодействовать с этим классом напря мую. Он испол ьзуется "тайно" 
другими классами каркаса Core Data, чтобы они могл и  идентифицировать, какие 
сущности и свойства вы определил и в своей модели данных.  Если вы создадите 
модель данных с помощью предоставленного каркасом файла, вам совсем не 
нужно беспокоиться об этом классе. 

Создание новых управляемых объектов 
Создание нового экземпляра управляемого объекта - довольно несложная 

задача, хотя и не такая простая, как создание экзем пляра обычного объекта. 
Вы просто используете фабричный метод insertNewObj ect ( forEnt i tyName : 
int o : ) ,  определенный  в классе N S E n t i  tyDe s c r ip t i on .  Назначение класса 
NSEnt ityDe s c r iption  состоит в отслеживании всех сущностей, определен
ных в модели данных приложения . Этот метод возвращает экземпляр, пред
ставляющий одну сущность в памяти . Он возвращает либо экземпляр класса 
NSManagedObj ect  (который создается с испол ьзованием корректных свойств 
для этой конкретной сущности), л ибо экземпляр его подкласса (если вы сконфи
гурировали свою сущность с помощью специал ьного подкласса, производного 
от класса NSManagedObj ect) .  Вы же помните, что сущности подобны классам . 
Сущность представляет собой описание объекта и определяет, какие свойства 
имеет конкретный  ее представитель. 

Для того чтобы создать новый объект, выполните такой код: 

l e t  t h i n g  = NSEnt i t y De s c r i p t i on . i n s e r t NewOb j e c t ( 
f o r E n t i  t yName : " T h i ng " ,  
i nto : ma n a g edOb j ectConte xt ) 

Вызываем ый  здесь метод называется insertNewOb j ect ( forEnt i tyName : 
into : ) ,  поскольку в допол нение к созданию объекта он помещает в контекст 
только что созданный объект, а затем возвращает его .  После выпол нения этого 
вызщш объект существует в контексте, но пока не является частью постоянно
го хранилища. Объект будет добавлен в него nри следующем вызове метода 
s ave ( )  контекста управляемого объекта. 

Извлечение управляемых объектов 
Для того чтобы извлеч ь  управляемые объекты из постоя нного хранил ища, 

испол ьзуется запрос на извлечение (fetch request), который представляет со
бой способ обработки предопределенного запроса, типичный  для механизма 
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Core Data. Например, вы могли  бы сказать "Найдите все сущности Person, зна
чение атрибута eyeColor которых равно Ыuе". После первого создания запро
са на извлечение вы снабжаете его экземпляром класса NSEnti  tyDescription, 
который определяет сущность объекта или объектов, которые вы хотите извлечь .  
Вот пример создания запроса на извлечение:  

l e t  context = appDe l egate . managedOb j e ctContext  
l e t  reque s t : N S Fe t chReque s t <N S Fe t chReque s t Re s u l t >  

N S Fet chReque s t ( e n t i tyName : " T h i ng " )  

Запрос на извлечение выполняется с помощью метода экземпляра класса 
NSManagedObj ectContext .  

do { 
l e t  obj e c t s  = t r y  context . fe t c h ( reque s t ) 1 1  Ошибки нет - можно исполь зовать  переменную obj e c t s  

c a t ch { 1 1  Ошибка - переме нна я e r r o r  содержит объект класса N S E r r o r  
p r i n t ( e r r o r ) ) 

Метод fetch ( )  загружает заданные объекты из постоянного хранилища и 
возвращает их в массив .  При возникновении ошибки метод fetch ( )  создает 
объект класса NSError,  который описывает конкретную проблему. Эту ошиб
ку необходимо л ибо перехватить и обработать, либо передать в вызывающую 
функцию. В данном случае мы просто выводим сообщение об ошибке на экран . 
Если вы не знакомы с механизмом обработки ошибок в языке Swift, прочитайте 
раздел "Обработка ошибок" в приложении .  Если ошибок нет, вы получите кор
ректный  массив, хотя он может и не содержать ни  одного объекта, поскольку не 
исключено, что ни один из рассматриваемых объектов не соответствует заданно
му критерию. С этого момента любые изменения,  которые вы вносите в управ
ляемые объекты, возвращаемые в этот массив, будут отслеживаться контекстом 
управляемых объектов, в котором был выполнен запрос и были  сохранены дан
ные (посредством отправки этому контексту сообщения s ave : ) . 

Приложение Core Data 
Прежде чем погрузиться в код, создадим нашу модель данных.  

Разработка модели данных 
Выберите файл Core  _D a t a  _ P e r s i s tence . xcda t amode l ,  чтобы открыть 

редактор моделей данных в среде Xcode. Панель  редактора моделей данных в 
верхнем левом углу этого окна назы вается Entity, поскольку в ней перечислены 
все текущие сущности, извлекаемые запросы и конфигурации,  которые входят 
в состав вашей модели данных.  

ЗАМЕЧАНИЕ. Концепция конфигураций в каркасе Core Data позволяет определять одно 
или несколько подмножеств сущностей ,  содержащихся в вашей модели данных.  Они 



ГЛАВА 1 3 �J ОСНОВЫ ДОЛГОВРЕМЕННОГО ХРАНЕНИЯ  ДАНН ЫХ 51 5 
могут оказаться полезными в определенных ситуациях. Например , если вы хотите со
здать набор приложений на основе общей модели данных , но некоторые модели не 
должны иметь доступ ко всем сущностям ( например , одна модель предназначена для 
рядовых пользователей , а другая - для системных администраторов) , данный подход 
позволит вам сделать это . Кроме того , в рамках одного приложения можно исполь
зовать несколько конфигураций ,  переключая их в зависимости от режима работы . 
В книге мы не рассматриваем конфигурации , но поскольку существует список кон 
фигураций ( включая конфигурацию по умолчанию , содержащуюся в каждой модели 
данных) , который ставит перед вами проблему, связанную с сущностями  и запросами 
на извлечение , мы  решили о нем упомянуть . 

Как показано на рис.  1 3  .9, эта панель  содержит пустой список, так как мы  
еще не  создали ни  одной сущности . Избавимся от "пустоты", щелкнув на  пик
тограмме со знаком "плюс" в нижнем левом углу панели сущностей, чтобы со
здать и выбрать сущность Entity (рис. 1 3 . 1  О). ' iJ8  < l9J Cote D1ta Pltfl<ttonce 1 Core o_,lttence :t_,; Cмo; . . od•ld --. Coto�;•Ш1_P;;st;;:.:d;�e7' О (��·1 

1 FHCl-f RfQU[STS CONF ,GUAATIONS (1 Oofau• 

,-"-� 1 Outllno Sty/O 

' 1 • A"nbu\U 1 

1 1 1 1 

ь.111 i�1:• ,,... '"  
+ 

• ReletJonthtps 

+ 
Го!-f .'"Potl Pr!'Jf, f''l'J' ,.. Р' •i .J ! ('  

+ 

1 
1 

- .. о.-·--- -- .·. ji Мd AWIЬ'1• Edltor Sty/t 
Рис. 1 3 . 1 0 . Панель редактора м оделе й  дан н ых с новой сущностью 

При построении  модели данн ых, вероятно, вы будете постоянно переклю
чаться между табл и ч н ы м  и графическим режимам и .  Перекл юч итесь пока в 
графический режим ,  в котором сущность отображается в в иде небольшого 
блока, содержащего раздел ы для демонстрации атрибутов и связей ( в  данный 
момент пустых) (рис .  1 3  . 1 1 ) . Графический режим очен ь  удобен, если модель 
содержит м ного сущностей,  поскольку при этом демонстрируются все связи 
между ними .  
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Рис. 1 3 . 1 1 .  С помощью элемента управл е н и я ,  расположенного в 
правом нижнем углу, м ы  переключили редактор м оделей данных 
в графически й режи м . Обратите в н и мание на то , что в графичес
ком режи м е  отображаются те же сущности , что и в табличном , но 
в графической форм е .  Это удобно , есл и  в модел и м н ого сущнос
тей и связей между н и м и  

ЗАМЕЧАНИЕ. Если предпочитаете графический режим ,  т о  можете в с ю  модель разра
батывать именно в нем . Мы  предпочитаем в этой главе пол ьзоваться табличным ре
жимом , так как его проще объяснить .  При разработке собственных моделей данных 
можете выбирать любой режим ,  который понравится . 

Независимо от режима, в котором вы разрабатываете свою модель данных, 
придется открыть и нспектор модели данных Core Data. Этот инспектор поз
воляет просматривать и редактировать релевантные детали любых элементов, 
выбранных в редакторе модели данных, - сущностей, атрибутов, связей ил и 
чего-то другого. Можете просматривать существующую модель, не используя 
инспектор модели данных, но в реал ьной работе без него обойтись невозможно, 
точно так же, как без инспектора атрибутов при работе с п iЬ-файлами .  

Нажмите комбинацию клавиш <Option+3C+3>, чтобы открыть инспектор мо
дели данных.  В данный момент инспектор демонстрирует информацию о сущ
ности, которую м ы  только что добавили .  Измените поле Name с Entity на Line 
(рис. 1 3 . 1 2) .  
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Если в данный момент вы находитесь в гра

фическом режиме, перекл ючитесь в табличный 
режим .  Он отображает бол ьше информации 
о сущности, с которой вы работаете, поэтому 
при создании  новой сущности оказы вается по
лезнее, чем графический .  В табличном режиме 
большинство элементов в редакторе моделей 
данных изображается в виде табл иц, содержа
щих атрибуты, связи и извлекаемые свойства 
сущностей.  Именно здесь происходит настройка 
наших сущностей .  

Обратите внимание на то, что рядом с эле
ментом управления Ed itor Sty le в правом н иж
нем углу находится пиктограмма Add Attribute со 
знаком +. Есл и вы выберете сущность, а затем 
будете удерживать нажатой кнопку мыши, то на 
экране откроется всплывающее окно,  позволя
ющее добавить атрибут, отношение или извле
каемое свойство вашей сущности (рис. 1 3 . 1 3 ) .  
Если же вы хотите просто добавить атрибут, то 
щелкните на пиктограмме + .  

Примените описанный  выше  прием и добавь
те атрибут для сущности L ine .  Новый атрибут 

Entlty Name Lln� � Abstrвct Entity Parent Entity No Parent Entlty Cla11 Name Modula • Codegen Class Definitlon lndexes No C ont�nt + 1 Constraint1 
1 1 Uoer tnlo 

tчо Conrem + 
Кеу л Value 

1 + -Vertlonlng Hash Mod�ier � (} @ IDJ 
attr ibute добавляется в раздел Attributes и вы- Рис . 1 3 . 1 2 . И спользова н и е  
бирается автоматически. В таблице вы увидите, и н спектора моделе й  дан н ых 
что выбрана не только строка, но и имя атри- дл я и з м е н е н и я  и м е н и  сущ
бута. Это означает, что сразу после щелчка на ности на Line 
пиктограмме со знаком "плюс" вы можете вво-
дить имя нового атрибута без дал ьнейших щелчков .  Измените имя атрибута с 
attr ibute на l ineNumЬe r, щелкните на раскрывающемся списке, расположен
ном рядом с его именем, и измените поле Туре с U ndefined на l nteger 1 6, чтобы 
этот атрибут сохранял целочисленное значение.  С помощью этого атрибута мы 
будем распознавать, для какого из четырех полей управляемый  объект хранит 
данные. Поскольку у нас есть только четыре возможных варианта, выберем из 
них наименьший целочисленный  тип .  

Переключите внимание на  инспектор моделей данных, расположенный спра
ва от области редактирования .  Здесь уточняются дополнительные детали .  Этот 
инспектор должен показывать свойства вновь добавленных атрибутов .  Если он 
все еще показывает детали записи Li ne, щелкните на строке атрибутов в редак
торе, чтобы переключить фокус редактора на этот атрибут. Флажок Optiona l ,  рас
положенный справа и ниже поля Name, устанавливается по умолчанию. Щелк
ните на нем, чтобы сбросить его, поскольку нам не нужно, чтобы этот атрибут 
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был необязательны м .  Ведь строка, которая не соответствует надnиси в нашем 
интерфейсе, nonpocry бесnолезна. � < > 

Fr TCI• RfOЩ-t.:;!'S CONFtOURAJICN'S Cf 0o1..,11 
• AtttfЬute1 

+ 
" A•donthi..-

+ 
• FetcMd Propertle1 

+ 
_______ _J ___ _ о. 

-, 1' Coro_D"modold а Coto_Oa1o_Pe<1lstonc:o.xcdo1amodel D Un• 1 

Add Relatlonahip Add Fetched Property 
о. 1Ш1 ". Add A"nouto EO!tor Stylo 

Рис . 1 3 . 1 3 . В ыбрав сущность, нажм ите и уде рживайте п равую 
п и ктограмму со знаком " плюс" , чтобы добавить атрибут, отноше
ние ил и извлекаемое свойство сущности 

Установка флажка Transient nриводит к созданию временного атрибута. Этот 
атрибут исnользуется для оnределения значения ,  которое хранится в уnравляе
мом объекте во время вьшолнения nриложения,  но не сохраняется в хранилище 
данных. Поскольку м ы  хотим, чтобы номера строк хранились в хранилище дан
ных, оставьте флажок Transient сброшенным .  Установка флажка l ndexed иници
ирует создание и ндекса no соответствующему nолю атрибута в исnол ьзуемой 
SQL-бaзe данных. Оставьте этот флажок сброшенным .  Поскольку объем данных 
невелик  и мы не nланируем nредоставлять nользователю возможности nоиска, 
индексировать данные не обязательно. 

Ниже расnоложено еще несколько настроек, nозволяющих осуществлять npoc
ryю оценку данных, задавая минимум и максимум для целых чисел, значение no 
умолчанию и другие nараметры.  В нашем примере эти настройки не исnользу
ются . 

Выберите сущность Line и щелкните на nиктограмме со знаком "nлюс", что
бы добавить второй атрибут с именем l i neText, и измените его тиn (nоле Туре) 

на String .  Этот атрибут nредназначен для хранения реал ьных дан ных из nоля 
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редактирования .  В этом случае оставьте флажок Optional установленным,  ведь 
вполне допустимо, чтобы пользователь совсем не вводил значение в это поле.  

ЗАМЕЧАНИЕ. Изменив поле Т уре на S t r ing ,  вы заметите появление дополнительных 
опций ,  которые позволят установить значение ,  действующее по умолчанию,  или огра
ничить длину вводимой строки . В данном приложении мы  не будем использовать ни 
одну из этих опций ,  но вам все же полезно знать об их существовании .  

Наша модел ь данных готова. Мы сделали все, что нужно. Благодаря каркасу 
Core Data мы смогли  лишь щелчками мыши "проложить дорогу" к модели дан
ных приложения . Теперь закончим построение приложения,  чтобы узнать, как 
пользоваться нашей моделью данных из кода. 

Модификация файла AppDelegate .swift 
Найдите в файле AppDe legate . swi ft следующую строку: 1 1  MARK : - Core Da t a  s t a c k  

Под этой строкой расположены  два раздела кода. В первом разделе созда
ется объект класса NSPer s i s t entContainer,  а второй обеспечивает упаковку 
структуры Core Data. В нашем примере эти функциональные возможности ис
пользоваться не будут, поэтому удалите эти два раздела. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Новая контейнерная функция - прекрасная возможность, упрощающая 
разработку приложений  с помощью каркаса Саге Data , однако на время создания 
этой книги эта функция оставалась ненадежно й ,  поэтому мы  от нее отказались и 
предпочли более устойчивый метод. 

Удалите также шаблонный  метод s ave Context  и замените его методом, 
приведенным в листинге 1 3  . 1 1 .  Здесь будет осуществляться сохранение нашего 
контекста. М ы  будем вызывать этот метод из контроллера представления, когда 
будем готовы изменить активный статус нашего приложения . 

Листинг 1 3 . 1 1 .  Метод saveContext в файле AppDe legate . swi ft 

func saveContext  ( )  { 
i f  ma na gedOb j e ctContext . h a s Changes  { 

do { 
t r y  ma nagedOb j ectContex t . save ( )  J catch  { 1 1  Заме ните эту реализа цию кодом дл я обработки ошибо к .  
/ / Фун кция abort ( )  вынуждает приложение создать ав арийную запись 11 и прекратить работу . В реаль ных приложениях э ту фун кцию 
/ / исполь зовать не следует ,  она нужна тол ь ко на период разработки . 
l e t  n s e r r o r  = e r ror  a s  N S E r r o r  
N S Log ( " U n r e s o lved e r r o r  \ ( ns e r r o r ) , \ ( n s e r r o r . u s e r i n fo ) " )  
abort  ( )  
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Затем добавьте следующие методы из листинга 1 3 . 1 2  в файл AppDe l egate . 
swi ft в строку, расположенную ниже директивы 

/ /  МАRК : - Core Da t a  s t a c k  

Л истинг 1 3 . 1 2 . Стек каркаса Соге Data 

/ /  МАRК : - Core  Data  s t a c k  
l a z y  va r app l i c a t i o n Docume n t s Di rectory : U R L  = { 

/ / Катало г ,  который приложение исполь зует для хранения файла Core Data . 
/ / Этот код исполь зует каталог Documents  в каталоге Appl ication Support . 
l e t  u r l s  = Fi l eManage r . de fa ul t . u r l s ( fo r : . docume n t D i rect o r y ,  

r e t u r n  u r l s [ u r l s . count- 1 ] } ( )  i n : . u s e r Doma i nMa s k )  

l a z y  va r managedOb j ectMode l :  N SManagedOb j e ctMode l = { 
/ / Модель упр а вляемого о бъе к т а  дл я приложения . 
/ / Это с в ой с т в о  я вл я е т с я  н е о б я з а тель ным . Е сли приложение не сможе т 
/ / найти и з а грузить эту модел ь , то в о з ни к н е т  фатал ь н а я  ошибка . 
l e t  mode l URL = Bundl e . ma i n . u r l ( forRe s ou rce : "Core  Da ta  Pe r s i s t e n ce " ,  

withExtens ion : "momd " ) ! 
r e t u r n  NSManagedOb j e ctMode l ( contentsO f : mode lURL ) ! ) ( )  

l a z y  va r pe r s i s t en t S t o reCoordi nator : N S P e rs i s t e n t S t o re Coordi nator  = 
/ / Ди спетчер хранилища дл я приложени я .  Эта реализация с о з д а е т  
/ / и в о з враща е т  диспетчер при условии , ч т о  хра нилище уже с в я за н о  
/ / с приложением . Это с в о й с т в о  я вл я е т с я  н е о б я з а т е л ь н ым ,  п о с коль ку 
/ / суще с т в уют формаль ные усл о ви я , при кото рых создание 11 хра нилища н е в о зможн о . 
/ / Со здаем ди с п е т чер и хранилище . 
l e t  coordi nator  = N S P e rs i s te n t S t o reCoo rdi n at o r ( 

mana gedOb j e ctMode l :  s e l f .  
ma nagedObj e ctMode l ) 

l e t  u r l  = t r y ! s e l f . app l i c a t i onDocume n t s Di rectory . 
appendi n g P a thComponent ( " S i ngl eVi ewCo reData . s q l i t e " )  

va r f a i l u reRea s o n  = "The re was  an e r r o r  c r e a t i n g  o r  loading 
the app l i ca t ion ' s  s aved da t a . "  

do { 
t r y  coordi n a to r . addPe r s i s te n t S t o re ( 

catch { 

o fType : N S S QL i t e S t o re T ype , 
con f i gu r a t i onName : n i l ,  a t : u r l , opt i on s : n i l ) 1 1  Сообщение о б  ошибке . 

va r d i c t  = [ S t ri n g : AnyOb j e ct ]  ( )  
dict [ NS Loca l i z edDe s c r ipt ionKe y ]  

" Fa i led  t o  i n i t ia l i ze t h e  app l i ca t i on ' s  saved da t a "  
d i c t [ NS Loca l i zedFa i l u reReas onE r r o rKe y ]  = f a i l u reReason  
dict [ NSUnde r l yingErrorKe y ]  = e r ro r  a s  N S E r r o r  
l e t  w r appedE rror  = N S E r r o r  ( doma i n : " YOUR _ E RROR DOМAIN " ,  

code : 9 9 9 9 ,  u s e r l n fo : dict ) 
/ / Заме ните э ту р е а л и з а цию кодом дл я обр а б о т ки ошибо к . 
/ / Функция abo rt ( )  вынужд а е т  прил оже ние с о з д а т ь  а в арийную з а пи с ь  
/ / и п р е кр а т и т ь  р а б о ту . В реаль ных приложе ниях эту фун кцию 
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NS Log ( " Unresolved error  \ ( wrappedE rror ) ,  \ ( wrappedEr ro r . u s e r i n fo ) " )  
abort ( )  

return  coordi n a t o r  ) ( )  

l a z y  va r managedOb j e ctContext : NSManagedOb j ectContext  = { 1 1  Воз вращает  контекст управл я емого объе кта дл я  приложения , 1 1  который уже с в я з а н  с ди спетчером постоянного хранилища . 1 1  Это с войство я вляется  необязатель ным , посколь ку 1 1  суще ст вуют формаль ные условия , при которых создание 11 контекста невозможн о . 
l e t  coordi n a t o r  = s e l f . pe r s i s te n t S toreCoordi n a t o r  
va r managedOb j ectContext  = NSManagedOb j e ctContext ( concurrencyT ype : 

. ma i nQueueConcu r rencyTyp e ) 
manag edObj ectContext . pe r s i s te n t S t o reCoord i n a t o r  = coo rdi n a t o r  
r e t u r n  managedOb j ectContext  

} ( )  

ЗАМЕЧАНИЕ. В предыдущих версиях Xcode шаблон  S iпg le view генерировал большую 
часть этого кода . По какой-то причине в бета-версии новой версии Xcode этот код не 
генерируется . Однако, если выбрать шаблон проекта Master-Detai l , то большая часть 
этого кода будет сгенерирована автоматически . 

Определим  путь к хранилищу Core Data. 

l a z y  va r app l i ca t i o n Docume n t s Di rectory : URL = { 

Эта переменная представляет собой нашу модель управляемого объекта. 

l a z y  va r managedOb j e c tMode l :  NSManagedOb j e c tMode l = { 1 1  Модель управляемо г о  объе кта дл я  приложения . 1 1  Это свойство является  необязатель ным . Е сли приложение н е  сможе т 1 1  найти и з а грузить  эту модель , в о зникнет фа тал ь на я ошибка . 
l e t  mode lURL = Bund l e . ma i n . u r l ( forRe s o u rce : "Core  Dat a  Pe rs i s tence " ,  

wi thExtens i o n : "momd " ) ! 
return NSManagedOb j e ctMode l ( content s O f : mode l U RL ) ! 

} ( )  

Следующий раздел кода создает ссылку на диспетчер постоянного хранилища. 

l a z y  va r p e r s i s t e n t S t o reCoordina t o r : N S Pe r s i s t e n t S to reCoordi n a t o r  = 1 1  Ди спетчер хранилища дл я  приложения . Эта реализация создает 11  и воз вращает диспетчер при условии , ч т о  хранилище уже с в я зано  11  � приложением . Это свойство является  необяза тельным, посколь ку 1 1  существуют формаль ные усло вия , при которых создание 11 хра нилища невозможно . 1 1  Со здаем диспетчер и хра нилище . 
l e t  coordi n a t o r  = N S Pe r s i s t e n t S t o reCoordinat o r ( 

mana gedOb j e ctMode l : s e l f . managedOb j e c tMode l ) 
l e t  url  = t ry ! s e l f . app l i ca t i o n Documen t s D i re c t o r y . 

appendi ngPathComponen t ( " S i ng l e V i ewCore Data . s ql i te " )  
va r f a i l u reRe a s o n  = "The re was  a n  e r ror  c r e a t i n g  o r  l oading 

the app l i ca t i o n ' s  s aved data . "  
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do 
t r y  coordinato r . add Pe r s i s tentStore ( 

o fType : NSSQLi t e S t o re T ype , con f i g u r a t i onName : n i l ,  
a t : u r l , op t i ons : n i l ) 

catch { 1 1  Сообщение об ошибке . 
va r d i c t  = [ S t r i ng : AnyOb j ect ] ( )  
dict [ NSLoca l i zedDe s c r i p t i onKe y ]  

" Fa i l ed to i n i t i a l i z e  t h e  app l i ca t i on ' s s aved data " 
dict [ NS Loca l i zedFa i l u re Re a s o n E r r o r Ke y ]  = f a i l u reReason 
dict [ NSUnde r l yi ngErrorKe y ]  = error  a s  N S E r r o r  
l e t  wrappedE rror  = N S E r r o r ( doma i n : "YOUR_ERROR_DOMAI N " ,  

code : 9 9 9 9 ,  u s e r i n fo : dict ) 1 1  Замените эту ре али зацию кодом для обработки ошибо к .  1 1  Фун кция abort ( )  вынуждает приложение создать а варийную запись 11 и пре кра тить работу . В реал ь ных приложениях э ту функцию 1 1  исполь зовать  не следуе т ,  она нужна т ол ь ко на период разработки . 
N S Log ( "Unre s o l ved e r r o r  \ ( wrappedE r r o r ) ,  \ ( w rappedE rror . u s e r i n fo ) " )  

abort ( )  

retu rn coordi nator  
} ( )  

Осталось создать контекст управляемого объекта: 

l a z y  var managedOb j ectContext : NSManagedOb j ectContext = { 1 1  Воз враща е т  контекст управляемого объе кта для приложения , 1 1  который уже с в я з а н  с диспетчером постоянного хра нилища . 1 1  Это свойство является  необяза тель ным ,  пос коль ку 1 1  суще с твуют формал ь ные усло вия , при которых создание 11 контекста невозможно . 
l e t  coordi n a t o r  = s e l f . pe r s i s te n t S t o reCoo rdi n a t o r  
va r mana gedOb j ectContext = NSManagedOb j ectContext ( 

concu rrencyType : . ma i nQueueConcu rrencyT ype ) 
managedOb j e ctContext . pe r s i s t e n t S t o reCoo rdi n a t o r  = coordi nator  
retu rn managedOb j ectContext 

} ( )  

Эго все, что нужно для делегата нашего приложения. Мы написали этот код, 
чтобы остальная часть приложения получила доступ к функциям каркаса Core Data. 

Создание представления для приложения Persistence 
Выберите файл ViewCont ro l l e r . swi ft и внесите в него следующие из

менения : 

c l a s s  Vi ewCon t ro l l e r : U I Vi ewCont ro l l e r  { 
@ IBOutlet var lineFields : [ UI TextField] ! 

Сохраните этот файл . Затем выберите файл Ma i n . s to ryboa rd, чтобы от
крыть окно l nterface Bu i lder и отредактировать графический пол ьзовательский 
и нтерфейс. Разработайте представление и соедините поля с выходами, следуя 
и нструкциям ,  приведенным выше, в разделе "Разработка представления для 
приложения  Pers i stence" . Заверши в  создание п редставления ,  выберите его, 
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откройте инспектор атрибутов и выберите пункт Light Grey Color во всплыва
ющем меню Background . В качестве ориентира используйте рис. 1 3 . 1 3 .  Сохра
ните раскадровку. 

В файл ViewContro l l e r . swi ft  вставьте код из л истинга 1 3 .  1 3 .  

Л истинг 1 3 . 1  З .  Модификация файла ViewController . 
swi ft для использования каркаса Саге Data 
import  U I K i t  
import  CoreData 

class  ViewCont rol l e r : U I ViewCont rol l e r  { 
pr ivate s t a t i c  l e t  l i ne E nt i t yName = " L i n e "  
priva te  s t at i c  l e t  l i neNumbe rKey = " l ineNumb e r "  
pr ivate s t a t i c  l e t  l i neTextKey  = " l ineText " 
@ I BOu t l e t  var l i ne Fi e lds : [ U I Te x t F i e l d ]  ! 

ove r r i de func viewDidLoad ( )  { 
s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Доnолнител ь ная на строй ка nосле за груз ки представления , 1 1  обычно из  n i Ь-файла . 

l e t  appDe l egate  = 
U I App l i ca t i o n . s ha red ( )  . de l egate  a s ! AppDe l egate  

l e t  context  = app De l egate . managedObj ectContext  
l e t  reque s t : NS Fe tchReque s t <NS Fe t chReque s t Re s u l t >  = 

NS FetchReque s t ( e n t i t yName : Vi ewCon t r o l l e r . l i neEnt i t yName ) 
do 

l e t  ob j ec t s  = t r y  context . fe t ch ( re que s t ) 
for obj ect  i n  obj e c t s  { 

l e t  l i neNum : I nt = obj e c t . va l u e ( 
f o r Ke y : Vi ewCon t r o l l e r . l i neNumberKe y )  ! a s ! I n t  

l e t  l i neText = ob j e ct . va l u e ( 
f o r Ke y : Vi ewCont ro l l e r . l ineTextKe y )  a s ? S t r i n g  ? ?  

let  t e x t F i e l d  = l i n e F i e l d s [ l i neNum ]  
text Fi e l d . text  = l i neText  

l e t  арр = U I Appl i ca t i on . s h a red ( )  
Not i f i ca t ionCente r . de fa u l t . a ddOb s e rve r ( s e l f ,  

s e l ecto r : # s e l ector ( U IApp l i ca t i onDelegate . 
app l i ca t i onW i l l Re s i gnAct i ve ( : )  ) , 
name : NSNo t i f i ca t i on . Name . 

U I App l i ca t i o nW i l l Re s i gnAc t i ve , 
obj e c t : арр ) 1 catch { 1 1  Перехват ошибки , сгенериро ванной методом execute Fe tchReque s t ( )  

p r i n t ( " T h e r e  was  an  e r r o r  i n  execute FetchReque s t ( ) : \ ( e rro r ) " )  

func app l i ca t i onWi l l Re s i g nAc t i ve ( n o t i f i ca t i on : Not i f i c a t i o n ) 
l e t  app De legate  = 

U IApp l i ca t i on . s ha red ( )  . de l egate  a s ! App De l egate  
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l e t  context = appDe l e ga t e . managedOb j ectContext  
for  i i n  О . . < l i n e Fi e lds . count { 

l e t  t e x t F i e l d  = l i ne Fi e lds [ i ]  

l e t  reque s t : N S Fet chReque s t<NS FetchReque s t Re s u l t >  
NS Fe tchReque s t ( e n t i t yName : Vi ewCon t ro l l e r . l i neEnt i t yName ) 

l e t  pred = Predi cate ( fo rma t : " % К = % d " , 
V i ewCont ro l l e r . l i n eNumbe rKe y ,  i )  

reque s t . predicate  = p red 

do 
l e t  ob j e cts  = try context . fe t c h ( reque s t ) 

va r theLine : NSManagedObj ect ! = obj ects . fi r s t  a s ?  NSManagedObj ect 
i f t h e L i ne == n i l  { 

/ / Нет данных для этой строки - вставляем в нее 11  но вый управляемый объе кт 
theLine  = N S E n t i t y De s c r i p t i on . i n s e rtNewOb j ect ( 

f o rE n t i t yN ame : Vi ewCon t ro l l e r . l i neEn t i t yName , 
i n t o : context ) a s  NSManagedOb j e c t  

theLine . s e tVal ue ( i ,  forKe y : Vi ewCon t r o l l e r . l i n eNumberKe y )  
theLine . s e tValue ( t e x t F i e l d . t ext , 

f o r Ke y : ViewCont rol l e r . l i neTextKe y )  
} catch  { 
p r i n t ( " T h e r e  was  an e r ror  in  execute Fe tchReques t ( ) : \ ( e rro r ) " )  

appDe l egate . s aveContext ( )  

С начала м ы  и мпортировали каркас Core Data. Затем м ы  изменили метод 
viewDidLoad ( )  . Этот метод проверяет, есть ли  данные в постоянном хранили
ще .  Если в постоянном хранили ще есть какие-либо данные, метод должен за
грузить их и заполнить ими  соответствующие поля .  Прежде всего в этом методе 
мы  должны получить ссылку на делегат приложения,  с помощью которой затем 
получим контекст управляемого объекта (типа NSManagedObj ectContext), ко
торый был создан вместо нас. 

l e t  appDe l egate  = 
U I App l i ca t i on . s hared ( )  . de l e ga t e  a s ! App De l e gate  

l e t  context = app De l egate . managedOb j e ctContext 

После этого следует создать запрос на извлечение и передать ему описание 
сущности, чтобы он знал, какого типа объекты нужно извлечь. 

let reque s t : NS Fe tchReque s t <N S Fe t chRequ e s tRe s u l t >  = 
N S Fe t chReque s t ( e n t i t yN ame : Vi ewCon t ro l l e r . l ineEnt i t yN ame ) 

Поскольку м ы  хотим извлечь все объекты типа Line,  содержащиеся в пос
тоян ном хранили ще, нам не нужно создавать предикат. В ыпол няя  запрос без 
предиката, мы тем самым предписываем контексту извлечь из постоянного хра
нилища все (без исключения)  объекты типа Line .  Создав запрос на извлечение, 
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для его выполнения мы используем метод fetch ( )  из контекста управляемого 
объекта. Поскольку метода f e t ch ( )  может генерировать ошибки, м ы  помес
тили его вызов и код, использующий результат его работы, в блок do- catch, 
чтобы перехватить ошибку, как показано ниже. 

do 
l e t  ob j e c t s  = t r y  context . fe t c h ( reque s t ) 

Затем проходим в цикле по масси ву найденных управляемых объектов, из
влекаем из него значения l i neNum и l i neText и используем эту и нформацию 
для обновления соответствующего поля редактирования в и нтерфейсе пол ь
зователя .  

for ob j e ct  i n  ob j e c t s  ( 
l e t  l i neNum : I n t  = ob j e c t . va l ue ( forKey : V i ewCon t ro l l e r . l i neNumb e r Ke y )  ! 

a s 1 I n t  
l e t  l i neText  = ob j e c t . va l ue ( f o r Ke y : V i ewCon t ro l l e r . l ineTextKe y )  a s ?  

S t r ing  ? ?  " "  
l e t  text F i e l d  = l i ne Fi e l ds [ l ineNum ] 
t e x t F i e l d . te x t  = l i neText  

Разумеется, при первом выполнении этого кода в хранилище ничего нет, по
этому список объектов будет пустым .  

Потом, как и при создани и  всех остальных приложений этой главы, мы  ре
гистрируемся на получение уведомления в момент, когда приложение готово 
выйти из активного состояния  (в  результате либо перехода в фоновый режим,  
либо полного завершения), что позволяет нам сохранить любые изменения,  ко
торые пользователь внес в данные.  

l e t  арр = U I App l i c a t i on . shared ( )  
Not i f i ca t ionCent e r . de fau l t . addOb s e rve r ( s e l f ,  

selector : #selector ( UIApplicat ionDelegate . appl icationWi l lRes ignActive ( : ) ) ,  
name : NSNot i f i c a t i on . Name . U I App l i ca t i o nW i l l Re s i g nAc t i ve , 
obj e c t : арр ) 

В заключение в разделе са t ch на экран выводится сообщение об ошибке, 
возникшей в методе fetch ( ) .  

ca t c h  ( 1 1  Ошибка , с генерированная  в методе execu t e Fe t chReque s t ( )  
pr + n t ( " T h e r e  was  an  e r r o r  i n  execu t e Fe t chReque s t ( ) : \ ( e r r o r ) " )  

Рассмотрим  теперь метод app l i ca t i onWi l l Re s i gnAct ive ( ) .  Получаем 
ссыл ку на делегат приложения и используем ее для получения указателя на 
стандартный контекст нашего приложения .  

l e t  appDe l e gate  = 
U I App l i ca t ion . s hared ( )  . de l e g a t e  a s ! AppDe l e g a t e  

l e t  c o n t e x t  = appDe l e g a t e . ma nagedOb j ectContext  
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После этого входим в цикл, который выпол няется для каждого поля редакти
рования и получаем корректную ссылку на поле. 

f o r  i i n  О . .  < l i n e F i e l d s . count { 
l e t  t e x t F i e l d  = l i n e F i e l ds [ i ]  

Далее создаем запрос на извлечение записи Line .  Необходимо выяснить, су
ществует ли  в постоян ном хранилище управляемый объект, соответству�щий 
этой записи, поэтому создаем предикат, идентифицирующий правильный объект 
для поля  по ключу записи .  

l e t  r e que s t : N S F e t chRequ e s t <NS Fe t c hReque s t Re s u l t >  
l e t  p r e d  = P r e d i c a t e ( fo rmat : " % К = % d " , Vi ewCont r o l l e r . l ineNumbe rKe y ,  i )  
reque s t . predicate  = p r e d  

Теперь м ы  выпол няем запрос на извлечение по контексту. Как и прежде, мы 
погрузили этот код в раздел do-catch, чтобы сообщить об ошибках, возникших 
при работе с каркасом Core Data. 

do 
let ob j e c t s  = try context . fe t c h ( reque s t ) 

Теперь объявляем указатель на экземпляр типа NSManagedObj ect ,  который 
будет ссылаться на данные из заданной строки .  Строка может ничего не содер
жать, так что пока не знаем,  будем л и  загружать из постоян ного хранилища 
управляемы й  объект или же создавать новый .  По этой причине объект theLine 
следует объявить необязательным .  Однако для удобства мы решили оставить его 
неупакованным,  поскольку мы  планируем использовать метод insertNewObj ее 
t ( forEnti tyName : inManagedObj ectContext : ) для создания управляемого 
объекта, предназначенного для данной строки в постоянном хранилище, если 
его там еще нет. В данном случае для инициал изации объекта theLine исполь
зуется управляемый объект. 

va r t h e L i n e : NSManagedOb j e c t ! = obj e ct s . f i r s t  a s ? NSManagedOb j ect 
if  theLine == nil  { 1 1  Нет  данных для э т ой строки - в ста вляем в нее новый управляемый объе кт 

theLine  = 
N S En t i t yDe s c r i p t i on . i n s e r tNewObj e c t ( 

forEnt i t yName : Vi ewCon t r o l l e r . l ineE n t i t yName , 
i n t o : contex t ) 
a s  NSManagedOb j e c t  

Используем кодирование "ключ-значение", чтобы установить номер строки 
и текст для этого управляемого объекта. 

theLine . s e tValue ( i ,  forKey : Vi ewCo n t r o l l e r . l i neNumbe rKe y )  
theLine . s etVa l u e ( t e x t F i e l d . te x t , forKe y : Vi ewCon t r o l l e r . l i neTextKe y )  
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Наконец, завершив цикл обработки, предписываем контексту сохранить из

менения . 

appDe l egate . s ave Context ( )  

Вот и все ! Соберите и вы полните приложение, чтобы убедиться в его рабо
тоспособности . Его версия для работы с каркасом Core Data должна вести себя 
точно так же, как и предыдущие версии .  

Резюме 
Из этой главы узнали  о четырех способах сохранения данных приложения 

между сеансами работы - даже о пяти способах, если учесть механизм, с ко
торым вы познакомились в предыдущей главе. Мы создали приложение, кото
рое сохраняло данные с помощью списков свойств, а затем переориентировал и  
его н а  использование архивов объектов .  После этого н а  практике убедились в 
возможности сохранения данных на базе встроенного в систему iOS механиз
ма управления базами данных SQLiteЗ . Наконец мы перестроили то же самое 
приложение, чтобы опробовать каркас Core Data. Перечисленные выше механиз
мы - это базовые строительные блоки, используемые для сохранения и загруз
ки данных практически во всех iОS-приложениях. 
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Документы и служба iC lou� 
Служба iC loud, впервые появившаяся в системе iOS 5 (рис.  1 4 . 1  ) , позволяет 

пользователям IОS-устройств и ком пьютеров с операционной системой tnacOS 
хранить данн ые в облач ных хранил ищах. Большинство пользователей системы 
iOS,  вероятно, немедленно воспользуются возможностью резервного копирова
ния в службе iC loud при инсталляции нового устройства или обновлении опе
рационной системы до новейшей версии iOS на старом устройстве и быстро 
оценят преимущества автоматического резервного копирования ,  для которого 
даже не требуется компьютер. 

iCloud 
T�ls ls tht cloud 11\е way lt •houfd Ьt: automatlt 1nd effortless. iCJoljd ls stamlessty lntщrated lnto your IPll'· so У"" can a(cess your content оп aJI your dtvlcts. And ft'• frtt with ЮS s. Learn mыt • 

Рис . 1 4 . 1 . Служба iC loud , впервые появи вшаяся в системе 
IOS 5 ,  п озвол я ет испол ьзовать серверное хра н ил и ще дл я 
приложе н и й  IOS и macOS 

Резервное копирование без использования компьютера - превосходная фун
кция, но это лишь малая часть возможностей службы iC loud . Еще более важным  
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является то, что служба iC loud предоставляет разработчикам приложений ме
ханизм для прозрачного сохранения данных  на облачных серверах компании 
Apple, требующих минимальных усил ий .  Вы можете сделать так, чтобы ваши 
приложения сохраняли данные в службе iC\oud и чтобы эти данные автомати
чески передавались на любые другие устройства, зарегистрирован ные на того 
же пользователя службы iC loud . Пользователь может создать документ на <;воем 
устройстве i Pad, а потом увидеть этот же документ на своем устройстве iPhone, 
не прилагая для этого никаких усилий ;  документ просто там появится . 

Обеспечением корректности регистрации в службе iC loud и управлением пе
редачей файлов занимается системный процесс, поэтому вам не стоит беспоко
иться о сетях или аутентификации .  Для испол ьзования службы iC loud в своем 
приложении,  кроме небольшой настройки конфигурации приложения, вам нуж
но лишь внести незнач ительные изменения в свои методы хранения файлов и 
поиска доступных файлов. 

Ключевым компонентом файловой системы iC loud является класс UI Document, 
который выполняет часть работы, связанной с созданием документо-ориентиро
ванных приложений ,  реализуя некоторые из основных аспектов чтения и записи 
файлов.  Таким образом, вы  можете сосредоточиться на уникальных особеннос
тях своих приложений вместо вставки стандартных фрагментов кода в каждое 
создаваемое приложение.  

Независимо от того, используете ли  вы службу iC loud, класс U I Document 
представляет собой довольно мощный инструмент для управления файлами в 
системе iOS.  Для демонстрации его возможностей в начале главы рассмотрим 
процесс создания простого документо-ориентированного приложения TinyPix, 
которое сохраняет файлы в локальном хранилище.  Этот подход хорошо работает 
для всех видов приложений в системе iOS, а недавно компания Apple обеспечи
ла возможность тестировать синхронизацию со службой iCloud на симуляторе, 
не выполняя приложение на реальном устройстве. 

В этой главе мы покажем,  как создать приложение TinyPix, имеющее доступ 
к службе iC loud . 

Управление хранилищем документов 
с помощью класса U IDocument 

Любое программ ное обеспечение, позволяющее работать с несколькими кол
лекциям и  данных и сохранять каждую коллекцию в отдельном файле, может 
рассматриваться как документо-ориентированное приложение. Часто между ок
ном и документом, который оно содержит, существует взаимно однозначное со
ответствие, но иногда (например, в среде Xcode) одно окно может отображать 
несколько взаимосвязанных файлов. 

На устройствах, работающих под управлением системы iOS, нет многочис
ленных окон,  но многие приложения могут по-прежнему извлекать выгоду из 
документо-ориентированного подхода. Благодаря классу UI Document, взя вшему 
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на себя реализацию большинства стандартных аспекrов, связанных с хранени
ем документных файлов, теперь нет необходимости непосредственно работать 
с файлами (только с их указателями  URL), а все, что требуется для их чтения 
и записи, происходит в фоновом потоке, поэтому ваше приложение продолжает 
реагировать даже тогда, когда открывается доступ к файлу. Кроме того, оно пе
риодически сохраняет отредактированные документы всякий раз, когда работа 
приложения приостанавливается (например, при отключении устройства, нажа
тии главной кнопки и т. п . ), поэтому кнопка для сохранения файлов не нужна. 
Все это помогает обеспеч ивать именно такое поведение приложения ,  какого 
ожидает пользователь.  

Создание приложения TinyPix 
Мы создадим приложение TinyPix, которое позволит редакгировать простые 

изображения размером 8х8  пикселей в однобитовом цвете (рис. 1 4 .2) .  Для удоб
ства пользователей каждый рисунок при редактировании будет увеличиваться 
до размера экрана. Для представления данных для каждого изображения будет 
использоваться класс UI Document .  

( Васk Det11J 

Рис . 1 4 . 2 .  Редакти рова н и е  в п риложе н и и  Ti nyPix 
п и ктогра м м ы  с ч резвычайно низким разрешением 
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Нач нем с создания нового проекта в среде Xcode . В ыберите в разделе iOS 
Appl ication шаблон Ma ster-Det a i l  App l i ca t i on и щелкн ите на кнопке Next . 
Назовите новое приложение TinyPix, выберите в списке Devices пункт iPhone 
и установите флажок Use Storyboard . Затем снова щелкните на кноп ке Next и 
выберите место для хранения своего проекта. 

В навигаторе проекта среды Xcode вы увидите, что ваш проект содержит 
файлы AppDe legate ,  Ma s t e rVi ewCon t ro l l e r, Det a i l  Vi ewContro l l er, а 
также файл Ma in . storyboard. М ы  внесем в эти файлы определенные измене
ния, а также создадим несколько новых классов. 

Соэдание класса TinyPixDocument 
Сначала  создадим документны й  класс, который будет содержать данные о 

каждом изображении,  загружаемом приложением TinyPix из файлового храни
лища. Выберите папку TinyPix  в среде Xcode и нажм ите комбинацию клавиш 
<X+N>, чтобы создать новый файл . Выберите в разделе iOS пункт Сосоа Touch 
C lass и щелкните на кнопке Next . Введите в поле Class имя TinyPixDocument, 
в поле Subclass of - имя U I Document и щелкните на кнопке Next . Щелкните 
на кнопке Create, чтобы создать файл . 

Перед тем как перейти к реализации деталей этого класса, следует подумать 
о его открытом интерфейсе прикладного программирования .  Этот класс будет 
представлять сетку размером 8х8  пикселей, при этом каждый пиксель будет либо 
включен, либо выключен . Итак, класс должен содержать метод, принимающий 
пару индексов, определяющих место пикселя в сетке, и возвращать значение 
типа Boo l .  Кроме того, нам нужен метод для установки определенного состо
яния конкретной точки в сетке и для удобства еще один метод, который будет 
просто включать или выключать конкретный пиксель. 

Откройте файл T i nyPixDocument . swi ft ,  в котором будет реализовано хра
нение сетки 8х8, методы, определенные в открытом интерфейсе программного 
обеспечения,  и методы класса U I Document,  обеспечивающие загрузку и сохра
нение документов. 

Начнем с определения контейнера для сетки 8х8 .  Мы будем хранить эти 
данные в массиве типа U i nt 8 .  Добавьте в класс T i nyPixDocument следующее 
свойство: 

c l a s s  T i n y P i x Documen t : U I Docume n t  
p r iva t e  var  b i tmap : [ U i nt 8 ]  

Класс UI Document имеет специальный инициал изатор, который должны ис
пользовать все его подклассы .  Именно здесь будет создаваться первоначальное 
графическое изображение. Придерживаясь истинного стиля битовых масок, бу
дем минимизировать объем требуемой памяти, используя для хранения каждой 
строки только один  байт. Каждый бит в этом байте будет представлять значение 
"включен/вы ключен" для индекса в заданной строке . В совокупности наш доку
мент будет состоять всего лишь из 8 байт. 
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ЗАМЕЧАНИЕ. В этом разделе содержатся небольшое количество побитовых операций ,  а 

также указател ь из языка С и операции для манипуляции массивом . Для разработчи 
ков программ на языке С в этом нет  ничего необычного,  но  если у вас мало опыта в 
программировании на языке С ,  код может показаться вам запутанным и даже непос
тижимым . В таком случае скопируйте его и используйте по назначению (он отлично 
работает ) .  Если вы действительно хотите разобраться в нем , приступайте к углублен
ному изучению языка С . 

Добавьте в реализацию документа следующий метод: 

override init ( fileURL : NSURL) { 
bitmap = [ OxOl , Ох02 , Ох04 , Ох08 , Oxl O , Ох2 0 , Ох4 0 , Ох8 0 ]  
super . init ( fileURL : fileURL a s  URL) 

Каждое графическое изображение сначала будет представлять собой простой 
диагональный шаблон, растя нутый из одного угла в другой .  Сначал а  рассмот
рим метод для чтения состояния отдельного бита. Вставьте в класс код, приве
денный в листинге 1 4 . 1 .  

Листинг 1 4 . 1 .  Считывание  состояния  отдельного бита 

func s t a teAt ( row : I n t , col umn : I n t )  -> Bool  
l e t  rowByt e = bi tmap [ row ] 
l e t  re s u l t  = U i n t B ( l  < <  c o l umn ) & rowByte 
return r e s u l t  ! =  О 

Этот метод просто будет считывать релевантный  байт из нашего массива, за
тем выполнять разрядный  сдвиг и операцию AN D для определения, установлен 
ли  указанный  бит, и возвращать значение t rue или false .  Затем сделаем нечто 
противоположное: метод, устанавл ивающий значение конкретной точки в сет
ке по заданным индексам строки и столбца. Снова возьмем указатель на байт, 
соответствующий заданным строке и столбцу, и выполним  разрядный  сдвиг. 
Однако на этот раз мы  не будем определять содержи мое строки, а, наоборот, 
будем устанавливать или сбрасывать указанный  бит в строке . Добавьте в конец 
определения класса метод, приведен ный  в листинге 1 4 .2 .  

Листинг 1 4 . 2 .  Установка и сброс бита  в строке 

func s e t S ta t e ( s t a t e : Bool , a t Row row : I n t , c o l umn : I n t ) { 
va r rowByte = b i tmap [ row ] 
i f  s t a te { 

rowByte 1 = U i n t B ( l  < <  c o l umn ) 
e l s e  { 
rowByte & =  - U i n t B ( l  < <  column ) 

b i tmap [ row ] = rowByte 
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Добавим  удобный  метод, который позвол ит внешнему коду переключать от
дельную ячейку. 

func togg l e S t a teAt ( row : I n t ,  c o l umn : I n t ) { 
l e t  s ta t e  = s t a t eAt ( row : row , c o l umn : c o l umn ) 
s e t S t a t e ( s t a t e : s t a t e ! ,  a t Row : row , c o l umn : c o l umn ) 

В нашем документном классе не достает двух заключительных фрагментов: 
методов для чтения и записи .  Как указывалось ранее, вам не обязательно непос
редственно взаимодействовать с файлом . Вам даже не обязательно заботиться об 
указателе U RL, который ранее передавался в метод ini  t ( f i leURL : ) .  Вам нуж
но лишь реализовать метод, трансформирующий структуру данных документа 
в объект класса NS Data,  готовый для сохранения,  а также метод, получающий 
вновь загруженный объект класса NSData  и извлекающий из него его структуру 
данных.  Добавьте эти два метода, приведенные в листинге 1 4 . 3 ,  чтобы реализо
вать требуемый  контракт класса U I Document .  

Листинг 1 4 .3 .  Прямые и обратные преобразования объектов класса NSData 

ove r r i de func conten t s ( forTyp e  t ypeName : S t r i n g ) t h rows ->  AnyOb j e c t  
p r in t ( " Saving documen t  t o  URL \ ( f i l eURL ) " )  
l e t  b i tmap Da t a  = N S Da t a ( byte s : b i tmap , l e n g t h : b i tmap . count ) 
r e t u r n  b i tmapData 

ove r ride  func l oad ( f romCon t e n t s  content s : AnyOb j ect , ofType t ypeName : 
S t r i ng ? ) 

t h rows { 
p r i nt ( " Loading  docume nt from URL \ ( f i l e URL ) " )  
i f  l e t  b i tmapData = conten t s  a s ?  NS Data { 

b i tmap Da ta . ge t Byte s ( Un s a feMu taЫ e Po i n t e r <U i n t 8 > ( b i tmap ) , 
l e n g t h : b i tmap . c ount ) 

Первый  из этих методов, content s ( forType : typeName : ) , вызывается 
каждый раз, когда документ должен быть отправлен в хранилище.  Он прос
то возвращает неизменяемую копию графического изображения,  которую сис
тема впоследстви и  должна сохранить.  Второй метод, l o a d  ( f romContent s 
contents : ) , вызывается каждый раз, когда система должна загрузить данные 
из хранилища и передать их объекту документного класса. Здесь просто извле
каем изменяемую копию полученных данных.  Мы включили  несколько инструк
ций ,  связанных с регистрацией, чтобы вы могли  впоследствии увидеть записи 
в журнале среды Xcode. 

Каждый из этих методов позволяет выполнять действия, которые мы проиг
норировал и  в своем приложении .  Они имеют параметр typeName, с помощью 
которого можно различать разные тип ы  хранящихся данных, которые ваш до
кумент загружает или сохраняет. Кроме того, они имеют параметр outError, 
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с помощью которого можно идентифицировать ошибку во время копирования 
данных в структуру данных документа, находящегося в памяти, или при их за
грузке оттуда. Однако в данном случае все настолько просто, что никаких оши
бок быть не может. 

Вот и все, что требуется для нашего документного класса. В соответствии с 
принципами M VC документ представляет собой модель, н ичего не знающую о 
том, как она будет отображаться на экране. Благодаря суперклассу U I Document 
документ даже защищен от необходимости знать о большинстве деталей своего 
хранения.  

Основной код 
Разработав документный  класс, можем переходить к первому представле

нию, которое пользовател ь увидит при запуске приложения : списку существу
ющих документов для приложения TinyPix, реал изованному с помощью класса 
Ma sterVi ewCont roller .  Нам необходимо сообщить классу, как получить спи
сок доступных документов, создать и назвать новый документ и позволить поль
зователю выбрать существующий документ. Когда документ создан или выбран, 
он передается детализированному представлению для отображен ия на экране.  

Выберите файл Ma sterViewCont roll e r . swi ft .  Этот файл, автоматически 
сгенерированный  как часть шаблона Master-Deta i l ,  содержит код для демонс
трации массива элементов .  Мы не будем использовать этот код и заменим его 
собствен ным кодом , поэтому удал ите все, что записано в этом файле, кроме 
директи вы импорта каркаса U I Ki t и объявления класса. После этого код будет 
выглядеть примерно так : 

impo rt U I Ki t  

c l a s s  Ma s t e rViewCon t r o l l e r : U I TaЬl eVi ewCon t ro l l e r  { 

Кроме того, включаем в графический пользовательский интерфейс сегменти
рованный  элемент управления,  который позвол ит пользователю выбирать цвет 
для отображения пикселей в приложении TinyPix .  Несмотря на то что сама по 
себе эта функция не особенно интересна, это позволит нам продемонстрировать 
механизм службы iC loud, поскольку цветом подсветки будет выделяться путь от 
устройства, с которым вы работаете, до другого присоединенного устройства, 
на котором запущено то же самое приложение .  В первом варианте приложе
ния будем использовать цвет, заданный  стандартными  настройками устройства. 
Позднее в этой главе мы добавим код, который позволит выделить цветом путь, 
проходящий через службу iC loud к другим устройствам пользователя .  

Дn я  реализации сегментированного элемента управления для переключения цве
та добавим в код дополнительные выход и действие. Кроме того, добавим свойства 
для хранения списка названий документов и указатель на документ, выбранный 
пользователем . Внесем эти изменения в файл Ma s terViewController . swi ft .  
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c l a s s  Ma s t e rVi ewCon t r o l l e r : U I Ta Ь l eVi ewCont r o l l e r  
@ I BOut l e t  va r c o l o rCon t r o l : U I Se gme n t edCont rol ! 
p r iva t e  va r document F i l eURLs : [ URL ] = [ ]  
p r i va t e  v a r  chosen Docume n t : T i n y P i x Do cument ? 

Прежде чем реализовать методы табличного представления и другие стандарт
ные методы, нап ишем несколько закрытых вспомогательных методов .  Первый 
из них принимает имя файла, объединяет его с путем к каталогу Documents ,  
связанному с приложением, и возвращает указатель U RL, указывающий на дан
ный конкретный файл . Как ука1ано в главе 1 3 , каталог Documents  представля
ет собой специал ьное место, которое система iOS организовывает отдельно, по 
одному для каждого приложения,  и нсталлированного на устройстве, работаю
щем под ее управлением . Можете использовать его для хранения документов, 
созданных в вашем приложении,  и быть пол ностью уверенными  в том, что эти 
документы будут автоматически включены при резервном копировании вашего 
устройства, независимо от того, какая служба для этого используется - iTunes 
или iC loud. 

Добавьте этот метод в файл Ma sterViewContro l l e r . swi ft :  

p r iva t e  f u n c  u r l Fo r F i l eName ( f i l eName : S t ring ) - >  U R L  { 
l e t  u r l s  = Fi l eManage r . de fa u l t . u r l s  ( fo r : 

. documentDi recto r y ,  i n Doma i n s : . u s e r Doma i nMa s k )  
va r u r l : URL = URL ( f i l eU RLWi t h Pa t h : " " )  / /  c r e a t e  а Ь l a n k  path 
do { 

t r y  u r l  = u r l s . f i r s t ! . append i n g P a t h Component ( f i leName ) 
catch  { 

p r i n t ( " E r r o r  i s  \ ( e r r o r ) " )  

r e t u r n  u r l  

Второй закрыты й метод немного дли ннее.  Он  также испол ьзует каталог 
Documents ,  на этот раз для поиска файлов, представляющих существующие 
документы . Этот метод сортирует найденные файлы по дате их создания,  так 
что пользователь увидит список документов, упорядоченный в стиле блага, т.е .  
новейшие элементы расположены первыми .  И мена документных файлов накап
ливаются в свойстве docume nt F i l ename s ,  а затем табличное представление 
(которые мы намеренно пока не упоминали)  загружается заново. Добавьте в оп
ределение класса код, приведенный в л истинге 1 4 .4 .  

Листинг 1 4 .4 . Метод повторной загрузки файлов 

p r i va t e  func r e l o a d Fi l e s ( )  { 
l e t  fm = F i l eManage r . de fa u l t  
l e t  docume n t s URL = fm . u r l s ( fo r : 

do 

. documen t D i r e c t o r y ,  i n Doma i n s : . u s e r Doma i nMa s k )  . f i r s t ! 

l e t  f i l eURLs t r y  fm . content s O f D i rectory ( a t : docume n t s URL ,  
i n c l uding P r ope r t i e s Fo rKeys : n i l ,  
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l e t  s o rtedFi l eURLs = f i l eURLs . s o r t e d ( i s O rde redBe f o r e : 

} ) 

( f i l e l URL , f i l e 2 URL ) - >  Bool  i n  
l e t  a t t r l  = t r y ! fm . a t t r i b u t e s O f i tem ( a t Pa t h : f i l e l URL . path ! )  
l e t  a t t r 2  = t r y ! fm . a t t r i b u te s O f i tem ( at Pa t h : f i l e 2 URL . pa t h ! )  
l e t  f i l e l Da t e  = a t t r l [ Fi l eA t t r i b u t e Ke y . c re a t i onDate ] a s ! N S Da t e  
l e t  f i l e 2 Da t e  = a t t r2 [ Fi l eA t t r i b u t e Ke y . c r ea t i on Da t e ]  a s ! NSDate  
let  re s u l t  = f i l e 1 Da t e . comp a r e ( f i l e 2 Da t e  a s  Date ) 
r e t u r n  re s u l t  == Comp a r i s on Re s u l t . o rderedAs cending 

docume n t F i l eURLs = s o rtedFi l eURLs 
taЬl eVi e w . rel oadData ( )  

c a t ch { 
p r i n t ( " E r r o r  l i s t i n g  f i l e s  i n  d i r e c t o r y  \ ( do c ume n t s URL . pa t h ! ) : \ 

( e r r o r ) " )  ) 
Перейдем к методам источника данных для табличного представления .  Они 

должны быть вам хорошо знакомы.  Добавьте в файл Mas terViewControl le r . 
swi ft методы, приведенные в листин ге 1 4 . 5 .  

Листинг 1 4 . 5 .  Методы источников данных для табличного представления 

ove r r i de func n umbe r O f S e ct i on s ( i n taЬleView : U I TaЬleView ) -> I nt 
return  1 

ove r r i de func  taЬleView ( t a Ь l eView : U I TaЬl eVi ew , 
numbe rO fRow s i n S e c t i o n  s e c t i o n : I n t )  - > I n t  { 

r e t u r n  docume n t Fi l eURLs . count  

ove r r i de func  t a Ы e V i ew ( _ t a Ь l eView : U I TaЬl eVi ew , 
ce l l ForRowAt i ndex Pa t h : I ndex Pa t h ) - >  
U I TaЬleViewCe l l  { 

l e t  c e l l  = taЬleVi ew . dequ e u e Re u s aЬ l e Ce l l ( wi t h i de n t i f i e r : " Fi l eCe l l " )  ! 
l e t  f i l eURL = document F i l eURLs [ i ndex P a t h . row ] 
do { 

t r y  ce l l . text Labe l ! . te x t  f i l e URL . de l e t i n g PathEx t e n s i on ( ) . 
l a s t PathComponent  

c a t ch { 
p r i n t ( " E rror  i s  \ ( e r ro r ) " )  

r e t u r n  ce l l  

Эти методы основаны н а  содержании  масси ва, хранящегося в свойстве 
documentFi leURLs и созданого методом reloadFi les  ( ) . Этот массив  содержит 
объекты класса NSURL для каждого файла, хранящегося в каталоге Document s .  
При этом файлы упорядочены п о  возрастанию в соответствии с о  временем их 
создания .  Метод taЫeView ( : ce l l ForForAt i ndexPath : ) , возвращающий 
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объект класса UITaЬleViewC e l l ,  предполагает существование ячейки, присо
единенной к табличному представлению с идентификатором " FileCe l l " ,  поэто
му мы должны обязательно настроить ее в раскадровке немного позднее. 

Не учитывая тот факт, что мы еще не прикасались к раскадровке, код, кото
рый м ы  создали к этому моменту, почти готов к запуску, но без заранее создан
ных документов для приложения TinyPix мы н ичего не сможем вывести на эк
ран в табличном представлении .  В то же время мы еще не создали инструмент 
для создания  новых документов .  Кроме того, еще не создан элемент управления 
для выбора цвета, который мы собирались добавить. Итак, прежде чем запус
тить приложение, придется немного потрудиться .  

В ыбор цвета подсветки будет немедленно использоваться для окрашива
ния сегментированного элемента управления .  В классе UView есть свойство 
t i ntCo lor .  Оно распространяется как на представление, так и на все его до
черние представления .  Когда пользователь сделает выбор, мы сохраним его в 
объекте класса NSUserDefaul ts ,  чтобы впоследствии пользователь мог его от
туда извлечь .  Добавьте в конец определения класса следующие два метода. 

@ I BAct i on func choo seCol o r ( s e nde r : U I S e gment edCont rol ) { 
l e t  s e l e ctedCo l o r i ndex = sende r . s e l e ctedSegment i ndex 
s e t T i n tCo l o r Fo r i ndex ( co l o r i ndex : s e l e ctedCo l o r i ndex ) 

l e t  p re f s  = U s e rDe f a u l t s . s t andard 
pre f s . s e t ( s e l e c tedCo l o r i ndex , forKey : " s e l e c tedCo l o r i ndex " )  
p r e f s . s ynchroni ze ( )  

p r i vate  func s e t T i n tCol o r Fo r i ndex ( co l o r i ndex : I n t )  { 
colo rCont r o l . t i n t C o l o r  = T i n y P ixU t i l s . g e t T i ntCo l o r Fo r i ndex ( i ndex : 

co l o r i ndex ) 
} 

Первый метод выполняется ,  когда пользователь изменяет выбор в сегменти
рованном элементе управления . Он сохраняет выбранный  индекс в настройках 
пользователя и передает его второму методу, который определяет цвет, соот
ветствующий этому и ндексу, и применяет его к сегментированному элементу 
управления .  Кроме того, нам необходимо запрограм м ировать преобразование 
индекса в цвет в детализированном контроллере представления, поэтому оно ре
ал изовано в отдельном классе. Для создания этого класса нажмите комбинацию 
клавиш <:l:C+N> и откройте диалоговое окно открытия нового файла. В разделе 
IOS выберите пункт Swift F i le и щелкните на кнопке Next. Задайте имя файла 
TinyPixUt i l s . swi ft и щелкните на кнопке Create. 

Теперь откройте файл T i nyPixUt i l s . swi ft,  чтобы реал изовать необходи
мый  нам метод. 

imp o r t  U I Ki t 

c l a s s  T i n y P i xUt i l s  
c l a s s  func g e t T i n t Co l o r Fo r i ndex ( i ndex : I n t ) - >  U I Co l o r  { 



l e t  c o l o r : U I Co l o r  
s w i t ch index { 
case  О :  

c o l o r  = U I Co l o r  . red  

c a s e  1 :  
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co l o r  U I Co l o r ( red : О ,  green : 0 . 6 , Ы u е : О ,  a l pha : 1 )  

c a s e  2 :  
c o l o r  U I C o l o r . Ы ue 

de faul t :  
c o l o r  = U I Co l o r . red 

return col o r  

Мы еще ничего не сделали с раскадровкой .  С начала нам нужно кое-что сде
лать в файле MasterViewController . swi ft .  Начнем с метода viewDidLoad. 
После вызова его реал изации в суперклассе добави м  кнопку справа от панел и  
навигации .  Пользователь будет нажимать эту кнопку, чтобы создать новый доку
мент класса TinyPix .  Кроме того, м ы  загрузим сохраненный цвет из настроек 
пользователя и окрасим в этот цвет сегментированный  элемент управления . За
кончим работу, вызвав метод reloadFi l e s  ( ) , реализованный  ранее. Добавьте в 
реализацию метода viewDidLoad ( )  код, приведенный  в листинге 1 4 .6 .  

Листинг 1 4 .6 .  Метод viewDidLoad в файле Ma sterViewCont rol ler . swift 

ove r r i de func viewDi dLoad ( )  
s upe r . viewDidLoad ( )  

l e t  addBut t o n  = U I B a r B u t t on i t ern ( 
ba rBut tonSys t erni tern : U I Ba rB u t t on S ys terni tern . add , 
t a rge t : s e l f ,  a c t i o n : # s e l e c t o r ( Ma s t e rVi ewCont ro l l e r . 

i n s e rtNewOb j e c t ) ) 
navig a t i on i tern . rightBarBu t t o n i tern = addBut ton  

l e t  prefs  = U s e rDe fau l t s . s tandard 
l e t  s e l ec tedCo l o r i ndex = p r e f s . i n t e ge r ( fo rKey : " s e l e c t e dC o l o r i ndex " ) 
s e t T i ntCol o r Fo r i ndex ( co l o r i ndex : s e l e ctedCo l o r i ndex ) 
colorCon t ro l . s e l e c t edSegrnent i ndex = s e l e c tedCo l o r i ndex 

reJ_oadFi l e s  ( )  

При первом запуске приложения сегментированный  элемент управления ок
рашивается в красный цвет. Это объясняется тем,  что в настройках пользова
теля пока ничего не записано, и поэтому метод i ntege r Fo rKey ( )  возвраща
ет значение О, которое метод s e t T i ntCo l o r Fo r i ndex ( )  и нтерпретирует как 
красный цвет. 
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Возможно, вы заметили, что, создавая объект класса U I BarButtonitem, мы 
указали ему при нажатии вызывать метод i n s e rtNewObj ect ( ) .  Пока м ы  не 
написали этот метод, поэтому добавьте в код следующие строки : 

func  i n s e r tNewObj e c t ( )  { 
l e t  a l e r t  = U I A l e rtCont rol l e r  ( t i  t l e : " Ch o o s e  F i l e  Name " ,  

me s s age : " Ente r а n ame f o r  you r new T i n y P i x  do cume nt," , 
p r e f e r redS t yl e : . a l e rt ) 

a l e r t . addText F i e l d ( con f i gu r a t i onHandl e r : n i l ) 

l e t  cance lAct i o n  U IAle r tAc t i o n ( t i t l e : "Cance l " ,  s t y l e : . cance l ,  
handl e r : n i l )  

l e t  c r e a t eAc t i on U I A l e rtAc t i o n ( t i t l e : " C re a t e " ,  s t y l e : . de fau l t ) 
a c t i o n  i n  

} ; l e t  text F i e l d  = a l e r t . text F i e lds ! [ О ]  a s  U I Text F i e l d  
s e l f . c re a t e Fi l eNamed ( text F i e l d . t e x t ! )  

a l e r t . addAct i o n ( cancelAc t i o n ) 
a l e r t . a ddAct i o n ( c r e a t eAc t i on ) 

p r e s ent ( a l e r t , a n ima t e d : t ru e , comp l e t i on : n i l ) 

Этот метод использует класс U IAle rtCont ro l l e r  для вывода предупреж
дения,  содержащего поле редактирования, а также кнопки Сгеаtе и Cancel .  При 
нажатии кнопки Create ответственность за создание нового элемента возлага
ется на метод, которы й  вызывается из блока обработки нажатия . Добавим этот 
метод: 

p r i va t e  func  c r e a t e Fi l eNamed ( f i l eName : S t r i n g ) { 
l e t  t r immed Fi l eName = f i l eName . t rimm i ngCha racte r s ( 

i n : NSCha ract e r S e t . wh i t e space s ) 
i f  ! t r immedFi l eName . i s Empt y  { 

l e t  t a rgetName = t rimmed Fi l eName + " .  t i n yp i x "  
l e t  s aveU r l  = u r l Fo r F i l eName ( f i l eName : t a rgetN ame ) 
cho s e n Documen t  = T i ny P i x Documen t ( f i leURL : s aveU r l ) 
cho s e n Documen t ? . s ave ( to :  s aveU r l , 

} ) 

f o r : U I Docume n t S aveOpe r a t i on . f o r C r ea t i ng ,  
comp l e t i onHandl e r :  { s u c ce s s  i n  

i f  s u c ce s s  { 
p r i n t  ( " S ave ОК" ) 
s e l f . r e l oa d Fi l e s ( )  
s e l f . pe r f o rmSegue ( 

w i t h i de nt i f i e r : "ma s t e rToDeta i l " ,  
s ende r : s e l  f )  

e l s e  { 
p r i n t ( " Fa i l ed t o  s a ve ! " ) 
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Начало этого метода довольно простое .  Он отбрасывает ведущие и замыка

ющие пробелы из передаваемого имен и .  Если результат не пустой, он создает 
соответствующий файл, указатель URL на основе его и мени (с помощью ме
тода u r l ForF i l eURLs ( ) , написанного нами ранее) и новы й  экземпляр класса 
TinyPixDocument на основе указателя U RL.  

Следующая часть метода немного сложнее. Здесь важно понимать, что прос
тое создание нового документа по заданному указателю U R L  еще не означает 
создания файла. Фактически в момент вызова метода i n i  t ( f i l eURL : ) доку
мент еще не знает, ссылается ли заданный  указатель U RL на существующий 
файл , ил и этот новый файл еще только предстоит создать. Мы должны сообщить 
ему, что делать. В данном случае с помощью приведенного н иже кода сообщаем 
ему, что он должен сохранить новый файл по заданному указателю U RL. 

chosenDo c ume n t ? . s ave ( t o :  s aveU r l , 

} ) 
for : U I Docume n t S aveOpe r a t i o n . f o r C r e a t i n g ,  
comp l e t i onHandl e r : { s u c ce s s  i n  

Особый  интерес представляют цель и использование блока, которы й  пе
редается в качестве последнего аргумента. Этот метод, который мы назвал и  
save ( to :  s aveU r l  ) , н е  должен возвращать значен ие, чтобы сообщить нам, 
как он отработал . Фактически он возвращает управление сразу после своего 
вызова, задолго до того, как файл будет действительно сохранен . Он начинает 
процесс сохранения файла и позднее, когда он будет закончен, вызывает блок, 
который мы передали ему, используя параметр succe ss ,  чтобы узнать, успеш
но ли выполнено задание. Для того чтобы все это работало как можно более 
гладко, процесс сохранения файла выполняется в фоновом потоке . Однако блок, 
который мы передаем методу save ( to :  saveUrl ) , вызывается в главном пото
ке, так что можно безопасно использовать любые ресурсы, которые необходимы 
для главного потока, например библиотеку U I Kit . Имея все это в виду, еще раз 
заглянем в блок. 

if s u c ce s s  { 
p r i n t  ( " Save ОК" ) 
s e l f . r e l oadfi l e s ( )  
s e � f . p e r f o rmS egue ( w i t h i de n t i f i e r : "ma s t e rT o De t a i l " ,  s e n de r : s e l f )  

e l s e  { 
p r i n t  ( " fa i l e d  t o  s ave ! " )  

Эти строки представляют собой содержимое блока, который мы  передаем 
методу сохранения файла. Он вызывается после завершения операций с файлом . 
Затем проверяем, успешно л и  выполнено задание; если успешно, то немедленно 
перезагружаем файл, а затем инициируем переход к контроллеру следующего 
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представления .  Этот аспект переходов (segues) м ы  не освещали в главе 9, но 
он довольно прост. Идея заключается в том,  что переход в раскадровке может 
и меть идентификатор, подобно обычной  ячейке табличного представления, и 
этот идентификатор можно использовать для программного включения перехо
да. В данном случае нам просто следует помнить, что, достигнув перехода, мы 
должны выполнить его конфигурирование в раскадровке .  Однако перед ,этим 
добави м  в наш класс последний метод, который будет обеспечивать переход. 
Вставьте в файл Ma s t e rViewCont rol l e r . swi f t  метод, приведенный в лис
тинге 1 4 .7 .  

Листинг 1 4 .7 .  Метод prepareForSegue в файле Ma sterVi ewControl ler . swi ft 

ove r r i de func prepare ( fo r  s e gue : U I S t o r yboardSegue , s ende r : AnyObj ect ? )  
l e t  de s t i na t ion  = 

s egue . de s t i na t i onVi ewCon t r o l l e r  a s 1 U I Naviga t i onCont r o l l e r  
l e t  de t a i l  V C  = 

de s t inat i on . topViewCont r o l l e r  a s ! De t a i lViewCon t r o l l e r  
i f  s e nder  = = =  s e l f  { 1 1  i f  s e nder  === s e l f ,  новый до кумен т т ол ь ко ч т о был созда н ,  1 1  и параметр chos e n Do cume nt уже задан . 

de t a i lVC . de t a i l i tem = chosenDocume n t  
e l s e  { 1 1  Най ти выбранный документ и з  табличного предста вления 

if let i ndex P a t h  = t a Ь l eView . i ndex P a t h Fo r S e l e ctedRow { 
l e t  docURL = docume n t F i l eURLs [ ( i ndex P a t h  a s  NS i ndex Path ) . r ow ] 

cho s e n Documen t  = T i n y P i x Docume n t ( f i l eURL : docURL ) 
cho s e n Do cumen t ? . op e n ( )  { s ucce s s  i n  

i f  s u c ce s s  { 
p r i n t ( " Load ОК " )  
d e t a i l VC . de t a i l i tem = s e l f . chosenDocument  

else  { 
p r i n t ( " Fa i l ed to l o ad ! " )  

Этот метод имеет две очевидные ветви,  которые управляются условием, за
данным в самом начале. В главе 9 м ы  указывали,  что этот метод вызывается кон
троллером представления каждый  раз, когда новый контроллер заталкивается в 
стек навигации .  Параметр sender указывает на объект, инициирующий переход. 
М ы  испол ьзуем его для того, чтобы выяснить, что делать дальше. Если переход 
инициирован программным  способом, реализованным методом делегата пред
ставления предупреждений,  то параметр sender будет равен s e l f, потому что 
это значение параметра s ende r в методе performSegue ( wi thident i fier : )  
приводит к вызову метода createFi leNamed ( ) . В данном случае мы знаем, что 
свойство cho senDocument уже установлено, и просто передаем это значение 
соответствующему контроллеру представления .  
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В противном случае мы  должны ответить на касание пол ьзователя строки 

в табл ичном представлении,  и ситуация немного усложняется . В этот момент 
необходимо создать указатель URL (точно так же, как при создании докумен
та), новый экземпляр документного класса и попытаться открыть файл . Метод 
open ( ) , который мы  вызываем для открытия файла, работает аналогично ме
тоду, вы полняющему сохранение файла. Мы передаем ему блок, который он 
сохраняет для дальнейшего выполнения .  Как и метод сохранения файла, загруз
ка выполняется в фоновом потоке, а блок вы пол няется в главном потоке после 
завершения метода. Затем, если  загрузка прошла успешно, передаем документ 
контроллеру детализированного представления .  

Обратите внимание на то, что оба эти метода используют метод кодирования 
"ключ-значение", который мы уже несколько раз использовали, позволяя зада
вать свойство deta i l item контроллера, являющегося точкой назначения перехо
да, даже если мы не вставили в код его заголовок. Это очень удобно, поскольку 
класс детализированного представления Detail  ViewController, созданный как 
часть проекта Xcode, содержит стандартное свойство deta i l i tem., но мы  долж
ны преобразовать его из типа N S Da te в тип AnyObj ect ? ,  как показано ниже. 

va r det a i l i t em : AnyOb j e c t ? { 

К данному моменту мы создали довольно большую часть кода. Настало вре
мя сконфигурировать раскадровку, чтобы мы могли  выполнять приложение и на 
экране что-то происходило. Сохраните код и следуйте за нами .  

Начальная раскадровка 
Выберите файл Ma in . storyboard в навигаторе проекта Xcode. Вы обнару

жите в нем сцены для контроллера навигации, главного контроллера представ
ления и контроллера детализирован ного представления (рис. 1 4 . 3 ) .  Вся наша 
работа будет связана с контроллерами главного и детализированного представ
лений .  

Начнем со сцены контроллера главного представления .  Именно здесь конфи
гурируется табличное представление, демонстрирующее все документы в при
ложении TinyPix.  По умолчанию табличное представление этой сцены настраи
вается так, чтобы оно использовало статические ячейки, а не динамические . М ы  
хотим, чтобы наше табличное представление получало свое содержимое от ме
тодов источника данных, которые мы реал изовали, поэтому настройки по умол
чаниЮ нас вполне устраивают. Однако нам необходимо конфигурировать про
тотип ячейки, поэтому выберите ее и откройте инспектор атрибутов.  Измените 
атрибут ячейки I dent i fier  с Ce l l  на Fi leCe l l .  Это откроет коду источника 
данных, написанному нами ранее, доступ к ячейке табличного представления . 

Мы также должны создать переход, который будет переключаться в нашем 
коде . Для этого нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель с пиктог
рам мы контроллера главного представления (оранжевый кружок внизу сцены 
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или пиктограмма Master в окне Document Out l ine) на контроллер навигации в 
детализированном представлении (он расположен в нижнем левом углу, как по
казано на рис .  1 4 . 3 ;  его также можно найти в окне Document Outl i ne, раскрыв 
сцену Navigation Control ler Scene) и выберите пункт Show Detai l  во всплывающем 
меню переходов .  

1 J '" 

"_ .... -

v " 

Рис. 1 4 . З .  Раскадровка TinyPix с контролле ром нави 
гаци и ,  контроллерам и главного и детал и з и рованн ого 
п редставле н и й  

В ы  увидите два перехода, соединяющих две сцены .  Выбрав один из них, 
можете сообщить, откуда они  исходят. В ыбор одного перехода включает под
светку всей главной сцены ;  выбор другого включает подсветку только ячейки 
табличного представления .  Выберите переход, который подсвечивает всю сцену. 
и с помощью и нспектора атрибутов задайте значение его параметра l dentifier 
равным masterToDe t a i l .  

Последнее вмешательство в контроллер главного представления позволит 
пользователю выбирать цвет, используемый для окрашивания вкл юченной точки 
в детализированном представлении .  Вместо реализации полноценной палитры 
цветов просто добави м  сегментированный элемент управления, который позво
лит пользователю выбрать цвет из заданного заранее набора цветов. 
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Найдите элемент Segmented Control в библиотеке объектов и перетащите его 

на панель навигации в верхней части главного представления (рис. 1 4 .4) .  

Prototype Cells 
Title 

Рис . 1 4 .4 .  Раскадровка Ti nyPix с контроллером гла в 
ного представл е н и я  и сегменти рован н ы м  эле м е нтом 
управления , расположе н н ы м  на панели навигации кон 
троллера 

Выберите сегментированный  элемент управления и откройте инспектор атри
бутов. В разделе Segmented Control, расположенном в верхней части инспектора, 
измените количество сегментов с 2 на 3, используя счетчик Segments. Затем по 
очереди дважды щелкните на заголовке каждого сегмента, изменив их на Black, 
Red и Green соответственно. 

Затем нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель с сегментирован
ного элемента управления на пиктограмму, представляющую главный  контрол
лер (оранжевый кружок внизу сцены или пиктограмма Master в окне Document 
Outl ine), и выберите метод chooseColor  ( ) . Затем нажмите клавишу <Coпtrol>, 
перетащите указатель с главного контроллера обратно на сегментированный эле
мент,управления и выберите выход colorContro l .  Мы связали  сегментирован
ный элемент управления с его выходом в контроллере главного представления, 
и при его выборе будет вызван соответствующий метод действия . 

Мы достигли  стадии, на которой можно скомпилировать и запустить прило
жение .  Вы увидите его заставку и пустое табл ичное представление с сегмен
тированным элементом управления в верхней части экрана, а также кнопку со 
знаком "плюс" в правом верхнем углу (рис. 1 4 . 5 ) .  
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Рис . 1 4 .5 .  П риложе н и е  Ti nyPix в момент первого за
пуска . Щел кн ите н а  п и ктогра м м е  со знаком " плюс" , 
чтобы добавить новый докум ент. В ы  получите п редло
жен и е  назвать новый документ TinyPix.  Пока детал изи
рованное п редставление просто отображает и м я  доку
мента на метке 

Нажмите кнопку Back и вернитесь к главному списку, в котором увидите 
добавленный вами элемент. Создайте еще один или нескол ько элементов, чтобы 
убедиться, что они правильно включаются в список. Затем верн итесь в среду 
Xcode, потому что у нас впереди еще много работы . 

Создание класса TinyPixView 
На следующем этапе необходимо создать класс представления, чтобы отоб

ражать на экране сетку и позволить пользователю ее редактировать. Выберите 
в навигаторе проекта папку T i nyPix  и нажмите комбинацию клавиш <Х+Т>, 
чтобы создать новый файл . В разделе IOS Source выберите пиктограмму Сосоа 

Touch class и щелкните на кнопке Next. Назовите новый класс TinyPixView и 
выберите пункт U IView во всплывающем списке Subclass of. Щелкните на кноп
ке Next, убедитесь, что место для хранения файлов выбрано правильно, и щел
кните на кнопке Create. 
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ЗАМЕЧАНИЕ. Реализация класса представления предусматривает операции рисования и 

обработки нажатий ,  которые мы  еще не рассматривали .  Вместо того чтобы заполнять 
эту главу множеством деталей , касающихся этих тем ,  мы просто продемонстрируем 
соответствующий код. Подробная информация о рисовании приведена в главе 1 6 , а 
детали ,  касающиеся нажатий и перетаскивания , - в главе 1 8 . 

Выберите файл TinyPixView . swi ft и внесите в его начало перед определе
нием класса следующие изменения :  

s truct Gridindex { 
var row : Int 
var column : Int 

Здесь мы определили структуру, с помощью которой будем работать с парами 
"строка-<:толбец" сетки.  М ы  также определили расширение класса с нескольки
ми свойствами и закрытыми  методам и, которые нам понадобятся в дальнейшем, 
и синтезировали все наши свойства в реализации .  

var document : T i n y P i x Docume n t ! 
va r l a s t S i z e : CGS i z e  = CGS i z e . z e r o  
v a r  g r i dRe c t : CGRe c t ! 
var Ы o c kS i z e : CG S i z e ! 
va r gap : CG Float  = О 
var s e l ec tedBl o c k i ndex : G r i d i ndex G r i d i ndex ( row :  NSNot Found , c o l umn : 
NSNot Found ) 

Подкласс класса U I V i e w ,  пустой по  умолчан и ю, содержит метод 
ini t ( frame : ) ,  который является стандартны м  инциализатором класса U IView. 
Однако, поскольку этот класс будет загружаться из раскадровки, он будет ини
циализироваться с помощью метода ini  t ( code r : ) . Мы реализуем оба так, что
бы каждый вызывал третий метод для инициализации свойств. Запишите в файл 
TinyPixView . swi ft код, представленный в листинге 1 4 . 8 .  

Листинг 1 4 .8 .  Инициализатор файла T inyPixVi ew . swi ft 

ove r r ide i n i t ( f r ame : CGRe c t ) 
super . i n i t ( f r ame : frame ) 
common i n i t ( )  

requi �ed i n i t ? ( code r a Decode r : NS Code r )  { 
super . i n i t ( code r : a Decode r )  
common i n i  t ( )  

pr iva t e  func common i n i t ( )  { 
c a l c u l a teGr i d For S i z e ( bounds . s i z e )  
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Метод c a l cu l a teGridForS i z e ( )  определяет, наскол ько большими долж
н ы  быть я чейки цветовой сетки, руководствуясь  размером объекта класса 
TinyPixView. Вычисление размера сетки позволяет использовать одно и то же 
приложение на устройствах с экранами разных размеров и правильно изменять 
размер представления при вращении устройства. Добавьте в файл TinyPixView . 
swi ft следующую реализацию метода calculateGridForS i z e ( ) :  

p r i v a t e  func ca l cu l a t eGr idForS i z e ( _ s i z e : CGS i z e )  
l e t  space = min ( s i z e . width , s i z e . h e i g h t ) 
gap = space / 5 7  
l e t  cel l S i de = gap * 6 
Ь l o c kS i z e = CGS i z e ( w i d t h : ce l l S i de ,  h e i ght : c e l l S i de )  
g r i dRect = CGRe c t ( x :  ( s i z e . width  - space ) / 2 ,  у :  ( s i z e . h e i ght  - space ) / 2 ,  

width : space , h e i ght : space ) 

Идея, лежащая в основе этого метода, заключается в том,  чтобы полностью 
накрыть представление сеткой по горизонтали или по вертикали в зависимости 
от того, какое из этих измерений больше, а затем отцентровать его вдоль более 
длинной оси .  Для этого мы  вычисляем размер каждой ячейки и просветов меж
ду ними и делим наименьшее из этих измерений на 57 .  Почему на 57? Потому 
что хотим выделить место для восьми ячеек, причем размер каждой ячейки дол
жен быть в шесть раз больше, чем размер просветов между ними .  Поскол ьку 
просвет должен находиться между двумя соседними ячейкам и, а также в на
чале и в конце каждой строки ил и столбца, нам нужно место для (6х8) + 9 = 5 7 
просветов.  Определив  размер просвета, м ы  можем выч ислить размер каждой 
ячейки (умножив его на шесть). Мы используем эту информацию для установки 
значений свойства ЫockSi ze,  которое задает размер каждой ячейки, и свойства 
gri dRect,  соответствующего пространству внутри представления,  на котором 
действительно будет прорисовываться сетка ячеек. 

Перейдем к функциям рисования .  Мы замещаем стандартный метод UIView 
drawRe ct ( )  и испол ьзуем простой перебор всех блоков сетки, вызывая для 
каждого блока другой метод. Добавим следующий код и удали м  комментарии 
вокруг метода drawRect : 

override func draw ( rect : CGRect) 
if document ! =  nil { 

let size = bounds . size 
if ! si ze . equal To ( lastSize) 

lastSize = size 
calculateGridForSize ( si z e )  

for row i n  О . . < В { 
for column in О . .  < В 

drawBlockAt ( row : row , column : column) 
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Перед тем как рисовать ячейки, сравниваем текущий размер nредставления, 

чтобы вычислить со свойством l a s t S i ze ,  и если они окажутся разными ,  то 
вызываем метод calculateGridForS i ze ( ) . Это nроисходит, если nредставле
ние nрорисовывается вnервые и nри каждом изменении  размеров, которое чаще 
всего nроисходит nри вращении устройства. 

Теnерь добавим код, рисующий блок для каждой ячейки в сетке . 

priva t e  func drawB l o c kAt ( row : I nt ,  c o l umn : I nt )  { 
l e t  s t a rtX = g r i dRect . o r i g i n . x  + gap 

+ ( Ь l o c kS i z e . w i d t h  + gap ) * ( 7  - CGFloat ( c o l umn ) ) + 1 
l e t  s t a rt Y  = g r idRect . o r i g i n . y  + gap + ( Ь l o c kS i z e . h e i g h t  + gap ) * CG F l oa t ( row ) + 1 
l e t  Ь l o c k Frame = CGRe c t ( x :  s t a rtX , у :  s t a r t Y ,  

w i d t h : Ь l o c kS i z e . width , h e i g h t : Ы o c kS i z e . h e i gh t )  
l e t  c o l o r  = docume n t . s t a t eAt ( row : row , c o l umn : c o l umn ) 

? U I Co l o r . Ы а с k  ( )  : U I Co l o r . w h i t e  ( )  
co l o r . s e t Fi l l  ( )  
t i ntCol o r . s e t S t ro k e ( )  
l e t  path  = U I Be z i e r Pa t h ( re c t : Ь l o c k Frame ) 
path . f i l l ( )  
path . s t r o ke ( )  

Этот код использует начало координат, а также размеры ячеек и просветов, 
заданные методом calculateGridForS i z e  ( ) , для вычисления координат каж
дой ячейки, а затем рисует ее с учетом текущего цвета для контура и белого 
или черного цвета для заnолнения .  Методы рисования будут описаны в главе 1 6 . 

В заключение добавим несколько методов, реагирующих на касание пользовате
ля .  Методы touche sBegan ( _ : wi  thEvent : ) и touche sMoved ( _ : wi thEvent : ) 

являются стандартны м и  методами, которые каждый подкласс класса UIView 
может реализовать самостоятельно, чтобы обработать касание пользователя в 
кадре представления . М ы  обсудим эти методы в главе 1 9 . Эти два метода ис
пользуют другие методы, определенные в расширении класса, для вычисления 
координаты точки сетки в месте прикосновения и включают конкретное значе
ние в документе. Добавьте эти четыре метода в конец файла перед закрываю
щей фигурной скобкой, как показано в листинге 1 4 .9 .  

Листинг 1 4 .9 .  Методы для обработки касаний пользователя ,  
добавляемые в файл TinyPixView . swi ft 

pr1vate func t o uchedG r 1 d i nde x F romTouche s (  touche s : S e t < U I Touch> ) 
- >  G r i d l ndex { 

va r r e s u l t  = G r i d i ndex ( row : - 1 , c o l umn : - 1 )  
l e t  touch  = touche s . f i r s t ! 
va r l o c a t i o n  = touch . l o ca t ion ( i n :  s e l f )  
i f  g r i dRe c t . cont a i n s ( l o c a t ion ) { 

l o c a t i o n . x  -= g r i dRe c t . o r i g i n . x  
l o c a t i o n . y  - =  g r idRe c t . o r i g i n . y  
r e s u l t . c o l umn = I n t ( B  - ( l oca t i o n . x  * В . О / g r i dRect . s i ze . wi d th ) ) 
r e s u l t . row = I n t ( l o c a t i o n . y  * В . О / g r i dRe c t . s i z e . he i ght ) 
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r e t u r n  r e s u l t  

p r i va t e  f u n c  toggl e S e l ectedB l oc k ( )  { 
i f  s e l e c t edBl o c k i ndex . row ! =  - 1  

& &  s e l e ctedBl o c k i ndex . column ! =  - 1  { 
document . togg l e S t a t eAt ( row : s e l ectedB l o c k i ndex . row , 

column : s e l e ctedBl o c k i ndex . co l umn ) 
document . undoManage r ? . p repare ( wi t h i nvoca t i onTarge t : document ) 

. togg l e S t a t eAt ( row : s e l e ctedB l o c k i ndex . row , 
column : s e l e ctedB l o c k i ndex . co l umn ) 

s e tNeeds D i s p l a y ( )  

ove r r i de func touche s Began ( touche s : S e t < U I Touch > ,  
with  event : U I Event ? )  { 

s e lectedB l o c k i ndex = touchedG r i d i nde x F romTouche s ( touche s )  
toggl e S e l ectedB l oc k ( )  

ove r r ide func touche sMoved ( touche s : S e t <U I Touch > ,  w i t h  event : U I Event ? )  

l e t  touched = touchedG r i d i nde x FromTouche s ( t ouche s ) 
i f  touched . row ! =  s e l e c tedB l o c k i ndex . row 

& &  touched . c o l umn ! =  s e l ectedB l o c k i ndex . c o l umn 
s e l ectedB l o c k i ndex = touched 
toggl e S e l e ctedBloc k ( )  

Внимательные читатели могл и  заметить, что метод toggleSelectedBlock ( )  
делает нечто необычное. После вызова метода toggleStateAt ( row : column : ) 
из класса документа он делает еще кое-что. Посмотрим еще раз . 

p rivate func togg l e S e l e ctedB l oc k ( )  { 
i f  s e l e ctedBl o c k i ndex . row ! =  - 1  

& &  s e l e c tedB l o c k i ndex . co l umn ! =  - 1  { 
document . togg l e S t a t eAt ( row : s e l ectedB l o c k i ndex . row , 

col umn : s e l ectedB l o c k i ndex . col umn ) 
document . undoManage r ? . p repare ( w i t h i nvocat i onTa rge t : document ) 

. toggl e S t a teAt ( row : s e l ectedB l o c k i ndex . row , 
c o l umn : s e l ectedB l o c k i ndex . co l umn ) 

s e tNeeds D i s p l a y ( )  

Вызов метода docume n t . u ndoManage r ( )  возвращает экземпляр класса 
NSUndoManager.  Мы не будем его использовать больше нигде в данной книге. 
Отметим лишь, что класс NSUndoManager является структурной основой функ
ции "откат/повтор" в системах iOS и macOS. Идея заключается в том, чтобы 
при каждом выпол нении действия в графическом пользовательском интерфейсе 
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вы использовали  объект класса NSUndoManager, чтобы оставить навигацион
ную цепочку при вызове метода записи, который будет выполнять откат. Объ
ект класса NSUndoManager будет сохранять вызов метода в специальном стеке 
отката, который можно использовать для возвращения к состоянию документа 
при выполнении отката. 

Для этого метод prepare ( wi thinvocat i onTarget : ) возвращает специ
альный объект-заместитель, которому можно послать любое сообщение, а это 
сообщение будет упаковано вместе с адресом и помещено в стек отката. Хотя 
это похоже на двойной вызов метода toggleStateAt ( row : column : ) в строке, 
на самом деле во второй раз метод не вызывается ,  а просто помещается в оче
редь для дальнейшего потенциального использования .  

Зачем же мы это делаем?  Ведь раньше м ы  обходились без использования  
функции "повтор/откат", так что же изменилось сейчас? Причина заключает
ся в том, что регистрация действия, допускающего откат, с помощью метода 
NSUndoManage r из документного класса помечает документ как "черновик" и 
гарантирует, что в определенный момент он будет сохранен автоматически в те
чение нескольких секунд. Тот факт, что действия пользователя также допускают 
откат, - это просто "бантик", по крайней мере в нашем приложении .  В прило
жении с более сложной структурой документов возможность выполнять откат 
над документами может стать огромным преимуществом . 

Сохраните внесенные изменения .  Теперь, когда наш класс представления го
тов к использованию, вернемся к раскадровке, чтобы настроить графический 
пользовательский интерфейс для детализированного представления .  

Раскадровка детализированного представления 
Выберите файл Ma i n . storyboard, найдите детализированную сцену и по

смотрите на ее содержимое (в левом нижнем углу). Весь графический пользо
вательский интерфейс состоит из метки ("Detai l  view content goes here"), которая 
содержалась в описании документа при предыдущем запуске приложения .  Эта 
метка не особенно полезна, поэтому выберите ее в контроллере детализиро
ванного представления и нажмите клавишу <Delete>, чтобы удалить. Найдите 
в библиотеке объектов элемент U IView и перетащите его на детализированное 
представление. Установите ширину и высоту представления так, чтобы оно за
полнило всю строку заголовка (рис. 1 4 .6) .  

Откройте инспектор идентичности, чтобы заменить экземпляр класса UIView 
экзе�пляром нашего собственного класса. Откройте в разделе Custom C lass 
раскрывающийся список Class и выберите пункт TinyPixView. Затем откройте 
инспектор атрибутов и замените значение настройки Mode значением Redraw. 
В результате объект TinyPixView будет заново прорисовываться при изменении 
размеров. Это необходимо потому, что позиция в сетке внутри представления 
зависит от размера самого представления при вращении .  Иерархия представле
ния 1ш детализированной сцене показана на рис. 1 4 . 7 .  
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n---·-----й--.-----0 

Рис. 1 4.6 .  М ы  заменили метку в детал и з и 
рованном п редставл е н и и  други м п редстав
л е н ие м ,  отце нтрова н н ы м  по отноше н и ю  к 
содержаще му его представл ен и ю .  Затем 
мы изменили его размеры , чтобы он запол 
н и л  всю область , и размести л и  под пане
л ью и н струментов 

т 11 Detail Scene У �· Dctail C:J Тор Layout Guido [;1 Bottom Layo.ut Guide '9' ';' � ViO\'i ·;-J Dcta:t 1; First Rcspor.ocr ID Exit 
Рис . 1 4 .7 .  Иерархия п редставлен и й  
в детал изи рова н н ой сцене 



ГЛАВА 1 4  1,11 ДОКУМ ЕНТЫ И СЛУЖБА ICLOUD 553 
Прежде чем переходить к следующему этапу, мы должны настроить огра

ничения для нового представления .  Мы хотим запол нить доступную область 
детал изированным представлением. Перейдите в окно Document Outl ine, нажми
те клавишу <Contro l>, перетащите указатель от объекта класса T inyPixView к 
его родительскому представлению и отпустите кнопку мыши .  Нажмите клавишу 
<Sh ift> и во всплывающем меню выберите команды Lead ing Space to Container 
Marg in ,  Tra i l ing Space to Container Marg i n ,  Vertical Spacing to Тор Layout Guide и 
Vertical Spacing to Bottom Layout Gu ide, а затем щелкните в любом месте за пре
делами меню, чтобы применить эти ограничения .  

Теперь необходимо связать пользовательское представление с контроллером 
детализированного представления .  Мы еще не подготовили выход для поль
зовательского представления ,  но система Xcode сделает это автоматически .  
Активизируйте помощник редактора. Рядом с окном редактора графического 
пользовательского интерфейса должно открыться окно текстового редактора, 
в котором отображается содержимое файла De t a i l  ViewCont ro l l e r . s w i f t .  
Если в нем отображается что-нибудь другое, воспользуйтесь панелью быстрых 
переходов, расположенной вверху окна текстового редактора, чтобы открыть 
файл Det a i l  ViewContro l l e r . swi ft .  Для того чтобы создать связь, нажмите 
клавишу <Control> и перетащите указатель с пиктограмм ы  Tiny Pix View на код, 
отпустив кнопку мыши под существующим объектом I BOut let  в верхней час
ти файла. Во вспл ывающем окне, которое появится на экране, убедитесь, что 
параметр Connection имеет значение Out let ,  назовите новый выход pixView и 
щелкните на кнопке Connect. Затем удалите выход deta i l Descript ionLabe l,  
поскольку мы не будем его использовать. 

Вы должны увидеть, что добавление связи привело к появлению в файле 
Det a i l  ViewControl l e r . swi ft  строки 

@ I BOu t l e t  wea k va r p i xView : T i n y P i xV i ew ! 

Приступим к модификации метода configureView. Он не я вляется стандарт
ным методом класса UIViewCont rol ler .  Это закрытый метод, который шаблон 
проекта вкл ючает в класс как удобное средство для размещения кода, который  
должен обновлять представление после внесения в него каких-либо изменений .  
Поскол ьку мы  не  используем описательную метку, удалим строку, которая ее 
задает. Затем добавим немного кода для передачи выбранного документа поль
зовательскому представлению и заставим его перерисовать себя, вызвав метод 
setNeedsDisplay ( )  . 

func con f i g u reView ( )  1 1  Обно вл яем поль зовател ь с кий интерфейс 11 для элемен та детализированного предста вления . 
i f  deta i l i tem ! =  n i l  & &  i s Vi ewLoaded ( )  { 

p i xView . document  = de t a i l i tem ! a s ! T i n y P i x Docume n t  
p i xView . s e tNeeds D i s p l a y ( )  
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Обратите внимание на вызов метода i sVi ewLoaded ( )  перед обновлением 
документа в объекте класса T i nyPixView.  Это необходимо, поскольку метод 
con figureView ( )  может быть вызван до того, как контроллер детализирован
ного представления загрузит соответствующее приложение.  В данном случае 
свойство pixView будет равным n i l  и приложение потерпит крах, если  мы 
попробуем его использовать. М ы  можем отложить обновление документа, , пото
му что метод con figureView ( )  будет вызван снова из метода viewDidLoad ( )  
при реальной загрузке представления . 

Затем нам необходимо задать цвет запол нения  для объекта класса 
TinyPixView. Это необходимо делать как при первой загрузке представления, 
так и при каждом изменении  цвета заполнения . Первоначальный цвет запол
нения можно получить из настроек пользователя,  поэтому мы добавим  метод, 
извлекающий ранее сохраненное значение, преобразующий его в объект класса 
UIColor  и применяющий его к объекту класса T i nyPixView.  Добавьте этот 
метод в любом месте класса. 

p r i vate  func upda t e T i ntCo l o r ( )  
l e t  p r e f s  = U s e rDe faul t s . s tandard 
let  s e l ectedCo l o r i ndex = p re f s . i n t e ge r ( forKe y : " s e l ectedCo l o r i ndex " )  
l e t  t i n t C o l o r  = T i nyPixUt i l s . g e t T i n t Co l o r Fo r i ndex ( s e l e ctedCo l o r i ndex ) 
p i xView . t i n t Co l o r  = t i n t C o l o r  
pixView . s e tNeeds D i s p l a y ( )  

Этот метод необходимо вызывать для настройки первоначального цвета за
полнения при первой загрузке представления и любом изменении цвета запол
нения.  Как же нам узнать, что это произошло? При изменении цвета заполнения 
новое значение сохраняется в настройках пользователя .  Для того чтобы узнать о 
том, что настройки пользователя изменились, надо зарегистрировать наблюдате
ля для уведомления типа NSUse rDe fau l t s DidChangeNot i f ication в центре 
уведомлений, заданных по умолчанию. Добавьте в метод viewDidLoad следу
ющий код: 

upda t e T i n t Co l o r ( )  
Not i f i ca t i onCente r . de fa u l t . addOb s e rve r ( s e l f ,  

s e l e cto r : # s e l e c t o r ( D e t a i lVi ewCon t ro l l e r . o n S e t t i n g s Changed ( : )  ) , 
name : U s e r De faul t s . didChangeNo t i f i c a t ion  , ob j e c t : n i l )  

Теперь при любом изменении настроек пользователя будет вызываться метод 
onSettingsChanged ( ) . В этом случае при изменении цвета необходимо задать 
новый цвет. Добавьте в класс следующую реализацию метода: 

func onSettinqsChanqed (noti fication : NSNotification) { 
updateTintColor ( )  

Добавив наблюдатель уведомлений ,  м ы  должны удал ить его до того, как 
объект класса будет удален из памяти . Для этого нам нужен деструктор класса. 
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de i n i t  { 

NSNot i f i ca t ionCente r . de fa u l t . remove Ob s e rve r ( s e l f ,  
name : NSU s e r De faul t s . d i dChangeNo t i f i ca t i on , ob j ect : n i l ) 

Мы практически закончили работу над классом, но необходимо внести еще 
одно изменение.  Пом ните, мы говорили об автосохранении документа после 
поступления уведомления о его редактировании,  которое генерируется при ре
гистрации действия, допускающего откат? Сохранение обычно выполняется в 
течение 1 О секунд после редактирования . Как и остал ьные процедуры сохра
нения и загрузки, описанные ранее в этой главе, автосохранение выполняется 
в фоновом потоке, так что пользователи его даже не замечают. Однако этот ме
ханизм работает только при условии,  что документ еще существует в памяти . 

При существующих настройках есть риск, что, когда пользователь нажмет 
кнопку возврата, чтобы вернуться к главному списку, экзем пляр документа 
будет удален из памяти без сохранения, и последние изменения пол ьзователя 
будут удалены.  Для того чтобы этого не случилось, м ы  должны добавить со
ответствующи й код в метод viewWi l l Di s appear  ( ) ,  чтобы закрыть документ, 
как только пользователь выйдет из детал изированного представления.  Закрытие 
документа вызывает автоматическое сохранение, которое также выполняется в 
фоновом потоке . В данном кон кретном случае нам не надо ничего делать при 
сохранении,  поэтому передаем вместо блока значение n i l .  

ove r r i de func vi ewWi l l Di s appea r ( _ a n imated : Boo l ) { 
supe r . viewWi l l D i s appea r ( a n imated ) 
i f  l e t  doc = detai l i t em a s ? U I Docume nt 

doc . c l o s e ( comp l e t i onHandle r :  n i l )  

Итак, наша первая версия истинно документа-ориентированного приложения 
готова к испытаниям .  Вы можете создавать новые документы, редактировать их, 
возвращаться к списку, а затем выбирать другой документ (или  тот же самый), и 
все это прекрасно работает. Если вы откроете консоль  Xcode, то при сохранении 
и загрузке документа каждый раз будете видеть определенный  вывод на экране. 
Используя систему автосохранения,  вы не имеете прямого контроля над про
цессом сохранения (только в момент закрытия документа), но бывает интересно 
просмотреть журналы,  чтобы просто понять, что же происходит. 

Добавление поддержки службы iCloud 
В нашем распоряжении находится полноценное документа-ориентированное 

приложение, но мы не собираемся останавливаться на достигнутом . Модифика
ция приложения TinyPix для работы со службой iC loud является чрезвычайно 
простой.  Учитывая все, что происходит "за кулисами", потребуется чрезвычайно 
мало изменений .  Мы должны пересмотреть метод, загружающий список доступ
ных файлов, и метод, задающий указатель U RL для загрузки нового файла, и все . 



556 ГЛАВА 1 4  ,.. ДОКУМ ЕНТЫ И СЛУЖБА I C LOU D 

Кроме изменения кода, нам также придется выполнить несколько админист
ративных условий .  Компания Apple позволяет приложениям сохранять данные в 
службе iC loud, только если эти данные содержит встроенный профиль ресурсов, 
сконфигурированных для использования службы iC loud . Это означает, что, для 
того чтобы добавить в свое приложение поддержку службы iCloud, вы должны 
оплатить членство в организации разработчиков программ для системы iOS и 
инсталлировать свой сертификат разработчи ка. Кроме того, служба iOS работает 
только с реальными устройствам и, а не с симулятором, поэтому, для того что
бы запустить приложение TinyPix с поддержкой службы iOS, необходимо иметь 
хотя бы одно устройство, работающее под управлением системы iOS и зарегис
трированное в службе iC loud. С двумя устройствами вы получите еще больше 
удовольствия, поскольку сможете увидеть, как изменения передаются с одного 
устройства на другое. С начала в окне Finder создайте копию проекта TinyPix, 
чтобы вносить изменения, не боясь бесповоротно испортить приложение.  От
кройте копию проекта, созданную в среде Xcode, и приступайте к работе . 

Создание профиля ресурсов 
Сначала необходимо создать профил ь ресурсов iC loud для приложения 

TinyPix .  Раньше для этого нужно было выполнить множество операций на веб
сайте разработчиков ком пании  Apple, но сейчас среда Xcode делает легко.  Пе
рейдите в окно навигатора проекта, выберите пункт TinyPix в его верхней части 
и щелкните на вкладке Capabl l it ies в области редактирования .  Вы увидите что-то 
подобное рис. 1 4 . 8  . 

. " ( � ·...,.,.,. u -· . ........ --- · ·  ....... --

Рис . 1 4 .8 .  Де монстрация легко настраи ваемых 
технол огий и служб в среде Xcode 
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Если вы не я вляетесь платным  членом организации разработчиков программ, 

то можете использовать лишь небольшую часть функциональных возможностей, 
среди которых нет службы iC Joud. В таком случае оформите подписку разработ
чика на веб-сайте компании Apple и попробуйте снова. Если ваша новая учетная 
запись отличается от бесплатной учетной записи, которую вы использовал и до 
сих пор, то вам придется добавить ее в среду Xcode. Для этого выберите ко
манду XcodeG Preferences на верхней панели  меню и откройте диалоговое окно 
Preferences . Затем откройте вкладку Accou nts (рис. 1 4 .9) . • • fj 

Арр1р Юs о ::��===�· 
' Reposltorios n restructure_baseline t.:.I h11p::. .//g1tl1ub.(;0tf1,11Т'oH:1mds�1e'J/. 

+ - 1§1 

Accounts 

!] Apple lD 
Apple ID: molty._ _ _,_ Doscription: molly@>tlJ ___ " 

Мolly Meskrey (Perзonal Teem) Usor 

View Oeta1ls . . .  
Рис . 1 4 . 9 .  В кл адка Accou nts де м о н стр и рует доступ н ы е  
учетн ые зап иси разработчи ка 

Щелкните на пиктограмме + и выберите команду Add Apple I D  во всплыва
ющем меню. Затем введите имя и пароль  оплаченной учетной записи, которая 
будет добавлена в список доступных учетных записей на вкладке Accounts. За
кройте вкладку Preferences и выберите вкладку General в окне редактора Xcode. 
В разделе ldentity вы увидите список Team (рис. 1 4 . 1  О). 

Выберите свою учетную запись разработчика и вернитесь на вкладку Capa

Ьi l ities. Если все сделано правильно, то вы увидите полный список функциональ
ных возможностей, показанный  на рис . 1 4 . 8 .  

Функционал ьные возможности, показанные на рис.  1 4 . 7 ,  можно настроить 
непосредственно в среде Xcode. Для этого нужно зайти на веб-сайт, создать и 
загрузить профиль ресурсов и т.д. Однако сначала необходимо получить уни
кальный идентификатор приложения .  Например, для того чтобы изменить иден
тификатор приложения на со . myCo, необходимо задать идентификатор пакета, 
как показано на рис. 1 4 . 1 1 .  
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• ldentlty 

• Slgnlng 
Display Name ' "' 11 

Bundle ldentifier com,mollymaskrey,TlnyPix 

Verslon 1 ,0 
Bulld 1 

D Automatlcally manage slgning Xcode will c reate and update prof1les, арр IOs, and certificate!:io. 
Team Molly Maskrey 

Provislonlng Proflle Xcode Managed Profile 0 в 
Slgnlng Certlflcate IPhone Developer: Molly Maskrey (5"' 

Рис. 1 4. 1 О. И спользован ие списка Team для подкл ючения 
учетной записи разработч и ка в среде Xcode 

1 ro PllOJECT iJ т;nyPix ТААОЕТS ?\Т!nуРЬ< 
GatiOt81 Copabl!itles " ldontlty Resource Teg$ lnfo BuИd Sott"1gs Bulld Phases 

г.:- -- - --::J Вundle ldentffier co,myCo/rinyPix � �-��-Vorslon 1,0 Ouild 1 
Рис. 1 4. 1 1 .  Изменение идентификатора пакета 

Конечно, вы должны использовать уникальное значение, а не со . myCo.  Вер
нитесь на вкладку Capabl l it ies. Мы хотим, чтобы приложение Тi 11yPix имело до
ступ к службе iC loltd (это первая возможность, указанная в списке), поэтому 
щел кните на треугольнике раскрытия, расположенном рядом с пиктограм мой 
облака. Вы увидите информацию об этой возможности . В кл ючите переклю
чатель, расположенный справа. Среда Xcode свяжется с серверами компании 
Apple, чтобы настроить профиль ресурсов для данного приложения .  Если вы
бранный  вами идентификатор пакета уже кем-то зарегистрирован, то в ниж
ней части раздела iC loude вы увидите красную пиктограм му и сообщение об 
ошибке .  Вернитесь на вкладку General, выберите другой идентификатор пакета 
и попробуйте снова. После этого установите флажки Key-value storage и iCloud 

Documents (рис . 1 4 . 1 2) .  
Теперь ваше приложение имеет необходим ые разрешения для доступа к служ

бе iC loud из вашего кода. Остальное - дело обычного програм мирования .  
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Resoutce Tags lnfo 
S.rvlces: а К.y-vafue stor�e D IC!oud Ocкumentt C1oudКit 

Bui1d Settlng1 

Contalners: О Use def1ult conlalnн 5pec1fy custom con11111ners 

Sulld Phases Bulld Rules. 

./ ICloud.com.mollymeskrey.TlnyPix 1c·o<.1n S.CF-811nd'e!de1Ф' crl 
CloudKlt 011hboard 

Steps: ./ 1'dd the iCIOud teature to "°"'' Арр ID . ./ Add .C!o .1d Cor'lt�1r>8rt lo 'rOLlt Арр 1О ../ Add th" .Cloua entil!ement to ytXH ent1tltmen1� f1\t ./ Link C\()1.1d'<1t.lramowurk 
Рис. 1 4 . 1 2 .  П риложен ие , настроенное на работу со службой iC loud 

Как послать запрос 
Выберите файл Ma sterVi ewCont rol le r . swi ft,  чтобы м ы  могл и  внести в 

него изменения, необходимые для использования службы iC loud. Самое крупное 
изменение касается способа поиска доступных документов .  В первой версии  
приложения TinyPix мы использовали объект класса FileManager, чтобы уви
деть доступные файлы в локальной файловой системе.  На этот раз мы  реши м  
эту задачу немного иначе - пошлем особый запрос на поиск документов . 

Для начала добавим  свойство в класс, содержащий указатель на запрос. 

@ I BOut l e t  var c o l o rCon t r o l :  U I S e gmentedCont rol ! 
pr ivate va r documen t F i l e URLs : [ URL J = [ ]  
pr ivate va r cho s e n Document : T i ny P i x Docume n t ? 
private var query : NSMetadataQuery ! 

Теперь напишем новый метод для просмотра списка файлов .  Удалите весь 
метод reloadFi les  ( )  и замените его кодом, приведенным в л истинге 1 4 . 1  О .  

Листинг 1 4 . 1 0 . Метод re loadFi l e s  для работы со службой iCloud 

pr ivate  func re l oadFi l e s ( )  { 
l e t  f i l eManage r = Fi l eManage r . de fa u l t  

' 1 1  Передача значения n i l  зде сь  не вызыв ает проблем 
let cl oudURL = f i l eManag e r . u r l ForUbiqu i t yCon t a i ne r i de n t i f i e r ( ni l ) 
p r i n t ( " Got c l oudURL \ ( c l oudURL ) " ) 
i f  ( c l oudURL ! = n i l ) { 

que r y  = NSMe tadataQu e r y  ( )  
que r y . predicate  = Predicate ( fo rma t : " % К  l i ke ' * . t i nyp i x "' ,  

NSMe tada t a i temFSName Ke y )  
que r y . s e a r chScope s = [ NSMetadataQue r yUb i q u i t o u s Document s S cope ] 
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Not i f i c a t i onCent e r . de fau l t . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e l e c t o r : # s e l e ct o r ( Ma s t e rVi ewCont r o l l e r . 
upda t e Ub i q u i t o u s Document s ( _ : )  ) ,  
name : NSNot i f i ca t i on . Name . 

NSMe tadataQu e r yDidFi n i s hGa t h e r i ng , 
obj e c t : n i l ) 

Not i f i ca t i onCent e r . de f a u l t . a ddOb s e rve r ( s e l f ,  

que r y . s t a r t  ( )  

s e l e ct o r : # s e l e ct o r ( Ma s t e rVi ewCont r o l l e r . 
upda t e U b i q u i t o u s Documen t s ( _ : )  ) ,  
name : NSNot i f i c a t i on . Name . 

NSMetada t a Qu e r y DidUpda t e , 
obj e c t : n i l ) 

Здесь есть несколько новых моментов, достойных отдел ьного обсуждения . 
Первым является следующая строка: 

l e t  c l oudURL = f i l eManage r . u r l Fo r Ub i qu i t yCont a i ne r l de n t i f i e r ( n i l ) 

Что значит слово "ublquity"? О чем идет речь? При работе со службой iC loud 
часто приходится встречать термины  компании Apple, касающиеся идентифи
кации ресурсов в хранилище iC loud и включающие в себя слова "ublqu ity" и 
"ublquitous", означающие "вездесущий", "повсеместный", т.е .  ресурс, доступный 
с любого устройства посредством одних и тех же сертификатов регистрации в 
службе iC loud. 

В данном случае мы просим файловы й  менеджер дать нам базовый указа
тел ь U RL, который откроет доступ к каталогу службы iC loud, связанному с 
идентификатором кон кретного контей нера. Идентификатор контейнера обычно 
представляет собой строку, содержащую уникальный идентификатор пакета ва
шей компании и идентификатор приложения .  Она используется для получения 
разрешений службы iC loud, содержащихся в вашем приложении .  Передача зна
чения n i l  здесь представляет упрощение:  оно означает просьбу "вернуть пер
вый элемент, содержащийся в списке". Поскольку наше приложение содержит 
в списке только оди н  элемент (это видно по списку Containers, показанному на 
рис. 1 4 . 1 2), такое упрощение цели ком оправдано. 

Создадим и настроим экземпляр класса NSMetadataQuery. 

que r y  = NSMe tadat aQue ry ( )  
que r y . p redicate  = N S P re d i c a t e ( fo rma t : " % К  l i ke ' * . t i n yp i x ' " , 

NSMetada t a i temFS Name Ke y )  
que r y . s ea r chScopes  = [ NSMetadataQu e r yUb i q u i t o u s Docume n t s S cope ] 

Класс N SMetaDataQery изначально был написан для использования в меха
низме поиска Spotl ight в операционной системе OS Х (macOS), но в настоящее 
время он имеет допол нител ьные функции,  обеспечивающие поиск в каталогах 
службы iC loud по запросам приложений для системы iOS . М ы  передаем запросу 
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предикат, ограничивающий результаты поиска заданным именем файла, а также 
указываем диапазон поиска, чтобы служба iC loud искала файл только в папке 
Documents хранилища iC loud, выделенного для приложения .  Затем настраи ваем 
несколько уведомлений,  позволяющих узнать, выполнен ли  запрос, и посылаем 
сам запрос. 

Not i f i c a t i onCenter . de fa ul t . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e l e c t o r : # s e l e c t o r ( Ma s t e rVi ewCon t r o l l e r . 

upda teUb i qu i tous Document s ( _ : )  ) ,  
name : NSNot i f i ca t i o n . Name . NSMe tada t a Qu e r y Di d f i n i s hGathe r i n g ,  
o b j  ect : n il ) 

No ti f i c a t i onCe nter . de fau l t . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e l e c t o r : # s e l e c t o r ( Ma s t e rVi ewCont r o l l e r . 

updateUb i q u i tous Documen t s ( _ : )  ) ,  
name : NSNo t i f i ca t i o n . Name . NSMe tadat aQue ryDidUpda te , 
obj e c t : n i l ) 

query . s ta r t  ( )  

Теперь необходимо реал изовать метод, который вызовут эти уведомления ,  
когда запрос будет выполнен .  Добавьте сразу после метода reloadFi les  ( )  код, 
приведенный в листинге 1 4 . 1 1 .  

Листинг 1 4. 1 1 . Модифицированный метод обработки уведомлений 

func upda teUb i qu i tous Docume n t s ( n o t i f i c a t i on : Not i f i ca t i o n ) 
docume n t f i l eURLs = [ ]  

p r i n t ( " upda t e Ubiqui tous Document s ,  resu l t s  = \ ( qu e r y . r e s u l t s ) " ) 
l e t  r e s u l t s  = que r y . r e s u l t s . s o r ted ( )  { obj l ,  obj 2 i n  

l e t  i teml = obj l a s ! NSMetada t a i tem 
l e t  i t em2 = obj 2 a s ! NSMetada t a i tem 
let i teml Date = 

i teml . va l u e ( f o rAt t r ibute : NSMetada t a i t emfS C r e a t i onDateKe y )  
a s ! Date 

l e t  i t em2 Date  = 
i tem2 . va l u e ( forAt t r ibute : NSMetada t a i t emfSCrea ti onDateKe y )  

a s ! Date 
l e t  r e s u l t  = i tem1 Da t e . comp a r e ( i tem2 Date ) 
return  r e s u l t  == Comp a r i sonRe s u l t . o rderedAs cend i n g  

for i tem i n  res u l t s  a s  ! [ NSMetada t a i tem ]  { 

' 
l e t  u r l  = i t em . va l ue ( forAt t r ibute : NSMetada t a i temURLKe y )  a s ! URL 
docume n t f i l eURLs . append ( u r l ) 

taЬl eView . r e l oadDa ta ( )  

Резул ьтаты выпол нения запроса содержат список объектов класса NSMeta  
datai tem, из  которого мы  можем извлечь такие сведения, как указатели URL и 
даты создания файлов.  Мы используем эти данные для сортировки файлов по 
дате, а затем запоминаем все указатели U RL для дал ьнейшего испол ьзования 
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Местоположение файлов 
Следующее изменение касается метода u r l ForFi l eName : ,  который также 

будет совершенно другим .  Здесь м ы  используем повсеместный указатель URL, 
чтобы создать полный путь URL для заданного имени файла. М ы  также встав
ляем слово " Document s "  в сгенерированный путь, чтобы ограничиться папкой 
Document s .  Удалите старый метод и замените его следующим :  

private  func u r l Fo r F i l eName ( _ f i l eName : S t r i n g ) - >  URL { 1 1  Не  забудь те  вставить  в путь слово  " Document s "  
l e t  fm = F i l eManage r . defau l t  

l e t  b a s eURL = fm . u r l ForUЬ i qu i t yCont a i n e r i dent i f i e r ( n i l ) 
l e t  pat hURL = t r y ! b a s e URL ? . appendi n g P a thCompone n t ( " Documen t s " )  
l e t  de s t i na t io nURL = t r y ! pat hURL ? . appendi n g P a t hCompone nt ( f i l eName ) 
r e t u r n  de s t i n a t i onURL ! 

Соберем и запустим наше приложение на реальном устройстве, работающем 
под управлением системы iOS (не на симуляторе). Если вы уже запускали свое 
приложение на этом устройстве, то обнаружите, что все данные, созданные при
ложением TinyPix ранее, увидеть невозможно. Новая версия приложения игно
рирует локальный каталог Documents ,  выделенный для приложения, и полага
ется исключительно на службу iC loud. Однако м ы  должны иметь возможность 
создавать новые документы и восстанавливать их состояние после выхода и 
повторного запуска приложения .  Более того, мы  можем даже вообще удалить 
приложение TinyPix со своего устройства, а затем запустить его из среды Xcode 
и обнаружить, что все наши документы, сохраненные в службе iC loud, по-преж
нему доступны .  Если у вас есть еще одно устройство, работающее под управ
лением системы iOS и сконфигурированное для того же пользователя службы 
iC loud, запустите свое приложение на этом устройстве, и увидите, что те же 
самые документы появятся на другом устройстве ! Эти документы можно найти 
в разделе iCloud приложения Settings на вашем устройстве iOS (выполните ко
манду Storagec>Manage Storagec>TinyPix), а также в разделе iCloud приложения 
System Preferences на компьютере Мае под управлением системы OS Х 1 0 . 8  или 
более современной. 

Сохранение настроек в службе iCloud 
Приложив еще немного усилий,  можно обеспечить еще одну функционал ь

ную возможность службы iC loud.  Поддержка службы iC loud в системе iOS 
обеспечивается классом NSUbiqui tousKeyValueStore,  который напом инает 
класс Use rDe faul t s ;  однако в отличие от класса Us erDefaul t s  его ключи и 
значения хранятся в облаке .  Это очень важная возможность для настроек при
ложения, токенов регистрации и любой информации, которая не содержится в 
документе, но может оказаться полезной при совместной работе с другими ус
тройствами .  
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В приложении  TiпyP ix  мы испол ьзуем эту функциональную возможность 

для того, чтобы пользовател ь мог сохранить предпочитаемый  цвет выделения .  
Таким образом, вместо настройки цвета для каждого устройства пол ьзователь 
может задать цвет только один раз, и он будет испол ьзоваться всюду. 

Опишем план действий .  iii Когда пользователь изменяет цвет окраски, мы  сохраняем новое значен ие 
в объекте класса Use rDefaul t s  и можем сохранить его в объекте класса 
NSUbiqui tous KeyVa lueStore, чтобы сделать его доступным для прило
жений на других устройствах. �$ Мы регистрируемся на получение уведомления об изменениях в объекте 
класса NSUЬiqui  tousKeyVa lue Store .  Вместе с уведомлением об изме
нении мы получим новое значение цвета. В этот момент м ы  должны обно
вить сегментированный элемент управления и изменить цвет его окраски 
с помощью контроллера главного представления, а также изменить цвет 
контура с помощью контроллера детализированного представления .  М ы  
н е  будем делать это непосредственно, а просто сохраним новое значение 
цвета окраски в объекте класса UserDefaul t s .  Изменение объекта клас
са U s e r De fau l t s  приводит к генерированию уведомления .  Контроллер 
детализированного представления уже ждет этого уведомления,  поэтому 
он будет обновляться автоматически .  Мы внесем небольшие изменения в 
контроллер главного представления, чтобы он делал то же самое. 

Важно помнить, что модификации объекта класса NSUЬiqui tousKeyVa lue 
Store не распространяются автоматически по всем другим устройствам . Если 
устройство не подключено к службе iC \oud по какой-либо причине, она не уви
дит изменений до следующего сеанса связи . Таким образом, не следует ожидать 
немедленных изменений .  

Для начала зарегистрируемся на получение уведомлений об изменениях от 
хранилища ключей и значений службы iC \oud. Откройте файл AppDe legate . 
swi ft и добавьте следующий код в метод app l i cat ion ( _  app l i ca t i on : ,  
didFinishLaunchingWi thOpt ions : ) , как показано в листинге 1 4 . 1 2 . 

Листинг 1 4 . 1 2 . Модифицированный метод appl ication ( 
didFini shLaunchingWi thOpt ions : ) 

func app l i ca t i o n ( _ app l i c a t i on : U I Appl i c a t i on , 
didfi � i s hLaunch i n gW i t hOp t i on s  

application : ,  

launchOp t i o n s : [ NSOb j e c t : AnyOb j ect ] ? )  - >  Bool  11  Точка замещения для на стройки после за пуска приложения . 
l e t  spl i tVi ewCon t r o l l e r  = s e l f . wi ndow ! . rootVi ewCon t r o l l e r  

a s ! U I Sp l i tVi ewCon t r o l l e r  
l e t  navi g a t i onCont r o l l e r  = s p l i tVi ewCon t r o l l e r . vi ewCon t r o l l e r s [ 

s p l i tV i ewCont r o l l e r . v i ewCo n t r o l l e r s . count - 1 ]  
a s ! U I Navi g a t i onCon t r o l l e r  

navi ga ti onController . topViewController ! . navigation i t em . leftBarButton i t em = 
spl i tViewCont rol l e r . d i s p l a yModeBut t o n i t em ( )  
spl i tViewCont rol l e r . d e l e g a t e  = s e l f  
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Not i f i ca t i onCe n t e r . de fa u l t . addOb s e r ve r ( s e l f ,  

s e l e c t o r : # s e l e c t o r ( AppDe l e g a t e . i C l o udKe ysChanged ( : )  ) ,  
name : NSUb i qu i t o u s KeyVa l u e S t o re . didChangeEx t e r na l lyNo t i f i ca t i o n , 

ob j e c t : n i l ) 1 1  Начало обновле ний ключей и значений i C l oud 
NSUb i qu i t o u s K e yVa l u e S t o r e . de fa u l t ( )  . s ynchroni z e ( )  
upda t e U s e r De f a u l t s rrom I C l oud ( )  

r e t u r n  t r u e  

Первая новая строка настраивает метод делегата приложения iCl oudKeys 
Changed ( ) , чтобы он вызывался при создании объекта класса NSUЬiqui tous 
KeyValueStoreDidChangeExterna l lyNot i ficat ion, т.е .  когда служба iC loud 
изменяет какую-нибудь пару "ключ-значение", связанную с приложением . Ме
тод Synchroni  z e  гарантирует, что локал ьные  изменения в объекте класса 
NSUЬiquitousKeyValue Store будут записываться в службе iC loud в фоновом 
режиме и при этом будут выпускаться уведомления об удаленных изменениях. 
Метод updateUserDe faul t s FromICloud ( ) ,  который мы вскоре увидим, полу
чает текущее состояние выбранного цвета окраски из хранилища ключей и зна
чений  службы iC loud, если они заданы, и сохраняет их в локальных настройках 
пользователя, поэтому они будут использоваться немедленно. 

Далее добавим реализации методов i C l oudKeysChanged ( )  и updateUser 
De fau l t s FromC loud ( ) ,  как показано в листинге 1 4 . 1 3 . 

Л истинг 1 4 . 1 3 . Обновление ключей и значений iCloud 

func i C l oudKe ysChanged ( n ot i f i ca t i o n : No t i f i ca t i on ) 
upda te U s e r De fa u l t s rrom I C l oud ( )  

p r iva t e  func upda t e U s e r Defau l t s r r om I C l oud ( )  { 
l e t  va l u e s  = NSUbiqu i t o u s Ke yVa l ue S t o r e . de fa u l t ( ) . 

d i c t i on a r yRep r e s e n t a t i on 
i f  v a l u e s  [ " s e l e c t edCo l o r i ndex " ]  ! = n i l  { 

l e t  s e l e c tedCo l o r i ndex = 
I n t ( NSUb i qu i t o u s K e yVa l ue S t or e . de fau l t ( )  . l ongLong ( 

forKe y : " s e l e c t edCo l o r i ndex " ) )  
l e t  p r e f s  = U s e r De f a u l t s . s tandard 
p r e f s . s e t ( s e l e c tedCo l o r i ndex , forKey : " s e l e c tedCo l o r i ndex " )  
p r e f s . s ynchron i z e ( )  

Когда появится уведомление, мы  получим индекс цвета окраски из хранили
ща ключей с помощью метода l o ngLongForKey ( ) .  Этот интерфейс приклад
ного программирования очен ь  напоминает класс UserDefau l t s ,  но в нем нет 
метода для хранения значений  типа i nteger, поэтому мы  будем хранить его 
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как значение типа l ong l ong.  Получив  это значение, мы просто скопируем в 
объект класса UserDe faul  t s  и синхронизируем изменения,  сгенерировав уве
домление .  Как нам известно, получив  это уведомление, контроллер детализи
рованного представления автоматически выполняет обновление.  Далее нам не
обходимо изменить контроллер главного представления,  чтобы он делал то же 
самое. Вернитесь к файлу Ma s t e rViewContro l l e r . swi ft и зарегистрируйте 
этот контроллер для получения уведомлений об изменениях объектов класса 
UserDefaul ts с помощью метода viewDidLoad ( ) .  

reloadE'i l e s ( )  

Not i f i ca t i onCente r . de fau l t . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e l e ctor : # s e l e c t o r ( Ma s t e rVi ewCo n t ro l l e r . onS e t t i ng s Changed ( : )  ) ,  
name : U s e r De faul t s . didChangeNot i f i c a t i o n  , 
obj e c t : n i l ) 

Затем добавим метод onSett ingsChanged ( ) .  

func o n S e t t i n g s Changed ( _  n o t i f i c a t i o n : No t i f i ca t i on ) 
l e t  p r e f s  = U s e r De fa u l t s . s t andard 
l e t  s e l ectedCo l o r i ndex = p re f s . i n t e ge r ( f o r Ke y : " s e l e c tedCo l o r i ndex " )  
s e t T i n t C o l o r E' o r i ndex ( s e l e ctedCo l o r i ndex ) 
colo rCon t r o l . s e l e ctedSegme n t i ndex = s e l e c t edCo l o r i ndex 

Этот метод обновляет цвет сегментированного элемента управления с помо
щью того же метода, который вызывается при нажатии одного из его сегментов, 
но он получает и ндекс цвета от объекта класса NSUs erDe fau l t s ,  а не от эле
мента управления .  

В заключение, когда пользователь изменяет цвет, необходимо сохранить но
вый индекс в хранилище ключей и значени й  iC loud. Для этого внесите в метод 
chooseColor  ( ) следующие строки .  

@ I BAct i o n  func  cho o s e Co l o r ( _ s e n de r : U I S e gmentedCont r o l ) 
l e t  s e l ectedCol o r i ndex = s e nde r . s e l e ctedSegme n t i ndex 
s e t T i ntCol o r E'o r i ndex ( s e l e c t e dCol o r i ndex ) 

l e t  p r e f s  = U s e r De fau l t s . s t anda rd 
pre fs . s e t ( s e l e c t edCo l o r i nde x ,  f o rKey : " s e l e c tedCol o r i ndex " ) 
pre f s . synchron i z e ( )  

NSUb i qu i t o u s KeyVa l u e S t o re . de fa u l t ( )  
' . s e t ( I n t 6 4 ( s e l ectedCo l o r i ndex ) ,  

f o r Ke y : " s e l e ctedCo l o r i ndex " )  
NSUb i q u i t o u s KeyVa l ue S t o re . de fa u l t ( )  . s yn c h ro n i z e ( )  

Все ! Теперь можете запустить приложение на нескольких устройствах, скон
фигурированных для одного и того же пользователя службы iC loud, и вы увиди
те, что настройка цвета на одном устройстве изменит цвет на другом устройст
ве, когда вы в следующий раз откроете на нем документ. 
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Резюме 
М ы  изложил и основы работы со службой iC \oud, а также процесс созда

ния и запуска документо-ориентированного приложения,  но обошл и вниманием 
много вопросов, которые вы, возможно, хотели бы рассмотреть. Мы не соби
раемся касаться этих тем в данной книге, но если вы серьезно решили  разра
батывать приложения с испол ьзованием службы iC \oud, вам стоит подумать о 
следующем .  �11 Документы, хранящиеся в службе iC \oud, уязвимы для конфликтов .  Что 

произойдет, если  вы редактируете один  и тот же файл приложения TinyPix 
на нескол ьких устройствах одновременно? К счастью, компания Арр\е уже 
подумала об этом и предоставила несколько способов разрешения таких 
конфликтов, которые могут возникнуть в вашем приложении .  Вы сами 
должны решить, хотите ли  вы игнорировать конфликты, попытаться раз
решить их автоматически или попросить пользователя помочь вам решить 
проблему. Подробности, касающиеся разрешения конфл иктов между доку
ментами, можно найти в документации среды Xcode. 

/!Oi Компания Арр\е рекомендует разрабатывать полностью автоном ные при
ложения,  если  у вас по каким-то причинам нет возможности использовать 
службу iC \oud . Она также рекомендует обеспечить способ, с помощью ко
торого пользователь мог бы осуществлять обмен файлами между храни
лищем iC \oud и локальным хранилищем .  К сожалению, компания Apple 
не предоставляет никакого стандартного графического пользовательского 
интерфейса, который мог бы помоч ь пользователям  решить эту проблему, 
а современные приложения,  реал изующие эту функционал ьную возмож
ность, такие как iWork ком пани и  Арр\е, решают проблему специфичес
ким образом .  Более подробную информацию по этой теме можно найти 
в разделе "Managing the L ife Сус \е of а Document" документаци и среды 
Xcode. 

·\� Компания Арр\е поддерживает использование службы iC loud для реализа
ции хранилища Core Data и даже предоставила класс UIManagedDocument, 
из которого по необходимости можно выводить подклассы .  Более под
робную и нформацию о создани и  приложений ,  испол ьзующих службу 
iC \oud для хранения данных Core Data, следует искать в описании класса 
UIManagedDocument в справочнике .  Эта архитектура нам ного сложнее 
и проблематичнее, чем обы чное хранилище документов в службе iC \oud . 
В последних версиях системы iOS ком пания Арр\е предприняла меры, 
чтобы исправить положение, но она пока работает не сл ишком хорошо. 
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Многопотоковое 
программирование 
с помощью технологии 
Grand Centra l D ispatch 

Несмотря на то что многопотоковое про
грам мированием в любой среде, на первый 
взгляд, может показаться слишком сложным 
(рис . 1 5 . 1  ) , компания Apple разработала но
вую технологию, Grand Central Dispatch 
(GCD), которая намногоi упрощает такую ра
боту. Она сочетает в себе возможности язы
ка, библиотек времени выполнения и систем
ных функций, обеспечивая всеобъемлющую 
и исчерпывающую поддержку параллельно
го выполнения кода на м ногопроцессорном 
аппаратном обеспечении ,  работающем под 
управлением операцио�1 ных  систем iOS и 
macOS.  

К 'числу самых трудных задач , которые 
разработчикам приходится решать в насто
ящее время, относится написание программ, 
способных выполнять сложные операции в 
ответ на вводимые пол ьзователем данные и 
в то же время оставаться чутко реагирую
щими на действия пользователя ,  чтобы ему 
не нужно было все время ждать завершения 

Рис . 1 5 . 1 .  П рограм м и рован ие 
м н огопотоковых п риложе н и й  
работа не для слабонервных 
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задания, "подспудно" выполняемого процессором . Эта проблема возникла давно, 
но все еще остается актуальной, несмотря на все успехи вычислительной тех
ники, способствующие неуклонному повышению быстродействия центральных 
процессоров - достаточно взглянуть на экран стоящего рядом компьютерного 
монитора. Когда вы в последний раз работали на компьютере, ваша работа, ско
рее всего, не раз прерывалась и на экране вращался шарик или другой курсор, 
свидетельствовавший о выполнении задания и вынуждавший вас ждать. 

Одна из причин такого положения дел заключается в том, что программы,  как 
правило, пишутся в виде последовательного ряда событий, обрабатываемых по 
очереди.  Такие програм мы допускают вертикальное масштабирование по мере 
роста быстродействия центральных процессоров, но только до определенного 
предела. Как тол ько выпол нение программы приостанавливается в ожидании 
внешнего ресурса, например файла или сетевого соединения,  вся последователь
ность событий фактически прерывается .  Во всех современных операционных 
системах теперь можно пользоваться несколькими потоками выполнения в про
грамме, чтобы даже в случае приостановки выполнения одного потока в ожи
дании конкретного события остальные потоки продолжали действовать.  Тем не 
менее многие разработчики относятся к многопотоковому программированию 
как к разновидности магии и стараются его избегать. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  Поток - это последовательность инструкций ,  которые обрабатываются 
операционной системой независимо одна от другой . 

Компания Apple выпустила каркас Grand Central Dispatch (GCD), предостав
ляющий совершенно новый и нтерфейс прикладного програм мирования для 
разделения выпол няемой приложением работы на более мелкие части, которые 
могут быть распределены по отдельным  потокам выполнения ,  а при наличии 
подходящих аппаратных средств - по нескольким центральным процессорам . 

Большая часть этого нового и нтерфейса прикладного программирования до
ступна с помощью замыканий  в языке Swift, предоставляющих удобный способ 
организовывать взаимодействие разных объектов и в то же время сохранять код 
более тесно связанным внутри методов .  

Создание приложения SlowWorker 
В качестве примера дл я  демонстрации принципа действия каркаса GCD со

здадим несложное приложение S lowWorker, состоящее из простого интерфейса, 
управляемого еди нственной кнопкой и текстовым представлением . Достаточно 
щелкнуть на этой кнопке, чтобы сразу же началось вы полнение синхронного 
задания, блокирующего работу интерфейса данного приложения приблизитель
но на десять секунд. По завершении этого задания в текстовом представлении 
появляется некоторый текст, как показано на рис.  1 5 .2 .  



ГЛАВА 1 5  и: МНОГОПОТОКОВОЕ  ПРОГРАМ М И РОВАНИ Е . " 569 

$tart V\'orJ<iпg Flrst: {NumЬer ot chмs: 8) Second· [HI TНeRoJ 

Рис. 1 5 .2 .  И нтерфейс п р ил оже н и я  SlowWorker 
скры вается за един ственной кноп кой . Если щел 
кнуть на этой к н о п ке ,  и нтерфе йс бл оки руется 
прибл изител ьно на десять секунд, а п риложение 
продолжает свою работу 

Начнем с создания проекта в среде Xcode, используя шаблон S i ngle  View 
Appl icat ion.  Присвойте новому проекту имя S lowWorker, выберите в списке 
Devices пункт Un iversal ,  щелкните на кнопке Next, чтобы сохранить проект, и 
т.д. Затем внесите в исходный код из файла ViewContro l l e r . swi ft измене
ния, приведенные в листинге 1 5 . 1 .  

Листинг 1 5 . 1 . Добавьте эти методы в файл ViewCont rol ler . swi ft 

@ I BOut l e t  va r s t a r t B u t t o n : U I Bu t t o n ! 
@ I BOut l e t  va r re s u l t s TextView : U I TextView ! 

func f e t chSome t h i n g FromS e rve r ( )  - >  S t r i n g  
Th read . s l eep ( f o r T ime i n t e rva l : 1 )  
r e t u r n  " H i  t he r e "  
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func  proce s s Da t a ( data : S t r i n g ) - >  S t r i n g  { 
Thread . s l eep ( fo rTirne i n t e rva l : 2 )  
return  data . uppercased ( )  

func  c a l cu l a t e Fi r s t Re s u l t ( _ data : S t r i ng ) - >  S t r i n g  { 
Thread . s l eep ( fo rTirne i nt e rva l : 3 )  
return  "Nurnb e r  o f  c h a r s : \ ( da ta . c h a r a c t e r s . count ) "  

func  c a l c u l a t e S e co ndRe s u l t ( data : S t r i n g ) - > S t r i n g  { 
Thread . s leep ( forTirne i n t e rva l : 4 )  
r e t u r n  data . rep l a c i ngOccu rrence s ( o f : " Е " , w i t h : " е " ) 

@ I BAct i on func  doWo r k ( _ s e n de r : AnyOb j e ct )  
l e t  s ta r t T irne = NSDate  ( )  
s e l f . r e s u l t sTextView . text  = " "  
l e t  fetchedDa t a  = s e l f . fetchSorne t h i n g FrornS e rve r ( )  
l e t  proce s s edData = s e l f . proce s s Data ( f e t chedDa t a ) 
l e t  f i r s t Re s u l t  = s e l f . ca l c u l a t e Fi r s t Re s u l t ( proce s s edDa t a ) 
l e t  s e condRe s u l t  = s e l f . c a l c u l a t e S econdRe s u l t ( p r o ce s s edDa t a ) 
l e t  r e s u l t s S urnrna r y  = 

" Fi r s t : [ \ ( f i r s t Re s u l t )  ] \ n S e cond : [ \ ( s e condRe s u l t ) ] "  
s e l f . re s u l t sTextView . te x t  = re s u l t s S urnrna ry 
l e t  e ndT irne = N S Da t e ( )  
p r i n t ( " Cornp l e t e d  i n  \ ( endT irne . t irne i nt e rva l S i nce ( s t a r tT irne a s  Da te ) ) 

seconds " )  
} 

Как видите, вся работа приведенного выше класса, какой бы она ни была, 
разделяется на ряд мелких этапов .  Код этого класса предназначен лишь для 
имитации некоторых медленно выполняемых операций, и ни  один  из его ме
тодов не делает н ичего такого, что вообще отнимало бы сколько-нибудь вре
мени .  Однако самое интересное, что каждый его метод содержит вызов метода 
s leep ( forTime i nterva l : )  из класса Thread, благодаря чему данное прило
жение, а точнее, поток выполнения, из которого этот метод вызывается, по су
ществу, приостанавливается ,  н ичего не делая в течение промежутка времени, 
заданного в секундах. Кроме того, в начале и в конце метода doWork ( )  содер
жится код для расчета времени, необходимого для выполнения всей работы . 

Откройте файл Ma in . storyboard и перетащите объекты Button и Text View 
в пустое окно View, расположив их так, как показано на рис .  1 5 .3 .  Вы увиди
те текст, заданный  по умолчанию. Удалите его из объекта Text View и измени
те название кнопки на Start Working .  Для того чтобы задать ограничения Auto 
Layout, щелкните сначала на кнопке Start Working, а затем на кнопке Align, рас
положенной в правом н ижнем углу области редактирования .  Во всплывающем 
меню выберите команду Horyzontal ly in Conta iner и щелкните на кнопке Add 1 
Constraint .  Далее нажмите клавишу <Control> и перетащите указател ь от дан
ной кнопки к верхнему краю окна View, отпустите кнопку мыши и выберите во 
всплывающем меню команду Vertical Spacing to Тор Layout Gu ide. Для того чтобы 
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завершить наложение ограничений на расположение данной кнопки, нажмите 
клавишу <Control> и перетащите указатель от данной кнопки вниз к текстово
му представлению, отпустите кнопку мыши и выберите во всплывающем меню 
команду Vertical Spacing .  Для того чтобы зафиксировать положение и размеры 
текстового представления,  раскройте сцену View Control ler Scene в окне Docu
ment Outl ine, нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от текстового 
представления в разметке на пиктограм му View в окне Document Out l ine. От
пустите кнопку мыши .  Когда появится всплывающее меню, нажмите клавишу 
<Sh ift> и выберите команды Lead ing Space to Container Marg in ,  Tra i l ing Space to 
Container Marg in и Vertical Spacing to Bottom Layout Guide, а затем нажмите клави
шу <Retum>, чтобы применить заданные ограничения . На этом автоматическое 
наложение ограничений на макет данного приложения завершается .  • В11 -

Srart Work1n9 I -- -- ----Lorem 1psum doIOr s1t er el1t�amet, consectetaur c1ll1um &dipisicing pecu, sed do eiusmod tempor inc1didunt ut laЬore et doIOre magna aliqua. Ut enim ad minlm venlam, quis nostrud ewercitatlon ullamco laЬoris nisl ut гliquip ех еа commodo consequat . Duls aute irure dolor in reprehender1t in voluptate veflt esse clllum dolore еи fuglat nulla poriatur, Excepteur 11nt occaecat cupidatat non J)foident, sunt in culpa qul oHicia deaerunt moШt 
anlm id est laЬorum. Nam liЬer te conscient to factor tum poen legum odioque clviuda 

а 

Рис. 1 5 . З .  И нтерфейс п риложе н и я  SlowWorker 
состоит из  кнопки и текстового представления 

Нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от пиктограмм ы  View 
Control ler в окно Document Outl ine, чтобы связать два выхода контроллера пред
ставления (т.е .  переменные экзем пляра sta rtButton и re sul  tsTextView) с 
кнопкой и текстовым представлением . 

Затем нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от кнопки на пик
тограмму View Control ler, отпустите кнопку мыши и выберите метод doWork() во 
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всплывающем меню. Этот метод будет вызываться при нажатии кнопки .  В за
ключение выберите текстовое представление и перейдите к и нспектору атри
бутов, чтобы сбросить флажок Ed itaЫe в правом верхнем углу окна данного 
инспектора, а затем удалите исходный текст из текстового представления .  

Сохраните результаты своей работы и выполните команду Run .  Приложение 
должно запуститься на выпол нение, и если вы щелкнете на кнопке, то в течение 
примерно десяти секунд, т.е .  суммарного времени ожидания, будет выполняться 
задание, прежде чем на экране появятся результаты . Ожидая этих результатов, 
обратите внимание на то, что кнопка Start Working все это время заметно обес
цвечивается и не возвращается к своему обычному цвету до тех пор, пока зада
ние не будет выполнено. Кроме того, текстовое представление данного приложе
ния никак не реагирует до тех пор, пока не будет выполнено задание. Касание 
любого участка экрана не дает никакого результата. В действительности един
ственный способ взаимодействия с приложением в течение всего этого времени 
состоит в том, чтобы нажать главную кнопку и вы йти из данного приложения .  
Однако именно этой ситуации нам и хотелось бы избежать. 

Основы многопотоковой работы 
Прежде чем приступать к реал изации конкретных решений ,  сделаем крат

кий обзор основ многозадачности . Он,  конечно, далек от полноценного опи
сания м ногопотоковой работы как в системе iOS,  так и вообще, но мы попро
буем в достаточной мере разъяснить то, что собираемся делать далее в этой 
главе. В большинстве современных  операцион ных  систем,  в том числе в iOS, 
поддержи вается при нци п  потоков  выполнения .  Каждый процесс может состо
ять из м ногих параллельно вы пол няемых потоков .  При нал ичии  одноядерного 
процессора операцион ная система будет осуществлять перекл ючение среди 
всех выполняющихся потоков подобно перекл ючению среди всех вы полня
ющихся процессов .  При  наличии  м ногоядерного процессора потоки выпол
нения,  как, впрочем ,  и процессы ,  будут распределяться по отдел ьным ядрам 
процессора. 

Все потоки выполнения в процессе разделяют один и тот же общий код вы
полняемой программы и одни и те же глобальные данные.  Кроме того, у каждого 
потока выполнения могут быть только его собственные данные.  В потоках вы
полнения может использоваться специальная структура, называемая мьютексом 

(т.е .  взаимным исключением), или блокировка для гарантии того, что данный 
конкретны й  фрагмент кода не будет одновременно выпол няться в нескольких 
потоках. С помощью такого механизма взаимного исключения обеспечиваются 
корректные последствия одновременного доступа к одним и тем же данным из 
нескол ьких потоков выполнения,  поскольку в этом случае доступ со стороны 
других потоков блокируется, когда один  из потоков обновляет значение в том, 
что иначе называется критическим разделом кода. 

Когда приходится иметь дело с потоками выпол нения , главной задачей ста
новится соблюдение принципа п отокобезопасности кода. Одни библиотеки 
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программ специал ьно написаны с учетом параллельного выполнения потоков, 
а их критические разделы должным образом защищены мьютексами, тогда как 
другие библиотеки не я вляются потокобезопасными .  Например, в библиотеке 
Сосоа Touch каркас Foundation в целом считается потокобезопасным .  В то же 
время каркас U I K it, содержащий специал ьные классы для построения прило
жений  с графическим пол ьзовател ьским и нтерфейсом, в том числе классы 
U IApp l i cation, U IVi ew и все  их подклассы, по бол ьшей части не считается 
потокобезопасным .  (Впрочем,  некоторые фун кции U I K it, например рисование, 
считаются потокобезопасными . )  Это означает, что в приложении для системы 
iOS все вызовы методов, оперирующих любыми объектам и  U I Kit, должны вы
полняться из одного и того же потока, обычно называемого основны м .  Совсем 
другое дело, если доступ к объектам U I Kit  осуществляется из другого потока 
выполнения . В таком случае вполне возможны необъяснимые, на первый взгляд, 
программные ошибки, а еще хуже, когда недостатки приложения не устраняются 
на стадии разработки и проявляются лишь после его передачи в эксплуатацию. 

ПОДСКАЗКА. На тему потокобезопасности написано немало специальной литературы , 
поэтому стоит потратить время на ее как можно более углубленное изучение .  Начать 
лучше всего с документации ,  предоставляемой ком панией App le .  Уделите немно
го  времени чтению веб-страницы по указанному ниже адресу. Ее  содержимое , оп 
ределенно , принесет вам пользу. h t  tp : / /deve l oper . apple . сот/ l i brary / ios / 
documenta t i on /Cocoa/Conceptua l /Mu l t i threading /ThreadSafetySwnma ry / 

ThreadSafetySwnmary . html 

Единицы работы 
Недостаток описанной выше модели закл ючается в том, что рядовому про

грам мисту практически невозможно написать безош ибочный  многопотоковый 
код. Это не критика в адрес отрасли в целом или способностей среднестатис
тического програм миста, а просто наблюдение .  Задача организации сложных 
взаимодействий,  которые приходится учитывать в коде, синхронизируя данн ые 
и действия во многих потоках вы пол нения ,  оказы вается просто не по плечу 
большинству людей.  Допустим, что 5% всех людей способны вообще програм
мировать. Из этих 5% лишь  небольшая часть действительно способна решать 
задачи, связанн ые с разработкой многопотоковых приложений,  предназначенных 
для эксплуатации в интенсивном режиме. Однако даже те, кому удавалось ус
пешно справиться с этими задачами, часто не советуют следовать их примеру. 

К счастью, существуют альтернативы .  Реализовать многопотоковое выпол не
ние задач, не особенно вдаваясь  в тонкости, вполне возможно. Аналогично воз
можности выводить данные на экран, не загружая их непосредственно в видео
память, и читать данн ые с диска, не обращаясь непосредственно к контроллерам 
дисков, существуют программные абстракции,  позволяющие выполнять код во 
многих потоках выпол нения и вообще не требующие от нас много взаимодейс
твовать с потоками непосредственно.  
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Решения, которыми компания Apple рекомендует пользоваться, основываются 
на принципах разделения задач с длительным временем выпол нения на единицы 
работы и постановки этих единиц  в очередь на выполнение. Система управляет 
очередям и  сама, автоматически выполняя един ицы работы во многих потоках. 
Это избавляет нас от необходимости запускать фоновые потоки вы полнения,  
управлять ими непосредствен но и вести учет используемых системных р,есур
сов, т.е .  решать задачи,  которые обычно связаны с реал изацией параллельных 
приложений, поскольку система берет на себя решение всех этих задач . 

Организация очередей на низком уровне средствами GCD 
Упомянутый выше принцип постановки единиц работы в очередь на выпол

нение в фоновом режиме, когда система управляет потоками выполнения авто
матически, оказывается довольно эффективным и значительно упрощает многие 
ситуации, возникающие в процессе разработки, когда требуется многопотоковое 
выполнение. Всю необходимую для этого инфраструктуру предоставляет каркас 
Grand Central Dispatch, впервые появившийся в OS Х (ныне macOS), а теперь 
также ставший частью системы iOS. 

Одной из основных концепций каркаса GCD является очередь .  Система пре
доставляет ряд предварительно заданных очередей,  в том числе очередь, для 
которой выполнение операций всегда гарантируется в основном потоке выпол
нения .  Это идеально подходит для каркаса U I K it, который не я вляется потокобе
зопасным.  Кроме того, можно организовать собственные очереди в каком угодно 
количестве. Очереди GCD действуют строго по принципу "первым пришел -
первым вышел" (F I FO). Единицы работы, добавляемые в очередь, всегда запус
каются на выполнение в том порядке, в каком они поставлены в очередь. Таким 
образом,  их выполнение не всегда может завершаться в том же самом порядке, 
поскольку работа в очереди GCD будет автоматически распределяться по как 
можно большему числу потоков выполнения .  

Каркас GCD имеет доступ к пулу потоков выполнения, многократно исполь
зуемых в ходе выполнения приложения .  Каркас GCD будет всегда пытаться 
поддерживать пул потоков выполнения, наиболее подходящий для архитектуры 
конкретной машины, автоматически используя преимущества многоядерного про
цессора более производительной машины для выполнения имеющейся работы. До 
недавнего времени мобильные устройства, работавшие под управлением системы 
iOS, имели одноядерные процессоры,  поэтому данный вопрос был не актуален . 
Однако за последнее время компания Apple начала выпускать устройства с мно
гоядерными процессорами, что делает теперь каркас GCD особенно полезным. 

Для инкапсуляции кода, вводимого в очередь, в каркасе GC D применяются 
замыкания .  Замыкания относятся к главным языковым средствам Swift, их мож
но присваивать переменным,  передавать методам или возвращать как результат 
вызова методов .  Замы кания равнозначны блокам в Objective-C и аналогичны 
языковым средствам, иногда еще называемым не совсем понятным  термином 
ля1ибда-функцuu в других языках программирования . 
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Подобно методу ил и функции, блок может принимать один  или несколько па

раметров и указывать возвращаемое значение, хотя те замы кания, которые при
меняются в GCD, не принимают аргументы и не возвращают значения .  Для того 
чтобы объявить переменную замыкания ,  достаточно присвоить ей некоторый 
код, заключенный в фигурные скобки (дополнительно, хотя и не обязательно, с 
аргументами), как показано ниже. 1 1  Объя вление переменной замыкания " l ogge r C l o s u r e " бе з  параметров 11  и возвращаемо го значения 
var logge r C l o s u r e  = { 

p r i n t l n ( " I ' m  j u s t  g l ad they  didn ' t  ca l l  i t  а l ambda " )  

Замыкание выполняется таким же образом, как и вызов функции :  1 1  Выполнение замыкания для вывода данных на консоль 
l ogge r C l o s u r e ( )  

Усовершенствование приложения SlowWorker 
Для того чтобы показать, как замы кания применяются в GCD, вернемся к 

методу doWork  ( ) из приложения S lowWorker. В настоящий момент он выглядит 
следующим образом : 

@ I BAc t i o n  func doWo r k ( _ s e nde r : AnyOb j e c t ) 
l e t  s t a r t T ime = NSDate ( )  
s e l f . r e s u l t sTextView . text  = " "  
l e t  f e t chedDa t a  = s e l f . f e t c h S ome t h i ng FromS e rve r ( )  
l e t  proce s s edData = s e l f . p r o ce s s Da t a ( f e t chedDa t a ) 
l e t  f i r s tRe s u l t  = s e l f . c a l cu l a t e F i r s t Re s u l t ( proce s s edDa t a ) 
l e t  s e condRe s u l t  = s e l f . c a l c u l a t e S e condRe s u l t ( proce s s edDa t a ) 
l e t  re s u l t s S umma r y  = 

" Fi r s t : ( \  ( f i r s t Re s u l t ) ] \ n S econd : ( \  ( s econdRe s u l t ) ] "  
s e l f . r e s u l t s TextView . text  = r e s u l t s S umma r y  
l e t  endTime = NSDate  ( )  
p r i n t ( " Comp l e t e d  i n  \ ( endTime . t ime i nt e rva l S i n ce ( s t a r t T ime a s  Date ) ) 

seconds " )  

Этот метод можно полностью выполнить в фоновом режиме, заключив весь 
его код в замыкание и передав фун кции GC D под названием Di spatchQueue.  
Эта функция принимает два параметра: очередь GCD и замы кание для поста
новки , в очередь.  Итак, внесите в метод doWor k ( ) изменения, приведенные в 
листинге 1 5  .2 .  

Листинг 1 5 . 2 .  Модификации метода doWork , 
необходимые для использования каркаса GCD 

@ I BAct ion  func doWor k ( s ende r : AnyOb j e c t ) 
l e t  s t a r t Time = NSDate ( )  
r e s u l t sTextView . text  = " "  
l e t  queue = Di spatchQueue . g l ob a l ( qo s : . de fa u l t )  
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queue . a s yn c  { 
l e t  f e t chedData = s e l f . f e t c h S ome t h i n g FromS e r ve r ( )  
l e t  proce s s edData = s e l f . p r o ce s s Da t a ( f e t chedDa t a ) 
l e t  f i r s t Re s u l t  = s e l f . ca l cu l a t e F i r s t Re s u l t ( p r o ce s s edDa t a ) 
l e t  s e condRe s u l t  = s e l f . c a l c u l a t e S e condRe s u l t ( proce s s edDa t a ) 

l e t  r e s u l t s S umma r y  = 
" Fi r s t : [ \  ( f i r s t Re s u l t ) ] \ n S e cond : [ \  ( s econdRe s u l t ) ] "  
s e l f . r e s u l t sTextView . t ext = r e s u l t s S umma r y  
l e t  endT ime = N S Date ( )  
p r i nt ( " Comp l eted  i n  \ ( e ndT ime . t ime l n t e r va l S i nce ( s t a r tT ime a s  Da te ) ) 

s e conds " )  ) 
В первой измененной строке с помощью функции Di spatchQueue . global ( )  

выбирается уже существующая глобал ьная очередь, которая всегда доступна. 
Эта функция получает один аргумент, который задает приоритет. Если же ука
зать в этом аргументе другой приоритет, то фактически будет получена совсем 
другая глобальная очередь, приоритетность для которой система устанавливает 
иначе. Остановимся пока что на испол ьзуемой по умолчанию приоритетной оче
реди .  Пока мы  будем использовать стандартную глобальную очередь. 

Затем очередь передается функции queue . a s ync ( )  вместе с замыканием . 
Каркас GCD ставит замыкание в очередь, где его поочередное выполнение пла
нируется в фоновом потоке, как есл и  бы это делалось в основном потоке вы
полнения .  

Обратите внимание на то, что мы определили переменную startTime не
посредственно перед созданием замыкания ,  а затем испол ьзовали ее значение в 
конце замы кания . Интуитивно ясно, что это нецелесообразно, поскольку к мо
менту, когда завершается выпол нение замы кания, возврат из метода doWor k  ( )  
уже произойдет, и поэтому экземпляр класса NSDate,  на который ссылается пе
ременная s tartTime, уже будет удален из памяти ! Это очень важный момент 
для понимания замыканий :  если во время выпол нения замыкание обращается к 
какой-либо переменной "извне", то при создании замыкания происходит специ
альная настройка, обеспечивающая замы канию доступ к этим переменным.  Все 
это делается автоматически компилятором Swift и выпол няющей системой и не 
требует от вас никаких специальных действий .  

Не забывайте об основном потоке 
Единстве н н ы й  недостаток рассматри ваемого здесь  кода заключается в 

том,  что каркас U I K it не я вляется потокобезопасным .  Напомним,  что переда
ча л юбого объекта графического пользовательского интерфейса, в том числе 
resul  t sTextView - текстового представления результатов, из фонового пото
ка запрещена. Если выполнить код рассматриваемого здесь приложения теперь, 
то через десять секунд при попытке обновить текстовое представление в за
мыкании возникнет исключение. К счастью, каркас GCD предоставляет способ 
преодолеть и это препятствие. В замы кании  можно вызвать другую функцию 
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диспетчеризации, передав выполняемую работу обратно основному потоку. Вне
сите в метод doWor k  ( )  еще одно изменение, приведенное в л истинге 1 5 . 3 . 

Листинг 1 5 . 3 .  Модифицированный метод doWork 

@ I BAct i on func doWo r k ( s ende r : AnyObj ect ) { 
l e t  s t a r t T ime = N S Da t e ( )  
re s u l t sTextView . text  = " "  
l e t  queue = D i s p a t chQueue . g l oba l ( a t t r ibut e s : 

D i s p a t chQueue . Gl obalAt t r i b u t e s . qos D e f a u l t )  
queue . a s ync  { 

l e t  fetchedDa t a  = s e l f . f e t c h S ome t h i n g F r omS e r ve r ( )  
l e t  proce s s edDa t a  = s e l f . proce s s Da t a ( f e t chedDa t a )  
l e t  f i r s t Re s u l t  = s e l f . c a l c u l a t e Fi r s tRe s u l t ( p r o ce s sedDa t a ) 
l e t  s e condRe s u l t  = s e l f . c a l c u l a t e S e c o ndRe s u l t ( p r o ce s s edDa t a ) 
l e t  r e s u l t s S umma r y  = 

" Fi r s t : [ \ ( f i r s tRe s u l  t )  J \ n S e cond : [ \ ( s e condRe s u l t ) ] " 
Dispat chQueue . ma i n . a s yn c  { 

s e l f . r e s u l t s T extView . te x t  = r e s u l t s S umma r y  

l e t  endT ime = NSDate  ( )  
p r i n t ( " Comp l e t e d  i n  \ ( endT ime . t ime i n t e r va l S i n ce ( s t a r t Time a s  Da t e ) ) 

s e conds " )  } 
Организация обратной связи 

Если скомпилировать и выполнить рассматриваемое здесь приложение в дан
ный момент, то можно заметить, что оно теперь работает чуть более гладко, 
по крайней мере в некотором отношении .  В частности, кнопка не "залипает" в 
выбранном положении после ее касания ,  что, вероятно, вызывает желание на
жать ее еще и еще раз . Если же просмотреть журнал консольных сообщений в 
среде Xcode, то можно обнаружить резул ьтаты каждого нажатия кнопки, хотя в 
текстовом представлени и  будут показаны резул ьтаты только последнего нажа
тия. Мы должны усовершенствовать графический пользовательский и нтерфейс 
данного приложения таким образом, чтобы riocлe нажатия кнопки пол ьзовате
лем выводимая на экран информация сразу же обновлялась, указывая на то, что 
действие совершается и кнопка недосrупна до тех пор, пока работа выполняет
ся . С этой целью введем представление класса U IActi  vi t i  tyindicatorView 
в интерфейс данного приложения .  В этом классе предоставляется счетчик, при
меняl,Ощийся во многих приложениях и на веб-сайтах. Зададим для него выход 
в самом начале файла ViewCont ro l l e r . swi ft .  

@ IBOutlet var spinner : UIActivi tyindicatorView ! 

Далее откройте файл Ma in . Storyboard, найдите в библиотеке элемент Activ
ity l nd icator View и перетащите его в основное представление, расположив рядом 
с кнопкой .  Д,Ля того чтобы зафиксировать положение индикатора активности 
относительно кнопки, придется наложить ограничения Auto Layout на его макет. 
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С этой целью нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель от кнопки к 
и ндикатору активности и выберите пункт Horizontal Spacing из всплывающего 
меню, чтобы зафиксировать пространство, разделя ющее эти элементы по го
ризонтали ,  а затем нажмите клавишу <Control> и снова перетащите указатель 
в указанном направлении,  но на этот раз выберите пункт Center Vertica l ly из 
всплывающего меню, чтобы выровнять центры обоих элементов по вертикали.  

В ыбрав и ндикатор активности в виде счетчика, перейдите к инспектору ат
рибутов и установите флажок H ides When Stopped, чтобы счетчик появлялся 
только в том случае, когда мы даем ему команду на вращение, поскольку за
стывший счетчик в графическом пользовательском и нтерфейсе приложения ни
кому не нужен .  Далее нажмите клавишу <Contro l> и перетащите указатель от 
пиктограмм ы  View Control ler к счетчику, установив связь с его выходом . Сохра
ните внесенные изменения .  

Откройте файл ViewCont rol ler . swi ft .  Теперь займемся методом doWork ( )  
и внесем в него несколько строк кода для управления  внешним видом кноп
ки и счетчика, когда пользователь нажимает кнопку и когда работа заверше
на. Сначала мы должны установить значение false  свойства кнопки enaЫed, 
чтобы воспрепятствовать регистрации любых нажатий и показать, что кнопка 
недоступна, выделив  текст ее надписи серым цветом и сделав его немного про
зрачным .  Затем м ы  должны привести "вертушку" в движение, вызвав ее метод 
setAnimating ( ) .  В конце замыкания кнопка должна быть активизирована сно
ва, а счетчик - остановлен, в результате чего он снова исчезает. Изменения, 
вносимые в метод doWork  ( ) ,  приведены  в листинге 1 5 .4 .  

Листинг 1 5 .4 .  Добавление функций счетчика в метод doWork 

@ I BAc t i on func  doWor k ( sende r : AnyOb j e c t ) { 
l e t  s t a r t T ime = N S D a t e ( )  
r e s u l t s TextView . t ext  = " "  
s t a r tB u t t o n . i sEnaЫed = f a l s e  
s p i n n e r . s t a r tAn ima t i n g ( )  
l e t  queue = D i s p a t chQueue . g lobal ( qo s : . de fau l t )  
queue . a s yn c  { 

l e t  f e t chedDa t a  = s e l f . f e t c h S ome t h i n g FromS e r ve r ( )  
l e t  proce s s edDa t a  = s e l f . p r o ce s s Da t a ( f e t chedDa t a ) 
l e t  f i r s t Re s u l t  = s e l f . cal cu l a t e Fi r s t Re s u l t ( proce s s edDa t a ) 
l e t  secondRe s u l t  = s e l f . c a l c u l a t e S e condRe s u l t ( p r o ce s s edDa t a ) 
l e t  r e s u l t s S umma r y  = 

" Fi r s t : [ \ ( f i r s t Re s u l t ) ] \ n S e cond : [ \ ( s e condRe s u l t ) ] "  
D i s p a t chQueue . ma i n . a s yn c  { 

s e l f . r e s u l t s TextView . te x t  = r e s u l t s S umma r y  
s e l f . s t a r t B u t t on . i s E n a Ь l e d  = t rue 
s e l f . s p i n n e r . s t opAn ima t i ng ( )  

l e t  endT ime = NSDate  ( )  
p r i n t ( " Comp l e t e d  i n  \ ( e n dT ime . t ime i nt e rva l S i nce ( s t a r t T ime a s  Date ) ) 

s e conds " )  
} 
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Ском пилируйте и запустите приложение на выпол нение, а затем нажмите 

кнопку. Как видите, в данном приложении кое-что изменилось к лучшему. Не
смотря на то что работа выпол няется несколько секунд, пол ьзовател ь не ос
тается в неведении относительно того, что происходит в приложении :  кнопка 
явно выглядит недоступной,  а оживляемый  счетчи к  дает пользователю знать, 
что приложение не "зависло", и можно ожидать, что оно через некоторое время 
вернется к нормальной работе в диалоговом режиме. 

параллельные замыкания 
Возможно, внимательные  ч итатели заметили ,  что, несмотря на показан

ные выше модификации, мы  не изменили основной последовательный харак
тер реализуемого алгоритма, если ,  конечно, этот простой ряд шагов можно 
назвать алгоритмом . Мы просто переносим часть метода doWo r k  ( )  в фоно
вы й поток выполнения,  а завершаем его в основном потоке выполнения,  что 
и подтверждает вывод на консол ь  Xcode : работа, как и прежде, выполняется 1 О секунд. Однако все дело в том, что методы ca l cu l a t e F i r s tRe s u l  t ( )  и 
calculateSe condRe sul  t ( )  совсем не обязательно должны выполняться по
следовательно, а если распараллелить их выпол нение, то можно добиться су
щественного ускорения всего процесса. 

К счастью, в GCD этого можно добиться с помощью так называемой дис

петчерской ;•руппы . Все замы кания, которые аси нхронно диспетчеризуются в 
контексте группы,  высвобождаются функцией di spatch_g roup_a sync ( )  для 
как можно более быстрого выполнения,  включая их распределение по многим 
потокам для параллельного вы пол нения .  В то же время с помощью функции 
di spat ch_g roup_not i fy ( ) можно указать дополнительное замыкание, кото
рое будет выполняться по завершении всех замыканий  в группе. 

Учитывая все сказанное выше, внесите в данную версию метода doWork ( )  
изменения, приведенные в листинге 15.5. 

Листинг 1 5 . 5 .  Окончательная версия метода doWork 

@ I BAct i on func doWor k ( _ sende r : AnyOb j e c t ) 
l e t  s t a r t T ime = Da t e  ( )  
s e l f . r e s u l t s TextView . t ext  = " "  
s t a r tButton . i s E naЬled = f a l s e  
s p i n n e r . s t a r tAnima t i ng ( )  
l e t  queue = D i s p a t chQueue . g l obal ( qo s : . de fa u l t )  
que\le . a s ync  { 

l e t  f e t chedDa t a  = s e l f . f e t c h S ome t h i n g Fr omS e rve r ( )  
l e t  proce s s edDa t a  = s e l f . p r o ce s s Da t a ( f e t chedData ) 
var f i r s t Re s u l t : S t r i ng ! 
var s e condRe s u l t : S t r i n g ! 
l e t  g roup = D i s p a t chGroup ( )  

queue . a s ync ( g roup : g ro up ) { 
f i r s t Re s u l t  = s e l f . cal c u l a t e F i r s tRe s u l t ( proce s s edDa t a ) 
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queue . a s yпc ( g roup : g r oup ) { 
s e c oпdRe s u l t  = s e l f . c a l c u l a t e S e co ndRe s u l t ( p roce s s edDa t a ) 

g roup . no t i f y ( queue : queue ) { 
l e t  r e s u l t s Sumrna r y  = " Fi r s t : [ \ ( f i r s t Re s u l t ! ) ] \ nS e cond : 

[ \ ( s e condRe s u l t ! ) ] "  
Di spa tchQueue . ma i п . a s ync  { 

s e l f . r e s u l t s TextView . text  = r e s u l t s S umrna r y  
s e l f . s t a r t Buttoп . i sEпaЬled  = t r u e  
s e l f . s p i п п e r . s t opAn ima t i n g ( )  

l e t  e пdT ime = Da t e ( )  
p r i n t ( " Comp l e t e d  i п  \ ( e ndT ime . t ime i п t e r va l S ince ( s t a r t T ime ) ) 

i s e coпds " )  

В данном коде возникает следующее затруднение:  каждый метод типа, имя 
которого содержит слово ca l cu l a te,  возвращает значение, которое требуется 
захватить . Поэтому нужно сделать так, чтобы значения присваивались перемен
ным firs tResul  t и secondResul  t в зам ыканиях.  Для этого они объявляются 
с помощью оператора va r, а не l e t .  Однако в языке Swift требуется ,  чтобы 
переменная, на которую делается ссылка из замыкания, была инициализирована, 
и поэтому следующие объявления не действуют: 

va r f i r s tRe s u l t : S t r i пg 
var s e coпdRe s u l t : S t r i n g  

Это препятствие можно, конечно, обойти, инициализировав обе переменные 
произвольным значением, но проще объявить их как нея вно разворачиваемые 
необязательные типы ,  добавив  в конце их объявления воскли цательный знак, 
как выделено ниже полужирным шрифтом . 

va r f i r s tRe s u l t : String ! 
var s e coпdRe s u l t : String ! 

Теперь компилятор языка Swift не потребует инициализации этих перемен
ных, но у них все равно должны быть конкретные значения,  когда их придется 
в конечном итоге сч итывать. В данном случае значения считываются из пере
менных в завершающем замы кании  аси нхронной группы,  и к этому моменту 
им должны быть присвоены конкретные значения .  Итак, сделав упомя нутые 
выше изменения ,  еще раз ском пилируйте и запустите рассматриваемое здесь 
приложение на выполнение, чтобы убедиться в том , что ваш и усилия оказались 
ненапрасными .  То, на что раньше требовалось 1 О секунд, теперь отнимает всего 
семь секунд, благодаря тому, что оба расчета выполняются параллельно. 

Очевидно, что в данном искусственном примере нам удается добиться мак
симального эффекта из-за того, что в обоих этих расчетах на самом деле ничего 
не делается ,  кроме перевода в состоя ние ожидания того потока вы полнения,  
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в котором они производятся . В реальном приложении ускорение будет зависеть 
от характера вы полняемой работы и доступных ресурсов .  Данный  способ рас
параллеливания может принести пользу при выполнении расчетов, требующих 
интенсивного использования  вычислительных мощностей центрального процес
сора, только в том случае, если  имеется м ногоядерный  центральный процессор, 
а по мере увел ичения количества ядер на устройствах IOS производительность 
будет возрастать почти даром . Впрочем ,  заметного ускорения работы можно до
биться и на одноядерном центральном процессоре, например, при одновремен
ной выборке данных из нескольких сетевых соединений .  

Как видите, каркас GC D не я вляется панацеей .  Его применение совсем не  
гарантирует автоматическое повышение быстродействия каждого приложения . 
Однако, если аккуратно применять рассмотренные выше способы параллельной 
работы в тех местах, где быстродействие имеет существен ное значение, или же 
там , где приложение реагирует на действия пользователя с некоторым запаз
дыванием, то в конечном итоге можно добиться улучшения взаимодействия с 
пользователем в тех случаях, когда не удается повысить реал ьную производи
тельность . 

Фоновая работа 
Еще одним важн ым технологическим средством м ногопотокового выполне

ния операций является фоновая работа, которая позволяет выполнять приложе
ния в фоновом режиме, а в некоторых случаях - даже после того, как пол ьзо
ватель нажмет главную кнопку. 

Эти функционал ьные возможности не следует путать с подлинной м ного
задач ностью, характерной для всех современ ных настольных операционных 
систем, в которых все  программы ,  запускаемые на  выпол нение, остаются в 
оперативной памяти системы вплоть до я вного их завершения .  У мобильных 
устройств, работающих под управлением системы iOS,  все еще недостаточно 
оперативной памяти, чтобы извлечь реал ьную пользу из многопотоковой рабо
ты . Напротив, фоновый режим предназначен для того, чтобы дать возможность 
тем приложениям,  которым требуются особые функционал ьн ые возможности 
системы, продолжать работу в ограниченном виде. Так, если имеется приложе
ние, воспроизводящее потоковый звук из радиостанции в И нтернете, система 
iOS может предоставить такому приложению возможность продолжить работу 
даже в том случае, если  пользователь перейдет к другому приложению.  Более 
того, в то время как приложение воспроизводит звук, система IOS может даже 
предоставить элементы управления паузой,  воспроизведением и гром костью 
звука на прозрачной панели управления,  которая обычно появляется в нижней 
части экрана, если  провести пальцем снизу вверх по экрану. 

Допустим, что вы создаете приложение, выполняющее одно из следующих 
действий :  воспроизведение звука, когда пользователь выполняет другое прило
жение, непрерывное запрашивание обновления местоположения,  реагирование 
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на специальные извещающие запросы сервера н а  загрузку новых данных или 
реализация системы связи Vol P, чтобы предоставить пользователям возможность 
отправлять и принимать телефонные звонки через Интернет. Все эти требования 
к системе можно объявить в файле I n fo . p l i s t  приложения,  и тогда система 
будет обращаться с таким приложением особым образом . Хотя такая задача мо
жет оказаться интересной сама по себе, вряд ли ее придется решать большинс
тву читателей этой книги, поэтому не будем углубляться в ее рассмотрение. 

Помимо выполнения приложений в фоновом режиме, в системе iOS имеется 
возможность переводить приложение в состояние приостановки после того, как 
пользователь нажмет главную кнопку. Это состояние концептуал ьно подобно 
переводу компьютера Macintosh в режим ожидания .  Вся рабочая область па
мяти приложения сохраняется в оперативной памяти, но оно не вы полняется 
в состоянии приостановки .  В итоге возврат к такому приложению происходит 
практически м гновенно.  Такой режим работы распространяется не только на 
специальные приложения,  но, по существу, является стандартным для любого 
приложения,  скомпилированного в среде Xcode, хотя он и может быть отменен 
другой установкой в файле Info . p l i s t .  Для того чтобы проверить данный ре
жим в действии,  откройте на мобильном устройстве стандартное приложение 
Ma i l  и перейдите к сообщению, нажмите главную кнопку, откройте еще одно 
стандартное приложение Notes  и выберите заметку. Затем дважды нажмите 
главную кнопку, чтобы сразу же вернуться к приложению Ma i l .  При этом вы 
не обнаружите сколько-нибудь заметной задержки в переходе к первому при
ложению. Возврат к приложению Ma i l  произойдет настолько естественно, как 
будто оно и не переставало работать все это время .  

Подобного рода автоматическая приостановка и возобновление работы - это 
практически все, что нужно для большинства приложений .  Однако в некоторых 
случаях приложению, возможно, потребуется знать, когда именно его вы пол
нение будет приостановлено и возобновлено. Система предоставляет средства, 
позволяющие уведомлять приложение о предстоящем переходе в состоя ние 
приостановки . Данной цели служат методы делегата и уведомления из класса 
UIApp l i ca t i on, применение которых будет рассмотрено далее в этой главе . 

Когда система собирается перевести приложение в состояние приостановки, 
независимо от того, предназначено ли  оно специально для работы в фоновом ре
жиме, оно может запросить еще немного времени для выполнения в фоновом 
режиме. Это делается для того, чтобы у приложения было достаточно времени на 
закрытие любых открытых файлов, сетевых ресурсов и т.д. Ниже будет приведен 
характерный тому пример. 

Жизненный цикл приложения 
Прежде чем рассматривать порядок действий ,  изменя ющих состоя ние вы

пол нения приложения,  остановимся вкратце на особенностях различных при
ложений .  
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Состояние невыполнения. В этом состоянии  находятся все приложения 
на вновь перезагруженном устройстве. Приложение, запущенное в любой 
момент после включения мобильного устройства, вернется в это состоя
ние только в особых случаях, в частности:  

если его файл I n fo . pl i s t  содержит ключ U IAppl icat i onExi  t s On 
Suspend со значением YES ;  

если перед этим оно находилось в состоянии приостановки и системе 
требуется частично очистить оперативную память; 

если во время выполнения произойдет аварийный отказ . 

.;,• Акти вное состоя ние. Обычное состоя ние приложения,  когда оно отоб
ражается на экране . В этом состоянии  оно может принимать вводимую 
пользователем информацию и обновлять отображаемую информацию. ii!c Фоновое состояние. В этом состоянии  приложению предоставляется не
которое время для выполнения определенного кода, но без непосредствен
ного доступа к экрану ил и получения информации от пользователя .  Все 
приложения переходят в это состояние, как только пользователь нажимает 
главную кнопку, а большинство из них быстро переходит в состояние при
остановки . Те же приложения, которым требуется выполнение в фоновом 
состоянии,  остаются в нем до тех пор, пока они вновь не будут переведе
ны в активное состояние.  *' Состояние приостановки. В этом состоянии выполнение приложения ос
танавливается . Как правило, это происходит с приложениями после их крат
кого пребывания в фоновом состоянии .  Вся оперативная память, использо
вавшаяся приложением в активном состоянии, сохраняется в прежнем виде. 
Если же пользователь переведет приложение обратно в активное состояние, 
оно продолжит свою работу с того места, где она была остановлена. В то 
же время, если системе потребуется дополнительная оперативная память 
для любого приложения, находящегося в настоящий момент в активном со
стоянии, любые приостановленные приложения будут завершены (и переве
дены в состояние невыполнения), а используемая ими оперативная память 
будет освобождена для применения в других целях. 

')1 Неакти вное состояние. В это состояние приложение переводится только 
для временного пребывания между двумя другими состояниями .  Един-

, ственная возможность надолго перевести приложение в неактивное со
стояние появляется в том случае, если система приглашает пользователя 
к определенным действиям,  напри мер ответить на входящие звонки или 
сообщения SMS, либо если пользователь заблокировал экран .  Это своего 
рода переходное состояние.  
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Уведомления о смене состояния 
Дllя организации смены упомянутых выше состояний в классе UIAppl ication 

определен ряд методов, которые может реализовать его делегат. Помимо мето
дов делегата, в классе U IApp l i cation определен согласованный  ряд имен уве
домлений (табл . 1 5 . 1  ) . Это дает возможность другим объектам, кроме дел�гата 
приложения,  регистрировать уведомления при смене состояния приложения .  

Таблица 1 5 . 1 .  Методы делегата, отслеживающие состояние 
выполнения приложения , и соответствующие имена уведомлений 

Метод делегата 

app l icat ion ( : d id F i n i s hLaunch ingW i t h  
Opt ions : )  

app l i ca t i onW i l l Re s i gnAct i ve ( )  

app l icat ionD idBecomeAct i ve ( )  

app l i ca t i onDidE n t e r Ba c kground ( )  

app l i ca t i onWi l l E n t e r Foreground ( )  

app l ica t i onW i l l T e rmina t e ( )  

Имя уведомления 

U I App l i ca t i onDidFi n i shLa unch ing 

U I App l i cationW i l l Re s i gnAct i ve 

U IApp l i cat i onDidBecomeAct i ve 

U I Appl icat ionDidEnte rBa c kground 

U IApp l i c a t i onWi l l EnterForeg round 

U IApp l i cat i onW i l lTerminate 

Следует, однако, иметь в виду, что перечисленные выше методы делегата и 
имена уведомлений непосредственно связаны с состояниями  выпол нения : ак
тивным,  неактивным и фоновым.  Каждый метод делегата вызывается (и каждое 
уведомление посылается)  только в одном из этих состояний .  К числу сам ых 
важных переходов между состояниями относится переход из активного в другие 
состояния и обратно, а остальные переходы, например из фонового в состояние 
приостановки, происходят безо всяких уведомлений .  Рассмотрим  вкратце все 
эти методы и их основное назначение. 

Первый метод, appl ication ( _ :  didFini shLaunchingWithOpt ions : ) ,  уже 
не раз упоминался на страницах этой книги.  Его основное назначение - выпол
нять код на уровне приложения после запуска последнего .  Имеется аналогич
ный метод app l i cation  ( _ : wi l l Fini s hLaunchingWi thOptions : ) ,  который 
вызывается первым и предназначен для приложений,  пользующихся средством 
сохранения состояния ,  построенным на основе контроллера представления . Этот 
метод не перечислен выше, поскольку он не связан с изменением состояния .  

Два следующих метода, appl icationWi l lRe s i gnAct ive ( )  и app l i cation 
DidBecomeActi  ve ( ) ,  применяются в целом ряде случаев .  Так, если пользователь 
нажмет главную кнопку, вызывается метод app l i cat ionWi llRe s ignActive ( ) .  
Есл и пользователь в дальнейшем возвратит приложение обратно в фоновое со
стояние, то будет вызван метод applicationDidBecomeActi  ve ( ) . Аналогичная 
последовательность событий происходит и в том случае, если  пользователь полу
чает телефонный звонок. Кроме того, метод app l i cationDidBecomeActive ( )  
вызывается и при запуске приложения на выпол нение !  Как правило, эта пара 
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методов заключает в себе все действия по переводу приложения из активного 
состояния в неактивное и служит удобным местом для активизации или отмены 
любой анимации, звука или других элементов в приложении,  и меющих отно
шение к представлению приложения пользователю.  В связи с тем,  что метод 
app l i ca t i onDidBecomeAct ive ( )  применяется в целом ряде случаев, может 
возникнуть потребность ввести код инициализации именно здесь, а не в ме
тоде appl icat i on ( _ : didFi n i s hLaunchi ngWi thOpt ions : ) .  Но, делая это в 
методе applicationWi l l Re s ignActive ( ) , не следует думать, что приложение 
находится на грани перехода в фоновое состояние, поскольку подобная смена 
состояний может оказаться временной, а в конечном итоге - привести в актив
ное состояние. 

Далее следуют еще два метода, app l i ca t i o n D i d E n t e r B a c kground  ( )  
и Gapp l i c a t i onW i l l E nt e r Fo r e g r ound ( ) ,  и меющих несколько иную об
ласть применен ия :  они  предназначены для работы с приложения ми ,  ко
торые определенно переводятся в фоновое состояние .  При вызове метода 
app l i ca t i onDidEnterBac kground ( )  приложение должно освободить все 
ресурсы,  которые могут быть восстановлены в дал ьнейшем,  сохранить все 
данные пользователя ,  разорвать сетевые соединения и т.д.  Именно здесь мож
но также сделать запрос дополнительного времени на выпол нение в фоновом 
режиме, есл и в этом возникнет потребность, как будет показано ниже. Одна
ко есл и  потратить слишком м ного времени на выпол нение операций в мето
де appl icat ionDidEnte rBac kground ( )  (более пяти секунд), система решит, 
что приложение ведет себя неверно, и завершит его принудительно.  Для вос
становления того, что было нарушено в методе appl ica t ionDidEnterBack
ground ( ) ,  например перезагрузка данных пол ьзователя ,  повторное установ
ление соединения и так далее, нужно реал изовать метод app l i ca t i onWi l l  
EnterForeg round ( ) . Следует также иметь в виду, что при вызове метода 
app l i ca t i onDidEnt erBa c kground ( )  можно безо вся кого риска предполо
жить, что недавно вызывался и метод app l i ca t i o nWi l l Re s i gnAct ive ( ) ,  
подобно тому, как при  вызове метода a pp l i c a t i o n W i l l E n t e r F o r e 
ground ( )  впол не допустимо предположить, что вскоре будет вызван метод 
applicationDidBecomeAct ive ( ) .  

Последний  из рассматривае м ы х  здес ь  методов ,  a p p l i c a t i o n W i l l  
Termi nate ( ) , применяется крайне редко, если вообще применяется .  На самом 
деле ,он вызывается л ишь в том случае, если приложение уже находится в фо
новом состоянии и система решает отказаться по той или иной причине от при
остановки его выпол нения и просто завершает приложение. 

Вот, собственно, и все теоретические основы, которые следует знать о со
стояниях и переходах приложения между ними .  Теперь попробуем применить 
эти теоретические знания на практике, написав приложение, которое просто 
записы вает сообщение в журнал консольных сообщений среды Xcode всякий 
раз, когда вызывается один из рассмотренных выше методов .  Затем попробуем 
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манипул ировать выпол няющимся приложением самыми  разными способами, 
подобно тому, как это мог бы сделать пользователь, чтобы проверить, к перехо
дам в какие именно состояния это приведет. Для того чтобы извлечь наиболь
шую пользу из рассматриваемого здесь примера приложения, вам потребуется 
устройство iOS. Если же у вас нет такого устройства, можете воспользоваться 
симулятором, пропустив те части данного пример, в которых это устройство 
необходимо. 

Создание приложения State Lab 
Итак, создайте в среде Xcode новый проект на основе шаблона S ingle  View 

Appl icat ion и присвойте ему имя S tate Lab. В данном приложении не пред
полагается (по крайней мере, первоначально) выводить на экран ничего, кроме 
исходного серого фона при его запуске на выполнение.  В дальнейшем мы за
ставим это приложение делать нечто более интересное, а до тех пор весь вывод 
будет направляться в журнал консольных сообщений среды Xcode . Исходный 
файл AppDe legate . swi ft уже содержит все интересующие нас методы, и по
этому нам остается лишь добавить в него немного кода для регистрации сооб
щений, приведенного в листинге 1 5 .6 .  Обратите также внимание на то, что из 
этих методов для краткости удалены комментарии .  

Л истинг 1 5 .6 .  Методы регистрации сообщений в файле AppDelegate . swi ft 

func app l i ca t i on ( _ app l i ca t i o n : U I App l i ca t i on , 
didFi n i s h Launchi ngW i t hOp t i o n s  l aunchOp t i on s : 
[ NSObj e c t : AnyOb j e c t ] ? )  - >  Bool { 

p r i n t ( # funct ion ) 
return  t rue 

func app l i ca t i onWi l l R e s i gnAct ive ( app l i ca t i o n : U I Appl i c a t ion ) { 
p r i n t ( # fun c t i on ) 

func app l i c a t i onDidE n t e r B a c kg round ( app l i ca t ion : U I App l i ca t i o n ) { 
p r i n t ( # funct ion ) 

func app l i ca t i onWi l l E n t e r Foreg round ( app l i ca t ion : U I Appl ication ) { 
p r i n t ( # funct i o n ) 

func  appl i ca t i onDidBe comeAct ive ( appl i ca t i on : U I App l i ca t ion ) { 
p r i n t ( # funct i on )  

func app l i c a t i onWi l l T e rminate ( app l i ca t i o n : U I App l i ca t i o n ) { 
p r i n t ( # funct ion ) 
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В приведенном выше коде прежде всего обращает на себя внимание зна

чение, передаваемое функции print ( )  в каждом из вызываемых методов .  Им 
является литеральное выражение # function, вычисляющее имя метода, в ко
тором оно появляется .  В дан ном случае оно служит для получения имени те
кущего метода без его повторного набора или копирования и вставки в каждый 
метод жизненного цикла. 

Исследование состояний  вы полнен ия 
Скомпилируйте и запустите приложение на выполнение и посмотрите на кон

соль (Viewc:> Debug Areac:>Activate Console). На экране должны появиться строки 
сообщений, аналогичные приведенным ниже. 

app l i ca t i on ( _ : di d Fi n i s h Launch i n gW i t hOp t i on s : )  
app l i c a t i onDi dBecomeAc t i ve 

Кроме того, на экране появится много других сообщений .  Для того чтобы 
отфильтровать их, вы можете использовать поле поиска, расположенное н иже 
окна, для вывода резул ьтатов на экран . 

Как видите, данное приложение было успешно запущено на выполнение и 
затем переведено в активное состояние .  Теперь вернитесь в симулятор и на
жмите главную кнопку (для этого в симуляторе следует выбрать команду меню 
Hardwarec:> Home ил и нажать комбинацию клавиш <Shift+X+H>). На консоли 
должны появиться приведенные ниже строки сообщений .  

app l i c a t i onWi l l Re s i gnAc t i ve 
app l i ca t i onDidEnte rBa c kg round 

Как следует из приведенных выше строк сообщений,  данное приложение 
фактически переходит в одно из следующих двух состояний :  сначала оно ста
новится неактивным,  а затем переходит в фоновое состояние .  Однако из этих 
строк совсем не следует, что приложение переходит также в третье состоя
ние - приостановки. Напомним,  что уведомления о подобном переходе нельзя 
получить, поскольку они нам неподвластны .  Следует, однако, иметь в виду, что 
данное приложение оказывается в каком-то смысле по-прежнему действующим 
и связанным со средой Xcode, несмотря на то что ему не предоставляется время 
центрального процессора. Для того чтобы убедиться в этом, попробуйте нажать 
пиктограмму данного приложения, чтобы перезапустить его .  В итоге на консоль 
буду� выведены следующие строки сообщений .  

app l i ca t i onWi l l Ente r Fo r e g round 
app l i ca t i onDi dBecomeAc t i ve 

Итак, приложение возвратилось в свое рабочее состояние.  Находясь прежде 
в состоянии приостановки, оно было переведено в неактивное, а затем опять в 
активное состояние.  Что же происходит, когда приложение действительно завер
шается? Нажмите главную кнопку еще раз, чтобы на консоли появились приве
денные ниже строки сообщений .  
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app l i ca t i onWi l l Re s i gnAct i ve 
app l i ca t i on D i dEnte r Ba c kg r ound 

Далее дважды нажмите главную кнопку (а по существу, комбинацию клавиш 
<Sh ift+X+H+H>, т.е .  дважды - клавишу <Н>). В итоге должен появиться эк
ран приложений с боковой прокруткой .  Нажмите моментал ьный снимок экрана 
приложения State  Lab и проведите пальцем вверх по экрану, чтобы вывести 
этот моментальный снимок за пределы экрана, удалив тем сам ым приложение. 
Вы должны увидеть на экране примерно такие строки . 

2 0 1 6 - 0 7 -2 1  1 0 : 1 5 : 4 0 . 2 0 1 7 4 6  temp ( 2 8 2 5 : 8 6 4 7 32 ]  [ Coпunon ] < FBSUIApp l i ca t i onWo r k  
spaceC l i ent 
[ 0 x 6 0 8 0 0 0 0 f 8 7 0 0 ] > : Received exit eve n t  
app l i ca t i on D i dEnte rBac kg round 
app l i ca t i onWi l l T e rm i n a t e  

ПОДСКАЗКА. Для того чтобы сохранить состояние приложения ,  не следует полагаться 
на метод app l i ca t i onWi l lTermi nate ( ) . Вместо этого лучше вызвать метод appl 
i c a t i onDidEnte rBac kground ( ) .  

Теперь исследуем еще одно и нтересное взаимодействие, возникающее в том 
случае, когда система выводит предупреждающее диалоговое окно, временно пе
ренимая поток ввода у приложения и переводя его в неактивное состояние. При
ложение нетрудно перевести в это состоян ие с помощью приложения Me s sages,  
но только если  оно выполняется на настоящем устройстве, например i Phone, а 
не в симуляторе . Приложение Me s sages ,  как и м ногие другие приложения, мо
жет получать сообщения извне и отображать их несколькими способами .  

Для того чтобы увидеть, как выполняется настройка этого приложения,  за
пустите на своем устройстве приложение S e t t i n g s .  Затем выберите вариант 
Notificat ions из списка и далее - приложение Me s s ages  из списка приложе
ний .  Относительно новы й  эффективный механизм демонстрации сообщений в 
системе iOS 5 называется Banners. Он выводит на экран небольшой бан нер, 
который перекрывает верхнюю часть экрана, не требуя прерывания текущего 
приложения . М ы  же хотим продемонстрировать старый  механизм Alert, выво
дивший модал ьную панель  перед текущим приложением, требуя от пол ьзова
теля выполнить какое-нибудь действие. Для этого достаточно выбрать вариант 
Alert под заголовком ALERT STYLE WH EN UNLOCKED (Стиль предупреждений 
в отсутствие блокировки), чтобы приложение Me s s age s сразу же перешло в 
старый  режим, знакомый  пользователям  системы iOS 4 .  

Вернитесь к своему компьютеру. Находясь в среде Xcode, откройте список, 
расположенный слева вверху, и перейдите в режим симулятора. Затем нажмите 
кнопку Run,  чтобы построить и выполнить приложение на своем устройстве. 
Теперь вы должны принять на свое мобильное устройство сообщение из вне
шнего мира. Если вы работаете на мобильном устройстве i Phone, то можете 
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отправить SМS-сообщение с другого устройства. Если же вы работаете на мо
бильных устройствах iPod и i Pad, ваш выбор ограничивается службой iMessage 
компании  Apple, которая работает на всех устройствах с операционной систе
мой iOS 5 (включая iPhone). Сделайте подходящие настройки и отправьте сами 
или попросите кого-нибудь прислать сообщение (SMS или i Message) на ваше 
устройство iPhone. Когда на экране iPhone появится системное предупреждение 
с отображаемым  SМS-сообщением, на консол ь Xcode будет выведена следую
щая строка сообщения : 

appl i c a t i onWi l l Res i gnAct ive 

Обратите внимание на то, что дан ное приложение не было переведено в фо
новое состояние, но находится в неактивном состоя нии  и по-прежнему видно 
позади системного предупреждения .  Если бы это было игровое приложение или 
если бы оно воспроизводило видеоизображение, звук или анимацию, то именно 
в этот момент у нас могла бы возникнуть потребность приостановить воспро
изведение. 

Нажмите кнопку C lose в предупреждающем диалоговом окне, и на консоль  
будет выведена следующая строка сообщения : 

appl i c a t i o n D i dBe comeAc t i ve 

Теперь посмотрим,  что произойдет, если поступить иначе : ответить на полу
ченное сообщение.  Отправьте сами или попросите кого-нибудь прислать сооб
щение на ваше мобильное устройство, чтобы на консоль  была выведена следу
ющая строка сообщения :  

appl i c a t i onW i l l Re s i gnAc t i ve 

На этот раз нажмите кнопку Reply, чтобы запустить приложение Me s sage s и 
увидеть на консоли приведенную ниже вспышку активности . 

appl i ca t i on D i dBe comeAc t i ve 
app l i ca t ionWi l l Re s i gnAc t i ve 
app l i ca t i on D i dEn t e r B a c kground 

Любопытно, что рассматриваемое здесь сообщение быстро становится ак
ти вным,  затем опять неактивным и наконец переходит в фоновое состояние и 
далее - незаметно в состояние приостановки . 

Практическое применение смены состояний выполнения 
Какую же пользу можно извлечь из всего изложенного выше? Основываясь 

на рассмотренном выше примере, можно выработать ясную стратегию, чтобы 
придерживаться ее в дальнейшем, когда придется и меть дело с изменениями 
состояния .  
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переход из активного состояния в неактивное 
Пользуйтесь методом app l i ca t i onWi l lRe s ignAct ive ( )  и уведомлением 

типа UIAppl icationWi l l Re s ignAct ive для приостановки отображения свое
го приложения .  Если ваше приложение я вляется игровым,  значит, в нем уже 
должна быть предусмотрена возможность приостанавл ивать каким-то образом 
ход игры. Что касается других разновидностей приложений,  то они не должны 
предъявлять жестких по времени требований к получению вводимых пользова
телем данных, поскольку ваше приложение не сможет получать эти данные в 
течение некоторого времени .  

переход из неактивного состояния в фоновое 
Пользуйтесь методом app l i cat ionDidEnte rBackground ( )  и уведомлени

ем UIApp l icationDidEnte rBackground для освобождения любых ресурсов, 
которые необязательно сохранять, когда приложение находится в фоновом со
стоянии  (например, кешируемые изображения или другие легко перезагружае
мые данные), либо тех ресурсов, которые все равно не уцелеют в фоновом ре
жиме работы, в том числе сетевые соединения .  Отказ от использования лишней 
оперативной памяти, скорее всего, приведет к тому, что получаемый в итоге 
моментальный снимок состояния приостановки вашего приложения уменьшит
ся, благодаря чему снизится риск полного удаления приложения из оперативной 
памяти . Непременно воспользуйтесь такой возможностью и для сохранен ия лю
бых данных приложения,  чтобы после его перезапуска пользователь смог про
должить работу с того места, где она была остановлена. Если ваше приложение 
вернется в активное состояние, то, как правило, это не будет иметь особого 
значения .  Однако если  приложение удалено из оперативной памяти и должно 
быть перезапущено, то его пользователи по достоинству оценят возможность 
начать работу с того же самого места. 

переход из фонового состояния в неактивное 
Пользуйтесь методом appl icat i onWi l l Ente rForeg round ( )  и уведомле

нием типа UIApp l i ca t i onWi l l EnterForeground для отмены любой работы, 
проделанной при переходе из неактивного состояния в фоновое . В данный мо
мент можно, например, восстановить постоя нные сетевые соединения .  

переход из неактивного состояния в активное 
Пользуйтесь методом app l i ca t i onDidBecomeAc t i  ve ( )  и уведомлением 

типа  UIAppl icat ionDidBecomeAct ive для отмены любой работы, проделан
ной при переходе из активного состояния в неактивное. Однако если ваше при
ложение я вляется игровым,  то это, вероятно, не должно означать приостановку 
игры .  Вы  должны предоставить пользователям  возможность делать это по свое
му усмотрению. Следует также иметь в виду, что данный  метод и соответствую
щее уведомление используются при запуске приложения заново, и поэтому все, 
что ни делается здесь, должно быть работоспособным и в данном контексте. 
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У перехода из неактивного состояния  в фоновое и меется еще одна особен

ность. Он требует не только самого подробного описания ,  но и больше всего 
кода и времени из-за объема операций учета испол ьзуемых системных ресур
сов, которые, возможно, придется вести в вашем приложении .  Когда соверша
ется подобный  переход, система не предоставляет неограниченное время на 
сохранение внесенных изменений ,  но дает на это не более пяти секунд. Если 
вашему приложению потребуется больше времени для возврата из метода де
легата (и обработки любых зарегистрированных вами уведомлений), то ваше 
приложение будет в конечном итоге удалено из оперативной памяти и переве
дено в состояние невыполнения .  Если же это вас не устраивает, можете полу
чить отсрочку. На время обращения к дан ному методу делегата или обработки 
соответствующего уведомления можете дать системе некоторую дополнитель
ную работу, чтобы она вы полнила ее для вас в очереди фоновых заданий,  и 
тем самым выиграть немного времени .  Этот прием будет продемонстрирован в 
следующем разделе.  

Обработка неактивного состояния 
Самая простая смена состояний, которая может произойти в приложении ,  

состоит в переходе из активного в неактивное состояние, а затем обратно в 
активное. Напомним ,  что именно это и происходит, когда в ходе выполнения 
приложения мобил ьное устройство iPhone получает SМS-сообщение, которое 
выводится на экран для уведомления пользователя .  В этом разделе мы сначала 
доработаем рассматривавшееся ранее приложение S t a t e  Lab, чтобы оно на
глядно показывало происходящее в том случае, если проигнорировать данную 
смену состояний,  а затем покажем, как выйти из создавшегося положения .  

В данном случае нам нужно добавить объект типа UILabe l в отображаемое 
представление и заставить его двигаться средствами Core Animation, которые 
позволяют выполнять изящную анимацию объектов в iOS. 

С этой целью прежде всего введите в исходны й  код из файла ViewController . 
swi ft объект типа U I Label в качестве переменной экземпляра и соответствую
щее свойство, выделенное ниже полужирным шрифтом . 

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I V i ewCont r o l l e r  
private var laЬel : UI LaЬel ! 

Затем установите метку, появляющуюся при загрузке представления .  С этой 
целью' введите в метод viewDidLoad ( )  строки кода из листинга 1 5 . 7 .  

Листинг 1 5 . 7.  Модифицированный метод vi ewDidLoad 

ove r r i de func vi ewDi dLoad ( )  { 
supe r . viewDi dLoad ( )  1 1  Допол нитель на я на стройка после за груз ки предс т а вления , 1 1  обычно из  n i Ь - файла . 
l e t  bounds = v i ew . bounds 
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l e t  l ab e l Frame = CGRe c t ( o r i g i n : CGPo i n t ( x :  bounds . o r i g i n . x , у :  bounds . midY - 5 0 ) , 
s i z e : CGS i z e ( width : bounds . s i z e . wi d t h , h e i g h t : 1 0 0 ) ) 

l ab e l  = U I Labe l ( f r ame : l abe l F r ame ) 
l abel . fo n t  = U I Font ( name : " He l ve t i c a " ,  s i z e : 7 0 )  
l abe l . text  = " B a z i nga ! "  
label . tex tAl i g nment  = NSTextAl i gnme n t . c e n t e r  
l a b e l . ba c kg roundC o l o r  = U I Co l o r . c l e a r ( )  
view . addSubview ( l ab e l ) 

Далее организуем анимацию метки .  С этой целью м ы  должны определить 
два метода: оди н  - для переворач и вания метки, другой - для ее возврата в 
исходное положение. 

func  r o t a t e Label Down ( )  { 
U I Vi ew . animate ( w i th Du r a t i o n : 0 . 5 , a n ima t i o n s : { 

sel f . label . trans form = CGAffineTrans form ( rotationAngle : CGFloat ( M_PI ) ) } ' 
compl e t i on : { ( Bool ) - >  Void  i n  

s e l f . r o t a t e Labe lUp ( )  

func  r o t a t e Labe l Up ( )  { 
U I V i ew . an imate ( w i t h Du r a t i o n : 0 . 5 , a n ima t i on s : { 

s e l f . l ab e l . t r a n s f o rm = CGAf f i n e T r a n s f o rm ( r o t a t i onAn g l e :  0 )  } ' 
comp l e t i o n : { ( Bool ) - > V o i d  i n  

s e l f . r o t a t e Labe l Down ( )  

Приведенный выше код требует некоторых пояснений .  В классе UIView оп
ределяется метод animate ( wi thDurat ion : complet ion ) ,  который организует 
всю анимацию метки .  Любые атрибуты, используемые в замыкании  анимации, 
не оказывают непосредственного влияния на ее получателя .  Напротив, механизм 
Core Animation организует плавный переход оживляемого атрибута от его теку
щего значения  к новому указываемому значению.  Эrо так называемая неявная 

анимация, я вляющаяся главной особенностью Core Animation. В завершающем 
замы кани и  можно указать, что же произойдет по завершении анимации .  Об
ратите особое внимание на следующий синтаксис замы каний в приведенных 
выше методах: 

completion : { (Bool ) - >  Void  i n  
i f  s e l f . a n ima t e  { 

s e l f . r o t a t e Label Down ( )  

Код, выделенный  полужирны м  шрифтом, определяет сигнатуру замыкания 
и указывает на то, что зам ы кание вызывается с единственным логическим 
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арrументом и ничего не возвращает. Этот аргумент принимает логическое зна
чение t rue, есл и  анимация завершается нормально, а если она отменена, ло
гическое значение fa l se .  В рассматриваемом здесь примере этот аргумент не 
находит никакого применения .  

Таким образом ,  в каждом из рассматри ваем ых здесь методов свойство 
tran s f o rm метки устанавливается на кон кретный  вид ее вращения в радиа
нах. Кроме того, в каждом из них устанавливается блок завершения только для 
вызова другого метода, чтобы анимация текста надписи метки продолжалась в 
бесконечном цикле.  

В заключение необходимо задать способ запуска анимации .  Ограничим
ся пока что вводом с этой целью следующей строки кода в конце метода 
viewDidLoad ( ) :  

rotateLabe l Down ( ) ; 

Постройте и запустите данное приложение на выполнение. На экране должна 
появиться метка Bazinga! ,  поворач ивающаяся то вверх, то вниз (рис. 1 5 .4 ) .  

Рис. 1 5 .4.  Ани мация поворач иван ия метки 
в п риложе н и и  State  Lab 
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Для проверки перехода дан ного приложения и з  активного состояния в не
активное его, опять же, нужно запустить на вы полнение непосредственно на 
мобильном устройстве i Plюne и затем отправить на него SМS-сообщение отку
да-нибудь еще. Постройте и запустите данное приложение на выполнение не
посредственно на мобильном устройстве iPhone, чтобы посмотреть анимацию 
поворачивающейся метки . Затем отправьте SМS-сообщение на мобильнре ус
тройство iPhone, и, когда на экране появится системное предупреждение для 
отображения этого сообщения,  вы обнаружите, что анимация продолжается как 
ни  в чем не бывало. Возможно, такая ситуация и покажется вам немного комич
ной, но пользователя данного приложения она, скорее всего, выведет из себя . 
Для того чтобы выйти из этой затруднител ьной ситуации, воспользуемся далее 
уведомления м и  о смене состояний ,  чтобы остановить анимацию, когда проис
ходит нечто подобное. 

Классу контроллера потребуется некоторое внутрен нее состояние для отсле
живания потребности выполнять анимацию в любой момент времени .  С этой 
целью введите в класс ViewContro l ler  свойство, выделенное ниже полужир
ным шрифтом . 

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I V i ewCon t r o l l e r  
p r ivate v a r  l a b e l : U I Label ! 
private var animate = false 

Как пояснялось ранее, уведомления об изменениях в состоянии приложения 
делегату не направляются, но поскольку данный  класс не выполняет функцию 
делегата приложения,  мы не можем просто реализовать методы делегата, на
деясь, что они будут действовать так, как мы и предполагаем .  Вместо этого 
мы  должны подписаться на получение уведомлений от приложения при смене 
состояния его выполнения .  С этой целью введите следующий фрагмент кода в 
конце метода viewDidLoad ( ) из файла ViewCont rol ler . swi ft :  

l e t  c e n t e r  = Not i f i c a t i onCente r . de fa u l t  
cente r . addOb s e rve r ( s e l f ,  

s e l e c t o r : # s e l e c t o r ( Vi ewContr o l l e r . app l i ca t i onWi l l Re s i gnAct ive ) ,  
name : Not i f i ca t ion . Name . U I App l i ca t i o nW i l l R e s i g nAct ive , ob j e ct : ni l )  

cente r . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e l e c t o r : # s e l e c t o r ( Vi ewCont r o l l e r . app l i ca t ionDidBecomeAct ive ) ,  
name : NSNoti fication . Name . U IApp l i ca t i onDidBecomeAct ive , obj ect : n i l ) 

В этом фрагменте кода задаются два уведомления,  отсылаемые в соответ
ствующее время на каждый вызов метода в данном классе. Введите следующие 
методы в классе ViewContro l ler :  

f u n c  app l i ca t i onW i l l R e s i gnAc t i ve ( )  
p r i n t ( " VC : \ ( # fu n c t i on ) " )  
anima t e  = f a l s e  



ГЛАВА 1 5  � М НОГОПОТОКОВОЕ П РОГРАММ И РОВАНИ Е . "  595 
func appl i c a t i onDi dBecomeAc t i ve ( )  

p r i n t ( " VC : \ ( # f unct i on ) " )  
anima te  = t r u e  
rotateLabel Down ( )  

Как видите, в данный класс мы  вкл юч ил и  такую же регистрацию методов, 
как и прежде, только для того, чтобы вам было понятнее, где именно это про
исходит на консоли Xcode . М ы  добавили префикс VC : ,  чтобы отличать этот вы
зов от вызовов делегата (аббревиаrура "УС" означает "view control ler" - "кон
троллер представления") .  Первый из этих методов просто сбрасывает признак 
анимации в переменной animate, а второй устанавливает этот признак, чтобы 
возобновить анимацию. Для того чтобы первый из этих методов начал действо
вать, придется ввести еще немного кода, в переменной animate которого про
веряется состояние признака анимации, продолжающейся только в том случае, 
если данный признак установлен . 

func r o t a t e Labe l Up ( )  { 
U I V i e w . a n ima t e ( w i thDura t i on : 0 . 5 , anima t i on s : { 

s e l f . l abe l . t r a n s f o rm = CGAf f i n e T r a n s form ( r o t a t i onAng l e : 0 )  } , 
comp l e t i on : { ( Bool ) - >  Void  i n  

i f  s e l f . animate  { 
s e l f . rotate Labe l Down ( )  

Он был введен только в замыкание, завершающее метод rotateLabe lUp ( ) , 
чтобы анимация останавливалась лишь  после того, как текст надписи метки 
вернется в исходное положение.  

В заключение отметим, что анимация не начинается в том момент, когда ак
тивизируется приложение, а это происходит сразу же после его запуска, и по
этому вызывать метод rotateLabe lDown ( )  из метода viewDidLoad ( )  больше 
не нужно .  Следовательно, его можно удалить, как показано ниже. 

ove r r ide func viewDi dLoad ( )  r o tэ teLэbe l Dow1 1  ( ) , 
l e t  center  = NSNo t i f i ca t i onCente r . de f a u l t  

Еще раз постройте и запустите данное приложение на выполнение, чтобы 
посмотреть, что же произойдет. С нова отправьте SМS-сообщение на свое мо
бильное устройство iPhone. На этот раз при появлении системного сообщения 
вы должны увидеть, что анимация на заднем плане останавливается, как только 
текст метки возвращается в нормал ьное положение.  Нажмите кнопку Close, и 
анимация метки возобновится . 
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Теперь вы знаете, что следует делать в простом случае перехода из активного 
состояния в неактивное и обратно. Однако более сложная и, вероятно, важная 
задача возникает при переходе в фоновый режим работы приложения и обратно 
в приоритетный .  

Обработка фонового состояния 
Как упоминалось ранее, переход в фоновое состоя ние очень важен для обес

печения наилучшего взаимодействия с пол ьзователем.  Ведь в этом случае тре
буется отказаться от любых ресурсов, которые можно легко запросить повторно 
(или потерять, есл и приложение перестанет работать), а также сохранить ин
формацию о текущем состоянии  приложения,  причем сделать это, не занимая 
текущий поток выполнения более пяти секунд. 

Для того чтобы продемонстрировать некоторые виды подобного поведе
ния ,  расширим возможности рассматриваемого здесь приложения State  Lab 
нескол ькими способами .  Сначала добави м  изображение в отображаемое пред
ставление, чтобы в дал ьнейшем показать, каким образом можно избавиться от 
изображения ,  загруженного в оперативную память. Затем покажем,  как сохра
нить информацию о состоянии  приложения,  чтобы ее можно было легко восста
новить впоследствии .  В заключение покажем,  что все эти действия не должны 
отнимать много времени в основном потоке вы пол нения,  если поставить всю 
эту работу в очередь фоновых заданий .  

Удаление ресурсов при переходе в фоновое состояние 
Поместите в папку State  Lab файл smi ley  . png из папки 1 5  - Image ар

хива проектов из этой книги .  Установите флажок в режим,  предписывающий 
среде Xcode копировать файл в каталог текущего проекта. Только не вводите 
этот файл в каталог ресурсов As set s . xcas sets, поскольку это приведет к ав
томатическому кешированию, способному помешать управлению конкретными 
ресурсами,  которое мы  собираемся реализовать. 

В ведите свойства, выделенные ниже полужирным  шрифтом ,  как для са
мого изображения ,  так и для его представления ,  в исходный код из файла 
ViewContro l l e r . swi ft .  

c l a s s  Vi ewContr o l l e r : U I Vi ewCon t r o l l e r  
p r ivate va r l a b e l : U I La b e l ! 
p r iva t e  var smiley : UI Image ! 
p r iva t e  var smi leyView : UI ImageView ! 
p r ivate va r a n imate = f a l s e  

Затем установите представление изображения и разместите его н а  экране, 
внеся в метод viewDidLoad ( ) коррективы, приведенные в листинге 1 5 . 8 .  

Листинг 1 5 .8 .  Модифицированный метод viewDidLoad 

ove r r i de func viewDi dLoad ( )  
supe r . viewDidLoad ( )  
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/ / Дополнитель н а я  настройка после загру з ки представления , 
/ / обычно из  n i Ь - файла . 

l e t  bounds = view . bounds 
l e t  l abel Frame = CGRe c t ( o r i g i n : CGPoi n t ( x :  bounds . o r i g i n . x ,  

у :  bounds . midY - 5 0 ) , 
s i z e : CGS i z e ( w i dth : bounds . s i z e . width , 
h e i g h t : 1 0 0 ) ) 

l abel  = U I Label ( f rame : l a b e l Frame ) 
l abel . font = U I Font ( name : " H e l ve t i ca " ,  s i ze : 7 0 )  
l abel . t ext = "Ba z i n ga ! "  
labe l . textAl i gnme n t  = NSTextAl i gnmen t . ce n t e r  
labe l . backg ro u ndCol o r  = U I Co l o r . c l e a r ( )  

/ / Ра змер изображе ния smi l e y . png  равен  8 4  х 8 4  
l e t  smi l e y Frame = CGRe ct ( x :  bounds . mi dX - 4 2 ,  

у :  bounds . mi dY / 2  - 4 2 ,  w i d t h : 8 4 ,  h e i ght : 8 4 ) 

smi l e yView = U I ImageV i e w ( f rame : smi l e y Frame ) 
smi l e yView . contentMode = U I V i ewCon tentMode . ce n t e r  
l e t  smi l e y P a t h  = 

Bund l e . ma i n . ра t h Fo r Re s o u rce ( " smi l e y " , o fType : " p ng " ) ! 
smi l e y  = U I Image ( conten t s O f Fi l e : smi l e y Path ) 
smi l e yView . image  = smi l e y  
view . addSubvi ew ( sm i l e yVi ew ) 

view . addS ubview ( l abe l ) 

l e t  center  = Not i f i cat i onCent e r . de fa u l t  
cente r . addOb s e rve r ( s e l f ,  

s e l e c t o r : # s e l e c t o r ( Vi ewCon t r o l l e r . 
app l i ca t ionWi l l Re s i gnAc t i ve ) ,  

name : NSNot i f i ca t i on . Name . U I App l i ca t i onWi l l Re s i gnAc t i ve , 
obj ect : n i l ) 

cente r . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e l e c t o r : # s e l e c t o r ( Vi ewCon t ro l l e r . app l i ca t i on D i dBecomeAc t i ve ) ,  

name : NSNoti fi cation . Name . U IAppl icat i onDidBecomeActive ,  obj ect : n i l ) 

Постройте и запустите данное приложение на выполнение, чтобы увидеть на 
экране счастливо улыбающуюся рожицу над вращающимся текстом (рис. 1 5 . 5 ) .  

Попробуйте сначала нажать главную кнопку, чтобы перевести дан ное прило
жен ие в фоновое состояние, а затем коснуться пиктограмм ы, чтобы запустить 
его снова. Как видите, приложение запускается из того же состояния ,  в котором 
оно было остановлено. Это, конечно, удобно для пользователя ,  но мы еще не 
оптимизировали испол ьзование ресурсов в той степени, в какой могли бы это 
сделать. Напомним,  что чем меньше ресурсов используется , когда приложение 
находится в фоновом состоянии ,  тем меньше риска, что система iOS прекра
тит его выпол нение вообще . Поэтому удали м  из памяти по возможности все 
восстанавливаемые ресурсы, чтобы повысить шансы,  что приложение останется 
активным и восстановит свою работу максимал ьно быстро. 
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Рис. 1 5 .5 .  В ид приложе н и я  State  Lab 

с вращающи мся текстом м етки и п и к 
тограм мой ул ыбки 

Посмотрим, что можно сделать с изображением . Было бы желательно осво
бодиться от изображения в оперативной памяти при переходе в фоновое состо
яние и восстановить его при возврате из этого состояния .  С этой целью нужно 
ввести еще две регистрации уведомлений в теле метода viewDidLoad ( ) , как 
показано ниже. 

cente r . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e l e c to r : # s e l e c to r ( Vi ewCont r o l l e r . app l i ca t i on DidEnterBackg round ) ,  
name : NSNoti fication . Name . U IApplicationDidEnte rBackground , obj ect : ni l )  

cente r . addOb s e rve r ( s e l f ,  
s e lecto r : # s elector ( Vi ewCon t ro l l e r . app l i ca t i onW i l lEnte r foreg round ) , 
name : NSNotification . Name . UIApplicationWi l lEnte rroreground, obj ect : nil ) 

Далее нужно реализовать два новых метода следующим образом . 

func applicationDidEnterBackground ( )  
print ( "VC :  \ ( ft function) " )  
self . smiley = nil ; 
self . smileyView . image = nil ; 
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func applicationWillEnterForeground ( )  

print ( "VC :  \ (_FUNCTION_) " )  
let smileyPath = 

Bundle . main . path ( forResource : " smiley " , ofТype : "png " ) ! 
smiley = UI Image ( contentsOfFile : smileyPath ) 
smileyView . image = smiley 

Постройте и заnустите данное nриложение на выnолнение и nовторите те 
же сам ые действия для его nеревода сначала в фоновое, а затем в активное 
состояние. С точки зрения nользователя, nоведение данного nриложения nочти 
не меняется . Если же вы хотите убедиться, что некоторые изменения в нем все 
же nроисходят, закомментируйте метод applicationWi l lEnterForeground ( )  
и еще раз nостройте и заnустите данное nриложение на выnолнение. Теnерь вы 
должны ясно увидеть, как исчезает изображение.  

Сохранение состояния при переходе в фоновое состояние 
После того как был nродемонстрирован nример освобождения  некоторых 

ресурсов nри переходе в фоновое состоян ие, настало время подумать о сохра
нении состояния .  Напом ним,  что основной смысл данной операции состоит в 
том ,  чтобы сохран ить всю информацию, касающуюся действий пользователя ,  
если nриложение будет удалено из оnеративной nамяти, а пользователь смог  в 
следующий раз nродолжить работу с того места, где она была остановлена. 

Конкретное состояние, о котором здесь идет речь, сильно зависит от самого 
nриложения, а не от nредставления . Сохранение состоя ния не следует путать с 
сохранением местоположения представлений или экрана, просматривавшегося 
nользователем в nоследний раз, когда nриложение было активно. Для этого в iOS 
nредоставляется отдельный механизм сохранения и восстановления состояния,  
nодробно описанный в руководстве Арр Programming Guide for IOS, достуnном 
no адресу https : / /deve l oper . apple . com/ l ibrary / i o s / documentation/  
i Phone /Conceptua l / i PhoneOS ProgrammingGuide / Strategies forimplemen 
ti ngYourApp/Strategies forimplement ingYourApp . html ). В дан ном случае 
речь идет о чем-то вроде nользовател ьских установок в nриложениях, для ко
торых не хотелось бы реализовывать отдельный ком nлект nараметров настрой
ки .  Исnользуя тот же самый интерфейс nрикладного nрограммирования класса 
Use rDe faul ts ,  nредставленного в главе 1 2, можно быстро и nросто сохранить 
nользовательские установки в nриложении,  чтобы в дальнейшем восстановить 
их об

'
ратно. Разумеется, если nриложение не я вляется визуально сложным или 

же если nрименять механизм сохранения и восстановления состояния не требу
ется, то информацию, nозволяющую восстановить визуальное состояние nрило
жения, можно сохранить и в nользовательских установках. 

Пример nриложения State Lab слишком nростой, чтобы nо-настоящему реа
лизовать в нем nользовательские установки . Поэтому выберем кратчайший nуть 
к достижению цели,  введя состояние, характерное для данного nриложения,  в 
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один  и тол ько один его контроллер представления . С этой целью добавьте в 
файл ViewCont ro l l e r . swi ft свойство i ndex и сегментированный  элемент 
управления .  

c l a s s  Vi ewCon t r o l l e r : U I V i ewCont rol l e r  
p r ivate v a r  l a b e l : U I Label ! 
p r ivate  va r smi l e y : U I Image ! 
p r ivate var  smi l e yView : U I ImageView ! 
p r ivate va r s egmen tedCont rol : U I S e gme n t edCont rol ! 
p r ivate v a r  i ndex = О 
p ri va t e  va r a n ima te  = f a l s e  

Сначала мы  собираемся предоставить пользователю возможность установить 
значение свойства i ndex с помощью сегментированного элемента управления 
и сохранить его в пользовател ьских установках по умол чанию. Затем мы ос
тановим и перезапустим приложение, чтобы продемонстрировать возможность 
восстановления сохраненного значения свойства. 

Далее перейдите к середине тела метода viewDidLoad ( ) ,  в котором созда
ется сегментированный элемент управления ,  чтобы ввести его в представление 
следующим образом . 

smi l e yView . image = smi l e y  
s e gmentedCo n t r o l  = 

U I S egmentedCont rol ( i t erns : [ " One " , " Two " , " T h ree " ,  " Fou r " ] )  
s e gmentedCont rol . f rame = CGRe ct ( x :  bounds . o r i g i n . x  + 2 0 ,  у :  5 0 ,  

w i dth : bounds . s i z e . width  - 4 0 ,  h e i g h t : 3 0 ) 
s e gmentedC o n t ro l . addTa rget ( s e l f ,  

a c t i on : # s e l e c t o r ( V i ewCo n t r o l l e r . s e l e c t i onChanged ( : ) ) ,  
f o r : U I Control Even t s . val ueCha nged ) 

view . addSubview ( s e gmentedCont r o l ) 
view . addSubview ( smi l e yView ) 

Для связы вани я  сегментированного элемента управления  с методом 
selectionChanged ( ) ,  который требуется вызывать, когда изменяется выбран
ный сегмент, мы воспользовались методом addTarget ( : act i on : forControl 
Event s ) .  Реализовать этот метод можно где-нибудь в классе Vi ewCont roller, 
как показано ниже. Если теперь пользователь изменит выбранный  сегмент, зна
чение свойства i ndex будет обновлено. 

func s e l e c t i onChanged ( _ s e n de r : U I S egmen t edCont rol ) 
i ndex = s e gme ntedCon t r o l . s e l e c t edSegme n t i ndex ; 

Постройте и выполните данное приложение .  В ы  должны увидеть сегмен
тированный  элемент управления и иметь возможность щелкать на его сегмен
тах по очереди.  При этом значен ие свойства i ndex будет изменяться, хотя это 
и незаметно .  Еще раз переведите приложение в фоновый режим,  щелкнув на 
главной кнопке, откройте панел ь  задач (дважды щелкнув на главной кнопке), 
удалите приложение, а затем запустите его снова. Когда приложение запустится 
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на выполнение снова, свойство i ndex будет и меть нулевое значение и ни  один 
сегмент не  будет выбран . Устраним этот недостаток. 

Сохранить значение свойства i ndex совсем не трудно. Для этого достаточно 
ввести одну строку кода в конце метода app l i cationDidEnterBac kground ( )  
из файла ViewContro l ler . swi ft .  

func applicationDidEnterBackqround ( )  
print ( "VC :  \ ( #function) " )  
self . smiley = nil ; 
self . smileyView . imaqe = nil ; 
UserDefaul ts . s tandard . set ( self . index , 

forKey : " index " )  

Однако где именно м ы  должны восстановить индекс выделенного сегмента, 
чтобы воспользоваться им для настройки сегментированного элемента управле
ния? Противоположный данному метод app l i cationWi l lEnterForeground ( )  
нам, скорее всего, не поможет. Ведь когда этот метод вызывается, приложение уже 
выполняется, а данная его настройка остается по-прежнему неизменной. Вместо 
этого нам требуется досrуп к данной настройке после нового запуска приложе
ния, что возвращает нас назад к методу viewDidLoad ( )  . Введите в конце этого 
метода несколько строк кода, выделенных ниже полужирны м  шрифтом . 

view . addS ubview ( l abe l ) 

index = UserDefaul ts . standard . inteqer ( forКey : " index " ) 
seqmentedControl . selectedSeqmentindex = index ; 

Когда данное приложение запускается на выполнение в первый раз, в поль
зовательских настройках по умолчанию отсутствует какое-либо значение.  В дан
ном случае метод integerForKey ( )  возвращает нулевое значение, которое ока
зы вается правильным начальным значением свойства index. Если же требуется 
использовать другое начальное значение этого свойства, то для этого достаточно 
зарегистрировать его как значение индексного ключа по умолчанию, как поясня
ется в разделе "Регистрация значений по умол чанию" главы 1 2 . 

Снова постройте и запустите данное приложение на выпол нение. Вы  сразу же 
заметите, что в сегментированном элементе управления предварительно выбран 
первый сегмент, поскольку в методе viewDidLoad ( )  был установлен индекс вы
бранного сегмента этого элемента управления . Теперь коснитесь этого сегмента 
и зате'м выполните последовательность действий перехода в фоновое состояние, 
удаления и перезапуска приложения .  Значение индекса восстановлено, а следо
вательно, в сегментированном элементе управления выбран правил ьный сегмент. 

Очевидно, что приведенный здесь пример достаточно прост, но сам проде
монстрированный в нем принцип может быть распространен на все виды состо
яний приложения .  Вам решать, до какой степени следует его распространять, 
чтобы создать у пользователя иллюзию постоянного присутствия приложения,  
просто ожидающего возврата к нему. 
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Запрос дополнительного времени на фоновую работу 
Как упоминалось выше, приложение может быть удалено из оперативной 

памяти, если  его пребывание в фоновом состоянии  отнимает слишком м ного 
времени .  Например, в ходе выполнения приложения может происходить пере
сылка файлов, которую опасно оставлять незавершенной, но заставлять метод 
appl i cati onDidEnterBac kground ( )  в любом случае завершать свою работу 
нецелесообразно.  Вместо этого метод appl i c a t i onDidEnterBackground ( )  
следует использовать для того, чтобы дать системе команду выполнить допол
нительную работу, а затем выполнить блок кода, решающий эту задачу. При ус
ловии, что система имеет достаточный объем оперативной памяти, когда поль
зователь делает что-то еще, система выполнит данную ей команду и оставит 
приложение активным .  

Продемонстрируем это не на примере пересылки файлов, а на примере прос
того вызова метода, переводящего приложение в спящий режим.  Для этого вос
пользуемся уже известными  нам свойствами каркаса GCD, чтобы выполнить 
метод applicationDidEnterBackground ( )  в отдельной очереди . 

В несите в исходный код метода app l i ca t i onDidEnte rBac kground ( )  из 
файла ViewCont rol ler . swi ft изменения,  приведенные в листинге 1 5 .9 .  

Листинг 1 5 .9 .  Модифицированный метод applicationDidEnterBac kground 

func  app l i ca t i onDidEn terBac kground ( )  { 
p r i n t ( " VC : \ ( # funct i on ) " )  
U s e r D e f a u l t s . s tandard . s e t ( s e l f . i ndex , 

forKey : " i ndex " )  

l e t  арр = U I App l i ca t i o n . s h a red ( )  
va r t a s k i d  = U I Backg roundT a s k i nva l i d  
l e t  i d  = app . beginBac kgroundT a s k ( )  { 

p r i n t  ( " B a c kg round t a s  k ran  out  o f  t ime and was  t e rminated . " )  
app . endBac k g r oundTa s k ( t a s k i d )  

t a s k i d  = i d  

i f  t a s k i d  = =  U I Backg roundT a s k i nva l i d  { 
p r i n t ( " Fa i l ed t o  s t a r t  b a c kg round ta s k ! " ) 
return  

D i s p a t chQueue . g l ob a l ( qo s : . de fau l t ) . a s ync  { 
p r i n t  ( " S t a r t i ng backg round t a s k w i t h  " + 

" \ ( app . b a c kgroundTimeRema i n i ng ) s e conds rema i n ing " )  
s e l  f .  smi l e y  = n i l ;  
s e l f . smi l e yView . image = n i l ;  1 1  Имитаци я  продолжитель ной ( 2 5  с )  процедуры 
T h read . s l eep ( forT ime i n t e rva l : 2 5 )  

p r i n t  ( " Fi n i s h i n g  bac kground t a s k w i  t h  " + 
" \ ( app . b a c kg roundTimeRema i n i n g ) s e conds rema i n i ng " ) 
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app . e ndBa c kg roundT a s k ( t a s k i d )  } ) ; 

Проанализируем приведенный выше код по частям .  С начала в нем выбирает
ся разделяемый  экземпляр объекта типа U IApp l i cati on, поскольку м ы  будем 
неоднократно пользоваться им в дан ном методе . Затем следует приведенный 
ниже фрагмент кода. 

va r t a s k i d  = U I Bac kg roundTa s k i nva l i d  
l e t  id  = app . be g i nBackg roundTa s k ( )  { 

p r i n t ( " B a c kg round ta s k  ran  out  o f  t ime and  w a s  t e rminated . " ) 
app . endBa c kg roundTa s k ( t a s k i d )  

tas k i d  = i d  

Вызы вая метод app .be g i nBackgroundTa s k  ( ) ,  мы ,  по существу, сообщаем 
системе, что нам нужно больше времени на выпол нение определенной рабо
ты, но обещаем уведом ить ее, когда эта работа будет завершена. Замыкание, 
которое мы передаем данному методу в качестве параметра, может быть вызва
но в том случае, если  система посчитает, что мы выполняем работу слишком 
долго и что пора завершить фоновую задачу. В результате вызова метода арр . 

beginBackgroundTas k ( )  возвращается идентификатор, сохраняемый  нами в 
локальной переменной tas kid (если это в большей степени отвечает конструк
ции созданного вами класса контроллера представления, можете сохранить дан
ное значение в свойстве данного класса). 

Обратите внимание на то, что передаваемое нами замыкание завершается вы
зовом метода endBackgroundTas k ( ) ,  которому локальная переменная tas kid 
передается в качестве параметра. Этим м ы  сообщаем системе о завершени и  ра
боты, на выполнение которой запросили  ранее допол нительное время .  Каждый 
вызов метода арр . beg i nBackgroundTa s k  ( )  очень важно согласовать с вызо
вом метода endBackgroundT a s k  ( ) ,  чтобы своевременно уведомить систему о 
завершении работы. 

ЗАМЕЧАНИЕ. В зависимости от уровня вашей подготовки в области компьютерных наук 
употребляемый здесь термин задание может вызвать у вас ассоциации с тем , что 
обычно называют процессом, состоящим из выполняемой в нескольких потоках про
граммы .  В данном контексте термин задание означает "нечто , требующее выполне
ния " .  Л юбое формируемое задание по-прежнему выполняется в пределах выполняе
мого приложения .  

Затем проводится следующая проверка: 

i f  ta s k i d  == U I Ba c kg r oundTa s k i nva l i d { 
print ( " fa i led  to  s t a r t  b a c kg r o und ta s k ! " ) 
return  
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В предыдущем вызове метода арр . beginBac kgroundTa s k  ( )  возвращалось 
специал ьное значение U I BackgroundT a s k i nval id, которое означает, что сис
тема отказы вается вообще предоставлять дополнительное время .  В таком слу
чае можно попытаться выполнить самую быструю часть необходимой работы в 
надежде уложиться в отведенный пятисекундный  срок. К такому приему, веро
ятнее всего, придется прибегнуть с целью выпол нения приложения на с'Fарых 
моделях мобильных устройств, например i Phone ЗG, которые не поддержива
ют м ногозадачность . Однако в данном случае мы обходим такую возможность, 
просто сообщая о том,  что запустить фоновое задание на выполнение не уда
лось.  Далее следует самая интересная часть кода, в которой фактически выпол
няется сама работа. 

D i s p a t chQueue . g l ob a l ( qo s : . de fau l t )  . a s ync { 

} ) ; 

p r i n t  ( 11 S t a r t i n g  b a c kg round t a s k w i t h  1 1  + 
11 \ ( app . b a c kg roundTimeRema i n i ng ) s e conds r ema i n i ng 11 ) 

s e l f . smi l e y  = n i l ; 
s e l f . smi l e yV i ew . image = n i l ; 1 1  Имитация продолжител ь ной ( 2 5  с ) процедуры 
Th read . s l eep ( f o r T i me l n t e rva l : 2 5 )  

p r i n t  ( 1 1 Fi n i s h i n g  b a c kg round t a s k  w i  t h  1 1  + 
1 1 \ ( app . b a c kg roundT imeRema i n ing ) s e conds rema i n i ng 11 )  

app . endBa c kg roundTa s k ( ta s k i d )  

В этой части кода работа, выполнявшаяся рассматриваемым здесь методом, 
в первую очередь, помещается в очередь фоновых заданий .  Следует, однако, 
иметь в виду, что код, в котором класс Use rDe faul t s  применяется для сохране
ния состояния,  не был перемещен в отдельный блок кода. Это сделано потому, 
что данное состояние очень важно сохранить независимо от того, предоставит 
ли  система iOS дополнительное время для выполнения приложения, когда оно 
переходит в фоновое состояние .  В кон це рассматриваемого здесь фрагмента 
кода вызы вается метод endBackgroundTa s k  ( ) , чтобы уведомить систему о за
вершении задания .  

Итак, внеся упомянутые выше изменения в исходный код рассматриваемого 
здесь приложения, постройте и запустите его на выполнение, а затем переведите 
в фоновое состояние, нажав кнопку Home. Следите за консолью Xcode, и спустя 
25 с увидите результаты окончательного вывода в журнал консольных сообще
ний .  Если приложение выполняется полностью до данного момента, на консоль 
должны быть выведены следующие строки сообщений .  

app l i ca t i on ( : di d F i n i s hLaunch i ngWi thOp t i o n s : )  
app l i ca t i o n DidBe comeAc t i ve 
VC : appl i c a t ionDidBecomeAc t ive ( )  
app l i cat i onWi l l Re s i gnAc t i ve 
VC : appl i c a t i onWi l l Re s i gnAc t i ve ( )  
app l i ca t i o n DidEnt e rBac kground 
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VC : app l i ca t i onDidEn t e r B a c kg r ound ( }  
S t a r t i n g  backg r ound t a s k  w i t h  1 7 9 . 8 0 8 0 7 8 4 9 9 9 9 1  s e conds rema i n i n g  
F i n i s h i n g  b a c kg r ound t a s k w i t h  1 5 4 . 7 9 6 8 9 7 5 8 3 3 3 6  s e conds r ema i n i n g  

Как видите, система нам ного более щедро выделила время на вы полнение 
операций в фоновом режиме, чем в основном потоке выполнения приложения .  
Благодаря этому, придерживаясь рассмотренной выше процедуры, вы сможе
те поспособствовать успеш ному выпол нению любых текущих заданий в своем 
приложении .  

Следует иметь в виду, что в данном примере м ы  запросили единственный  
идентификатор фонового задания ,  но на  практике их можно запросить сколь
ко угодно. Так, есл и во время работы в фоновом режиме происходят сетевые 
пересылки дан ных, которые нужно непременно завершить, на каждую из них 
можно запросить отдельный идентификатор, чтобы продолжить их выполнение 
в очереди фоновых заданий .  Это дает возможность распараллелить выполнение 
многих операций в течение имеющегося времени .  

Резюме 
Материал этой главы оказался довольно насыщенным новыми  понятиями  и 

непросты м для усвоения .  Из нее вы узнали о совершенно новых принципах 
распараллеливания заданий,  позволяющих не особенно задумываться об орга
низации потоков выпол нения и выборе средств, обеспечи вающих правильное 
поведение приложений в многозадачной среде iOS . Теперь, когда вы освоили 
столь сложный материал ,  можно переходить к следующей главе, посвященной 
рисованию. 





ГЛАВА 1 6  

Графика и рисование 

Все созданные ранее приложения были построены из представлений и эле
ментов управления, входящих в состав каркаса U I Kit .  Из готовых ком понентов 
U I K it можно сделать немало полезного.  В частности, интерфейсы подавляюще
го большинства приложений можно построить, используя только эти объекты. 
Однако некоторые визуальные компоненты (рис .  1 6 . 1 )  нельзя понять до конца, 
не рассмотрев их отдельно от каркаса U I K it. 

От приложения,  например, иногда требуется способность выполнять специ
альные графические функции.  Правда, в состав iOS входит каркас Core Graph ics, 
позволяющий решать самые разные задачи рисования .  В этой главе рассматри
ваются потенциал ьные возможности данной 
графической среды и поясняются основные 
принципы ее действия .  

Библиотека QUARTZ 2D 
Одним  и з  главных ком понентов Core 

Graph ics является набор прикладных про
граммных интерфейсов под общим названи
ем "Quartz 20". Это библиотека функций,  
типов данных и объектов, предоставляющих 
возможность рисовать непосредственно в 
представлении или изображении ,  находя
щемся в оперативной памяти . В библиотеке 
Quartz 20 представление или изображение 
трактуется как рисуемое на виртуальном 
холсте, следуя так называемой модели ху

дожника.  Это оригинал ьное название озна
чает, что команды рисования применяются 
подобно краске, накладываемой на холст. 

Есл и художник  сначала раскрасит весь 
холст красной краской, а затем нижнюю его 

Рис . 1 6 . 1 .  П риложе н и е ,  инте н 
с и в н о  и спол ьзующее графи ку, 
кото рая в ы ходит за п р едел ы 
возможностей библиотеки U I Kl t  
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половину - синей краской, то холст получится наполовину красным и напо
ловину синим (если синяя краска непрозрачная ) или фиолетовым (если синяя 
краска полупрозрачная) .  По такому же принципу действует и виртуальный холст 
в библиотеке Quartz 20 .  Если заполнить все представление сначала красным 
цветом, а затем нижнюю его половину - синим цветом, то представление по
лучится наполовину красным и наполовину синим,  в зависимости от тогq, было 
ли второе рисующее действие непрозрачным ил и полупрозрачным по своему 
характеру. Каждое рисующее действие накладывается на виртуальный холст по
верх любых предыдущих рисующих действий .  

В библиотеке Quartz 20 предоставляются разнообразные функции рисования 
линий,  форм и изображений .  Теперь, когда у вас сложилось общее представле
ние о принципах рисования средствами Quartz 20, попробуем воспользоваться 
ими на практике.  Начнем с самых основ применения Quartz 20, а затем постро
им простое графическое приложение средствам и этой библиотеки.  

Подход к рисованию в библиотеке Quartz 2D 
Пользуясь библиотекой Quartz 20, нужно, как правило, вводить в представ

ление код, выполняющий рисование. Например, можно создать подкласс, про
изводный от класса UIVi ew, и ввести вызовы функций из библиотеки Quartz 
20 в метод draw ( rect : ) этого класса. Метод draw ( : rect ) я вляется час
тью определения класса UIView и вызывается всякий раз, когда представлению 
требуется перерисовка. Есл и ввести вызов функции из библиотеки Quartz 20 
в метод draw ( _ rect : ) , то в результате вызова этой функции представление 
будет перерисовано .  

Графические контексты Quartz 20 
В библиотеке Quartz 20, как и в остальной части каркаса Core Graph ics, ри

сование происходит в графическом контексте, обычно называемом просто кон
текстом. С кажды м  представлением связан определенный  контекст. Этот кон
текст извлекается и испол ьзуется для вызова различных графических функций 
Quartz 20, принимая на себя все хлопоты по визуализации рисуемой графики в 
представлении .  Такой контекст можно рассматривать как своего рода холст. Сис
тема предоставляет контекст по умолчанию, в котором содержимое появляется 
на экране. Однако и меется также возможность создать свой контекст для рисова
ния, чтобы он не появлялся сразу, а был сохранен для последующего применения 
в каком-нибудь другом месте. Здесь и далее основное внимание будет уделено 
контексту по умолчанию, который можно получить с помощью кода 

l e t  context  = U I Graph i c sGetCur rentContext ( )  

Графический контекст относится к типу CGContext .  Этот тип получается в 
результате преобразования из языка С в Swift типа указателя CGContextRe f, 
я вляющегося платформенно-ориентированным представлением графического 
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контекста в каркасе Саге Gгaph ics. Конкретным выводимым типом переменной 
графического контекста в приведенной выше строке кода оказывается CGContext.  
Однако это совсем необязательно, поскольку в результате вызовов функций на 
языке С теоретически может быть возвращено значение NULL, которое само разво
рачивается , избавляя от необходимости разворачивать каждую ссылку на графи
ческий контекст. Несмотря на это функция UIGraphicsGetCurrentContext ( ) 
не возвращает значение NULL при условии, что она применяется там, где гаран
тируется текущий контекст. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Каркас Core Graph ics представляет собой интерфейс прикладного про
граммирования , написанный на языке С .  Имена всех функций дан ного каркаса ,  на
чинающиеся с префикса CG и демонстрируемые в примерах кода из этой главы , на 
самом деле написаны на языке С, а не  на Swift.  

Определив графический контекст, можно приступить к рисованию в нем, пе
редавая его различным графическим функциям Саге Gгaphics. Например, в при
веденном ниже листинге 1 6 . 1  сначала создается контур, описывающий простую 
линию, а затем рисуется этот контур. 

Листинг  1 6 . 1 . Рисование в графическом контексте 

contex t ? . s e t L i neW i d t h ( 4 . 0 ) 
context ? . s e t S t ro keCo l o r ( U I C o l o r . re d . cgCo l o r ) 
context ? . move To ( x :  1 0 . 0 , у :  1 0 . 0 ) 
context ? . addL i n e T o ( x :  2 0 . 0 , у :  2 0 . 0 ) 
context ? . s t r o ke Pa t h ( )  

При вызове первой функции  указывается ,  что любые последующие команды 
рисования, создающие текущий контур, должны быть выполнены с толщиной 
кисти 4 пикселя в заданном графическом контексте . Это все равно что выбрать 
размер кисти для рисования .  И до тех пор, пока эта функция не будет вызвана 
снова с другим числовым значением второго аргумента, все линии будут рисо
ваться толщиной 4 пикселя .  Затем указывается красный цвет обводки . С дей
ствиями рисования в Саге Gгaph ics связаны следующие две разновидности цвета. 

Цвет обводки, испол ьзуемый для рисования линий по очертаниям форм . i1t Цвет заливки, испол ьзуемый для заполнения форм . 

С графическим контекстом связано своего рода невидимое перо, которы м ри
суетс'я линия . По ходу выпол нения команд рисования движениями этого пера 
образуется контур. При вызове функци и  .moveтo ( х :  , у :  ) виртуал ьное перо 
поднимается и конечная точка текущего контура перемещается в заданное мес
то, но при этом ничего не рисуется .  Любая последующая операция будет вы
полнена относительно той точки, в которую перемещено перо. В приведенном 
выше примере кода перо было перемещено в точку с координатам и ( 1 0 , 1 0 ) .  
При вызове следующей фун кции линия рисуется от текущего местоположения 
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пера в точке с координатам и  ( 1 0 , 1 0 ) до указанного местоположения в точке с 
координатами  ( 2 0 , 2 0 ), которая становится новым местом расположения пера. 

Рисуя с помощью каркаса Core Graph ics, на самом деле вы не видите нарисо
ванное, - по крайней мере видите не сразу; вы только создаете контур, который 
может стать формой, линией или каким-нибудь другим графическим объектом, 
но он не обладает цветом или иными  свойствами, делающим и  его видимым .  
Это все равно что п исать симпатическими чернилами .  Созданный конту

'
р ос

тается невидимым до тех пор, пока вы не сделаете что-нибудь конкретное для 
того, чтобы он стал видимым .  Поэтому далее необходимо указать библ иотеке 
Quartz 20 нарисовать линию, используя функцию CGContext S t ro ke Path ( ) . 

В этой функции заданные ранее толщина линии  и цвет обводки фактически 
используются для "раскраски" контура с целью сделать его видимым .  

Система координат 
В листинге 1 6 . 1  в качестве параметров функциям context ! . move ( х :  , у : ) 

и context ! . addl ineTo ( х : , у : ) были переданы числовые значения с плава
ющей точкой .  Эти числовые значения обозначают местоположение в системе 
координат Core Graph ics. Местоположение в этой системе координат описыва
ется координатами  х и у, которые обычно обозначаются как ( х ,  у ) . Верхний 
левый угол графического контекста находится в точке с координатам и ( 0 , 0 ) .  
При  перемещении вниз увеличивается значение координаты у ,  а при  переме
щении  вправо - значение координаты х. В приведенном выше фрагменте 
кода мы нарисовали диагональную линию, проведенную из точки с коорди
натами ( 1 0 ,  1 0 )  в точку с координатами ( 2 0 , 2 0 ) , как показано на рис. 1 6 .2 .  

Система координат относится к уловкам, определяющим особенности рисо
вания средствами  Quartz 20, поскол ьку система координат Quartz 20 сущест
венно отличается от тех, которые обычно применяются во многих графических 
библиотеках, а также от традиционной декартовой системы координат. В других 
графических библиотеках, вкл ючая OpenGL и даже версию Quartz для OS Х, 
точка с координатам и ( О ,  О )  располагается в левом нижнем углу, а значение 
координаты у увеличивается при перемещении по контексту или представлению 
вверх, как показано на рис . 1 6 .3 . 

Для задания точ ки в системе координат одним функциям из библ иотеки 
Quartz 20 в качестве параметров требуются два числовых значения с плаваю
щей точкой,  а другим функциям - встраивание точки в структуру CGPoint ,  
состоящую из двух значений  с плавающей точкой : х и у.  Для описан ия раз
меров представления или другого объекта в Quartz 20  используется структу
ра CGS i z e,  также состоящая из двух значений  с плавающей точкой :  width и 
height .  Кроме того, в библ иотеке Quartz 20 определен тип данных CGRect ,  
который служит для определения прямоугольника в системе координат. Он со
стоит из двух элементов :  CGPoint - начало отсчета, определяющего верхний 
левый угол прямоугольника, а также CGS i z e - размер, определяющий ширину 
и высоту прямоугольника, как показано в листинге 1 6 .2 .  
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Рис. 1 6 .2 .  Л и н и я ,  нарисованная в систем е  координат Quar1z 2D 

t • ' " • •  • " f' " � ' • • • " • " t • •  . . • • i 
" . 

" "  " 1  • . , . . .  

.; t • •  t 

" . .  
Рис . 1 6 .З .  Во м ногих графических библ и отеках , в том числе в 
OpenGL, л и н и я ,  п роведенная из точки с координатами ( 1 0 ,  1 0 )  
в точ ку с коорди натами ( 2 0 ,  2 0 ) , будет выглядеть так , как по
казано на этом рисун ке , а не так ,  как  показано на рис .  1 6 . 2  
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Листинг 1 6 . 2 .  Рисование прямоугольника 

va r s t a r t i n g P o i n t  = CGPo i n t ( x :  1 . 0 , у :  1 . 0 ) 
va r s i z eO f r e c t  = CGS i z e ( width : 1 0 . 0 , h e i g h t : 1 0 . 0 ) 
va r r e c t a n g l e  = CGRe ct ( o r i g i n : s t a r t i ng P o i n t , s i z e : s i zeOfrect ) 

Задание цветов 
Важной составляющей рисования является цвет, поэтому очень важно иметь 

ясное представление о том,  как цвета воспроизводятся в системе iOS. Дnя пред
ставления цвета в библ иотеке U I Kit предназначен класс U I Color .  Этот класс 
нельзя использовать непосредственно в вызовах функций Core Graph ics, но по
скольку он служит лишь оболоч кой для класса cgColor, который как раз и тре
буется для вызова фун кций Core Graph ics, ссылку на объект типа cgColor можно 
извлечь из экземпляра объекта типа UIColor, используя его свойство cgColor, 
как это было сделано ранее и показано в приведенной ниже строке кода. 

context ! . s e t S t r o ke C o l o r ( U I Co l o r . r ed . cgCo l o r ) 

Немного теории цвета применительно к машинной графике 
В современной машинной графике отображаемый на экране цвет состоит из 

данных, хранящихся тем ил и иным  способом в зависимости от так назы вае
мой цветовой модели. Цветовая модель, наз ываемая иначе цветовы.w простран

ство.и, просто обозначает способ представления настоящих цветов в виде дис
кретных значений, пригодных для обработки на ком пьютере . К числу наиболее 
распространенных способов представления цветов относится их разложение на 
четыре составляющие: красный,  зеленый,  синий  (основные цвета) и альфа-ка
нал . В библиотеке Quartz 20 каждая из этих составляющих цвета представлена 
значением типа CGFloat и должна находиться в пределах от О ,  О до 1 ,  О .  
ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ. В 32-разрядных системах тип CGFloat  представлен 32-разряд

ным  числом с плавающей точкой ,  и поэтому он преобразуется непосредственно в тип 
Float языка Swift . Однако в 64-разрядных системах этот тип представлен 64-разряд
ным числом , соответствующим типу DouЫe в языке Swift . Поэтому будьте вниматель
н ы ,  манипулируя значениями типа CGFl oat в коде Swift . 

Красную, зеленую и синюю составляющие цвета очень  легко понять, пос
кол ьку они представляют собой основ11ые аддuтuвиые цвета, или цветовую 

.иодель RGB (рис . 1 6 .4) .  Если сложить вместе свет этих трех основных цветов в 
равных пропорциях, то в конечном итоге получится воспринимаемый зрением 
человека белый  свет или же оттенок серого, если пропорции смешиваемых ос
новных цветов окажутся не совсем равными .  Сочетая эти три основных цвета 
в разных пропорциях, можно получить сам ые разные цвета, образующие цве

товую гачму. 
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Рис . 1 6 .4 .  П ростое п редставл е н и е  осно в 
н ы х  аддити вных цвето в ,  составл я ю щих цве
товую модел ь RGB 

На уроках рисования в школе вас, вероятно, учили, что основными цветами 
являются красный,  желтый и синий.  Эти основные цвета принято называть ис

торически слож�ивши.мися осиовиыми субтрактивиыми цветами или цветовой 
.wоделью RYB, но о них очень  мало упоминается в современной теории цвета, а 
в машинной графике они почти никогда не применялись .  Цветовая гам ма цве
товой модели RYB весьма ограничена, а кроме того, эта модел ь не очень легко 
поддается математическому определению. Как ни  прискорбно об этом говорить, 
но вас неверно учили  теории цвета в школе, по крайней мере в контексте ма
шинной графики .  Однако на будущее имейте в виду, что в машинной графике 
вообще и в програм мировании  графических приложений в частности в качестве 
основных цветов принято использовать красный,  зеленый и синий,  но не крас
ный,  желтый и синий .  

Помимо красного, зеленого и синего, в Quartz 20 применяется еще одна со
ставляющая цвета, назы ваемая ш1ьфа-кажvюм и определяющая степень прозрач
ности цвета. Когда один цвет наносится на другой в процессе рисования, альфа
канал испол ьзуется для определения окончательно нарисованного цвета . Так, 
если значение альфа-канала равно 1 ,  О, нарисованный  цвет получается совер
шеннd непрозрачным,  полностью закрывая любые находящиеся под ним другие 
цвета. Когда используется составляющая альфа-канала, соответствующую цве
товую модель иногда еще называют цветовой моделью RGBA, хотя формально 
альфа-канал не относится к цвету, а только определяет взаимодействие одного 
цвета с другими цветам и в процессе рисования .  
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Другие цветовые модели 
Цветовая модель RGB считается самой распространенной в машинной гра

фике, но она далеко не еди нственная .  В машинной графи ке применяется ряд 
других цветовых моделей, включая следующие. 1х1 "Оттенок-насыщенность-значение" (HSV) "� "Оттенок-насыщенность-яркость" (HSL) \� "Голубой-пурпурный-желтый-черный" (СМУК) - применяется в четы

рехкрасочной офсетной печати А: "Полутон" (Gгayscale) 

Некоторые из этих моделей и меют различные варианты, в том числе несколь
ко вариантов цветового пространства RGB .  Правда, для выполнения большин
ства графических операций особенно беспокоиться о применяемой цветовой мо
дели не нужно. В большинстве случаев достаточно передать ссылку на объект 
типа cgCo lor  объекту типа UIColor, а все необходимые преобразования будут 
выполнены в каркасе Саге Gгaphics автоматически . 

Рисование изображений в графическом контексте 
Изображения можно рисовать средствами Quartz 20 непосредственно в гра

фическом контексте. Примером тому служит еще один  класс UI Image, который 
можно испол ьзовать в качестве альтернативы применению структуры данных 
cgimage из оболочки Саге Gгaph ics. Класс UI Image содержит методы для рисо
вания изображений в текущем графическом контексте. Место появления рисуе
мого изображения в графическом контексте обозначается одним из двух следу
ющих способов: 

"' указанием структуры CGPo i n t  для обозначения левого верхнего угла 
изображения;  ·;ij указанием типа данн ых CGRe ct для закл ючения изображения в рамку и 
подгонки,  есл и  потребуется ,  его размеров под рамку. 

Изображение типа U I Image можно нарисовать в текущем графическом кон
тексте, используя код, приведенный в листинге 1 6 .3 . 

Листинг 1 6 . З .  Рисование объекта класса UI  Image в текущем контексте 

va r image : U I Image / / Е сли допустить , что  этот графический контекст 
/ / существуе т ,  то указывает на э кземпл яр класса U I Image 

let drawPoint  = CGPo i n tMa ke ( l O O . O , 1 0 0 . 0 ) 
image . drawAt Po i n t ( drawPo i n t ) 
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Рисование форм : прямоугольников , прямых и кривых линий 

В библ иотеке Quartz 20  предусмотрен целы й  ряд  функций,  упрощающих 
создание сложных форм .  Для того чтобы нарисовать прямоугольник или м но
гоугольник, не нужно рассчитывать вручную углы  или выполнять иные гео
метрические расчеты.  Достаточно вызвать соответствующую фун кцию из этой 
библиотеки, которая сделает все необходимое автоматически .  Так, если требу
ется нарисовать эллипс, нужно лишь определить прямоугольник, в который не
обходимо вписать эллипс, предоставив Core Graphics возможность сделать все 
остальное, как показано в коде, приведен ном в л истин ге 1 6 .4 .  

Листинг 1 6 .4 .  Рисование прямоугольника в текущем контексте 

l e t  s t a r t i ng P o i n t  = CGPoint ( x :  1 . 0 , у :  1 . 0 ) 
l e t  s i zeOfrect  = CGS i ze ( width : 1 0 . О , h e i ght : 1 0 . 0 )  
l e t  theRect = CGRe ct ( o r i g i n : s t a r t i n g Po i n t , s i z e : s i z e O f r e c t ) 
contex t ! . addE l l i p s e ( i nRect : theRe c t ) 
contex t ! . addRe ct ( theRect ) 

Аналогичные методы применяются и для рисования прямоугольников.  Име
ются также методы, позволяющие создавать и более сложные формы, например 
дуги и криволинейные контуры Безье. 

ЗАМЕЧАНИЕ. В примерах из этой главы сложные формы не используются .  Подроб
нее о рисовании дуг и криволинейных контуров Безье средствами Quartz 20 читай 
те в руководстве Quartz 20 Programming Guide , доступном на сайте IOS  Dev Ceпter 
по адресу http : / / deve lope r . app l e . com/docume n t a t i o n / Graph i c s imaging/  
Conceptua l /drawingwithqua r t z 2 d /  или  среди имеющейся в Интернете докумен
тации по Xcode . 

Образцы инструментальных средств Quartz 2D:  
узоры , градиенты и пунктиры 

В библиотеке Quartz 20 предоставляется довол ьно внушительный  набор 
инструментальных средств. В частности, средствам и Quartz 20 можно запол
нять многоугольники градиентам и, а не только сплошными цветами .  И поми
мо сплошных линий, в этой библ иотеке имеется богатый выбор средств для 
рисования пунктирных линий .  На рис .  1 6 . 5  приведены  копии  экрана i Phone с 
обра:щами графики, демонстрирующим и  возможности библ иотеки Quartz 20 .  
Эти образцы взяты из примера программного проекта QuartzOemo, предостав
ляемого компанией Apple. Теперь, когда вы получили основное представление 
о принципе действия библиотеки Quartz 20 и ее возможностях, попробуем вос
пользоваться ею на практике.  
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1 0 - 1 0  

l ----�-j 
Рис. 1 6 .5 .  Некоторые при меры возможностей б иблиотеки Quartz 2 0 ,  взятые 
из примера проекта QuartzDe m o ,  предоставляемого ком панией Apple 

Приложение QuartzFun 
Нашим следующим приложением будет простая прикладная программа рисо

вания (рис. 1 6 .6 ) . Это приложение будет построено средствами Quartz 20, чтобы 
наглядно показать, как согласуются между собой описанные выше принципы 
рисования графических объектов.  

Создание приложения QuartzFun 
Создайте в среде Xcode новый  проект, испол ьзуя шаблон S i ng l e  View 

App l i ca t i on, и присвойте ему имя Qua r t z Fun .  В этом шаблоне уже име
ются делегат приложения и контроллер представления .  Однако поскольку мы 
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собираемся выnолнять особые оnерации рисования в представлении, нам нужно 
создать noдКJJacc, производный от КJJacca U IView, где мы и будем рисовать, nе
реоnределяя метод draw (_ rect : ) .  Выбрав nanкy Quartz Fun (которая содержит 
файлы делегата nриложения и контроллера представления), нажмите комбина
цию КJJавиш <X+N>, чтобы вызвать nомощник  для создания новых файлов, а за
тем выберите шаблон Сосоа Touch Class  в разделе IOS. Назовите новый КJJacc 
Qua r t z FunView и сделайте его nодКJJассом,  производны м  от класса U IView.  

Рис . 1 6 .6 .  П риложение QuartzFun в действ и и  

Далее нам нужно ввести два перечисления :  одно - для типов рисуемых 
форм, а другое - для имеющихся цветов.  Поскольку один  из этих цветов вы
бирается произвольно (Random), nотребуется также метод, возвращающий nро
извол�ный цвет всякий раз, когда он вызывается .  Итак, начнем с создания этого 
метода и двух перечислений .  

Формирование произвольного цвета 
Безусловно, мы могли  бы оnределить глобальную фун кцию, возвращающую 

nроизвольный цвет, но ее лучше ввести в виде расширения в класс UICol or .  
С этой целью откройте исходны й  файл Quart z FunView . swi ft и введите ближе 
к его началу следующий код. 
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/ / Ра сширение класса U I Co l o r  для формирования прои з воль ного цвета 
exten s i o n  U I Co l o r  { 

c l a s s func randomCol o r ( )  - >  U I Co l o r  { 
l e t  red = CGFloat ( Do uЬ l e ( a r c 4 random u n i f o rm ( 2 5 5 )  ) / 2 5 5 )  
l e t  green  = CGFloat ( DouЬ l e ( a r c 4 random un i fo rm ( 2 5 5 )  ) / 2 5 5 )  
l e t  Ы u е  = CG Float ( DouЬ l e ( a r c 4 random_

un i f o rm ( 2 5 5 ) ) / 2 5 5 ) 
return  U I Co l o r ( red : red , g reen : green , Ы u е : Ы uе ,  a l pha : l . 0 )  

Этот код довольно прост. Для каждой составляющей цвета вызывается фун
кция arc4 random_uni form ( ) ,  формирующая числовое значение с плавающей 
точкой в пределах от О ,  О до 1 .  О.  Поэтому остаток от деления произвольного 
значения на 2 5 6, что дает целое число в пределах от О до 2 5 5 , делится далее на 
2 5 5 .  Почему именно на 2 5 5? Потому что в версии Quartz 2D для iOS поддержи
ваются 2 5 6  разных уровней яркости каждой составляющей цвета, а число 2 5 5  
гарантирует произвольность выбора любого и з  этих уровней яркости . И наконец 
новый цвет формируется из трех произвольно выбранных составляющих цвета. 
В альфа-канале устанавливается значение 1 ,  О, чтобы все формируемые цвета 
были непрозрачными .  

Определение перечислений форм и цветов 
Как упоминалось выше, доступные для рисования формы и цвета должны 

быть представлены в двух перечислениях. Поэтому введите следующие опреде
ления этих перечислений в исходный  файл Quartz FunView . swift .  

enum Shape : I n t  
c a s e  l i ne = О ,  rect , e l l ip s e ,  image 

/ / Индекс з а кладок для выбора цветов  
e num DrawingCo l o r  : I n t  { 

case  red = О ,  Ы u е , ye l l o w ,  g r e e n , random 

Оба приведенные выше перечисления я вляются производными  от класса 
Uint .  Ведь для сопоставления формы или цвета с сегментом , выбираемым в 
сегментированном элементе управления, придется пользоваться исходными пе
речисляемыми значениями .  

Реализация заготовки представления QuartzFunView 
Рисование м ы  собираемся выполнять в подклассе, производном от класса 

UIView, и поэтому снабдим этот класс всем необходимым,  кроме конкретного 
кода для рисования,  который будет добавлен в дал ьнейшем .  Итак, введите в 
класс Quartz FunVi ew следующие шесть свойств. 

// Свойс т в а , которые можно зада т ь  в приложе нии 
va r s hape = Shape . l i n e  
va r currentCo l o r  = U I Co l o r . red va r u s e Ra ndomCo l o r  = f a l s e  
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p r i va t e  l e t  image = U I Image ( named : " i phone " )  
p r i va t e  va r f i r s tTou chLocat i on = CGPoint . ze r o  
p r i vate  va r l a s tTouchLocat i o n  = CGPoint . ze ro 

Свойство shape служит для отслеживания форм ы, которую пол ьзователю 
требуется нарисовать; свойство currentCo l o r  определяет цвет, выбранный  
пользователем для рисования ;  а свойство useRandomColor принимает логичес
кое значение t rue,  если пол ьзователь выбирает произвольный цвет для рисо
вания .  Все эти свойства предназначены для применения за пределами своего 
класса и на самом деле используются в контроллере представления .  

Следующие три свойства требуются только в реализации своего класса и по
этому помечены как закрытые. Первые два из них служат для слежения за паль
цем пользователя по мере его перемещения по экрану. Место, где пользователь 
первый раз коснулся экрана, хранится в свойстве f i r stTouchLocation, а мес
то, где останавл ивается палец пользователя при перетаскивании  по экрану, -
в свойстве las tTouchLocat ion. Эти два свойства будут использоваться в коде 
рисования, чтобы определить место для рисования запраши ваемой формы .  В за
ключение отметим, что в свойстве image хранится изображение, рисуемое на 
экране, когда пользователь выбирает крайний  справа элемент на нижней панели 
инструментов (рис. 1 6 . 7) .  

Перейдем непосредственно к реализации .  В ведите следующие методы для 
программирования реакции на прикосновения пользователя (листинг  1 6 . 5 ) .  

Листинг 1 6 . 5 .  Методы для программирования реакции 
на касание в файле QuardFunView . swi ft 

ove r r ide func touchesBegan ( touche s : S e t < U I Touch > ,  with even t : U I Eve nt ? )  { 
i f  l e t  touch = touches . f i

-
r s t  { 

i f  u s e Ra ndomC o l o r  { 
c u r r e n t C o l o r  = U I Co l o r . ra ndomCo l o r ( )  

f i rs tTouchLoca t i on = touch . l oc a t i on ( i n :  s e l f )  
l a s t TouchLoca t i o n  = f i r s tTouchLo c a t i o n  
s e tNeeds D i s p l a y ( )  

ove r ride func touchesMoved ( touche s : S e t <U I Touch > ,  with  even t : U I Event ? )  { 
i f  l e t  touch = touches . f i r st { 

l a s tTouchLoca t i on = t ouch . l oc a t i o n ( i n :  s e l f )  
s etNeeds D i s p l a y ( )  ) ' 

ove r ride func touchesEnded ( t ouche s : S e t < U I Touch > ,  with  event : U I Event ? )  { 
i f  l e t  touch = touches . f i

-
r s t  { 

l a s tTouchLoca t i o n  = touch . l oca t i o n ( i n :  s e l f )  
s e tNeeds D i s p l a y ( )  
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Рис. 1 6 . 7 .  Рисование изображе н и я  типа 
U I Irnage в приложе н и и  Qua rt z Fun 

Эти методы наследуются из класса U IView, которы й, в свою очередь, насле
дует их от своего родительского класса U I Responder .  Их можно переопреде
лить, чтобы выяснить, где именно пользователь касается экрана. Ниже поясня
ется, как действуют эти методы . �� Метод touche sBegan  ( _  : wi thEvent : )  вызывается , когда пользовател ь 

первый раз касается пал ьцем экрана. В этом методе изменяется цвет, если 
пользователь выбрал произвольный цвет, для чего используется новый ме
тод randomColor  ( ) , введенный  ранее в класс UIColor . После этого со
храняется текущее местоположение, чтобы знать, где именно пользователь 
коснулся экрана первый раз. Для указания на необходимость перерисовки 
представления метод setNeeds Display  ( )  вызывается по ссыл ке s e l f .  1> Метод touche sMoved ( : wi  thEvent : )  вызывается в течение всего вре
мени, пока пользователь проводит пальцем по экрану. В этом методе лишь 
сохраняется новое местоположение в свойстве l a s tTouchLoca t i o n  и 
указывается на необходимость перерисовки экрана. 
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нимает палец от экрана. Как и в методе touche sMoved ( : wi  thEvent : ) , 
в данном методе лишь сохраняется конечное местоположение в свойстве 
las tTouchLocat ion и указывается на необходимость перерисовки пред
ставления . 

Если остал ьная часть рассматриваемого здесь кода вам не совсем понят
на, не пережи вайте . Особенности обработки событий,  связанных с прикос
новением к экрану, и применения методов t ouche s Began ( : wi thEvent : ) , 
touche sMoved ( _ :  wi  thEvent : ) и touche s Ended ( _ :  wi thEvent : ) будут рас
смотрены более подробно в главе 1 8 . 

Мы еще вернемся к данному классу, когда заготовка рассматриваемого здесь 
приложения будет готова к применению. Все основные действия в данном при
ложении выполняются в методе draw (_ rect : ) , который в настоящий момент 
закомментирован, поскол ьку код для него еще не написан . Прежде чем вводить 
код рисования, следует завершить написание приложения .  

Создание и связывание выходов и действий 
Прежде чем приступать к рисованию, мы  должны ввести сегментированные 

элементы управления в графическом пользовательском интерфейсе рассматри
ваемого здесь приложения,  а затем связать действия с выходами .  С этой це
лью щелкните на файле Ma i n . s t o ryboard .  В первую очередь, нужно изме
нить класс представления .  Для этого перейдите к схеме документа, разверните 
элементы сцены и содержащего ее контроллера, а затем щелкните на элементе 
View. Нажм ите комбинацию клави ш  <Sh ift+3t: +З>, чтобы открыть инспектор 
идентичности, и смените класс с U IView на Qua rtz FunView. 

Далее найдите в библиотеке объектов сегментирован ный  элемент управ
ления и перетащите его в верхнюю часть представления,  опустив прямо под 
строкой состояния .  Расположите его приблизительно по центру, как показано 
на рис. 1 6 . 8 .  Особая точность в расположении этого элемента управления не 
требуется ,  поскольку для выравнивания по центру далее будут наложены огра
ничения на его ком поновку. 

Есл и сегментированный элемент управления все еще выбран, откройте и н
спектор атрибутов и измените количество сегментов с 2 на 5 .  Дважды щелкните 
на каждом сегменте по очереди, изменив их метки слева направо в следую
щем порядке :  Red, Blue, Yel low, Green и Random . Затем наложите ограничения 
на компоновку. С этой цел ью, находясь  в схеме документа, нажмите клавишу 
<Contro l> и перетащите указатель от сегментированного элемента управления к 
элементу Qua rtz  Fun View, отпустите кнопку мыши и выберите пункт Vertical 
Spacing to Тор Layout Gu ide из всплывающего меню. Повторите эту операцию 
снова, но на этот раз выберите пункт Center Horizontal ly i n  Container из всплы
вающего меню, а затем нажмите клавишу <Return>. Выберите в окне Docu
ment Outl ine пиктограмму View Control ler, вернитесь к редактору раскадровки, 
щел кните на кнопке Resolve Auto Layout, расположенной слева от кнопки P in ,  
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и выберите пункт меню Update F rames. Если этот пункт не выбран, выберите 
сегментированный  элемент управления в схеме документа. В итоге этот элемент 
управления должен быть расположен надлежащим образом, имея установлен
ные размеры (рис. 1 6 .8) .  

1 -�1 

View Controller -Mi§F BILte Т Yello" 1 Green J Rando1тi j 

Рис. 1 6 .8 .  Добавление сегментирова н 
ного элемента управл е н и я  для выбора 
цвета с правильной м еткой и поз и цией 

Откройте помощник редактора, если  он еще не открыт, и выберите файл 
Vi ewContro l l e r . swi f t  на панели быстрых переходов .  Нажм ите клавишу 
<Control> и перетащите указатель от сегментированного элемента управления в 
схеме документа к файлу ViewContro l l e r . swi ft,  расположенному справа от 
линии, проходящей под объявлением класса. Отпустите кнопку мыши, чтобы 
создать новый выход. Назовите его colorCont rol и оставьте все остальные па
раметры заданными  по умолчанию. Класс Vi ewCont rol l e r  должен выглядеть 
следующим образом :  

c l a s s  Vi ewCont r o l l e r : U I Vi ewCon t r o l l e r  { 
@ I BOut l e t  va r c o l o r C o n t ro l : U I S egment edCont rol ' 

Теперь добавим действие. С этой целью откройте файл Vi ewCont ro l l er . 
swi ft  в помощнике редактора, снова выберите файл Ma in . s toryboa rd, на
жмите клавишу <Contro l> и перетащите указатель сегментированного эле
мента управления вниз, к определению данного класса в файле контроллера 
представления, отпустив кнопку мыши прямо над закрывающей фигурной скоб
кой .  На этот раз измен ите тип связи на Actioп и присвойте новому действию 
имя changeColor .  По умолчанию во всплывающем меню должно появиться 
событие Value Changed, что нам и требуется . Следует также установить тип 
U I SegmentedControl данного элемента управления .  



Введем второй сегментирован н ы й  
элемент управления .  О н  послужит для 
выбора рисуемой формы .  С этой целью 
перетащите сегментированный элемент 
управления из библ иотеки объектов, 
опустив его у нижнего края представ
ления . Выберите новы й элемент управ
ления в схеме документа, откройте ин
спектор атрибутов и смените количество 
сегментов с 2 на 4 .  Дважды щелкните 
на каждом сегменте и измените по оче-
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реди их названия на Line, Rect, E l l ipse и 
lmage. Далее нужно наложить ограни- � 
чения на компоновку данного элемента 
управления,  чтобы зафиксировать его 
размеры и положение таким же обра-
зом, как это было сделано для элемента 
управления выбором цвета. С этой це-
лью выполните следующие действия .  1 .  Находясь в окне Document Outl i ne, 

нажмите клавишу <Contro l> и пе
ретащите указатель от нового сег-
ментированного элемента управ
ления к элементу Quartz Fun View, 
отпустите кнопку мыши,  выбери
те команды Vertical Spacing to Bot
tom Layout Guide и Center Horizon
tally in Container из всплывающего 
меню и нажмите клавишу Return . 

Рис. 1 6 .9 .  Вид раскадровки п ред-
ставл е н и я  с двум я се г м е нти р о -
ван н ы м и  элементами управления , 
расположе н н ы м и  на своих местах 

2. Выберите пиктограмму View Control ler в окне Document Out l ine, а затем 
вернитесь в редактор раскадровки, щелкните на кнопке Resolve Auto Layout 
l ssues и выберите пункт Update Frames из всплывающего меню. 

Сделав все это, снова откройте файл Vi ewCont ro l l e r . swi ft в помощнике 
редактора, нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от нового сег
ментированного элемента управления в сам ый  конец файла ViewCont rol ler . 
swi ft,  чтобы создать еще одно действие. Измените тип связи на Action, при
свойте новому действию имя changeShape, а тип данного элемента управления 
измените на UI SegmentedControl .  В итоге раскадровка должна выглядеть так, 
как показано на рис. 1 6 .9 .  Следующей нашей задачей является реализация ме
тодов действия .  
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Реализация методов действия 
Сохраните раскадровку и закройте окно помощника редактора. Откройте ис

ходный файл ViewCont rol l e r . swi ft ,  найдите в нем заготовочную реализа
цию метода changeColor ( ) , автоматически созданную в Xcode, и введите в нее 
строки кода, приведенные в листинге 1 6 .6 .  

Листинг 1 6 . 6 .  Метод changeColor в файле ViewCont rol ler . swi ft 

@ I BAct i on func changeCol o r ( s e n de r : U I S e gmen tedCont rol ) { 
l e t  drawi ngCol o r S e l e c t i o n  = 

DrawingCo l o r ( rawVa l ue : U i nt ( s ende r . s e l e ctedSegment i ndex ) )  
i f  l e t  drawingC o l o r  = drawingCo l o r S e l e c t i o n  { 

l e t  funVi ew = view a s ! Qua r t z FunView  
s w i t c h  drawingCo l o r  

c a s e  . re d : 
funView . cu r rentCo l o r  = U I Co l o r . r e d  
funView . u s e RandomC o l o r  = f a l s e  

c a s e  . Ы u е :  
funView . cu r rentCo l o r  = U I Co l o r . Ы ue 
funView . u s eRandomCo l o r  = f a l s e  

c a s e  . ye l l ow :  
funView . cu r rentCo l o r  = U I Co l o r . ye l l ow 
funView . u s eRandomC o l o r  = f a l s e  

c a s e  . green : 
funView . cu r rentCo l o r  = U I Co l o r . g r e e n  
funView . u s eRandomCo l o r  = f a l s e  

c a s e  . ra ndom : 
funView . u s eRandomC o l o r  = t r u e  

Эти изменения в коде довольно просты . В методе changeColor  ( )  мы просто 
анализируем, какой именно сегмент был выбран, и на основании этого выбора 
формируем новый цвет для рисования .  Дт�я сопоставления выбранного индекса 
сегментированного элемента управления с перечисляемы м  значением соответ
ствующего цвета воспользуемся следующим конструктором перечисления,  при
нимающим исходное значение:  

l e t  drawingCo l o r S e l e c t i on = 
DrawingCo l o r ( rawVa l u e : U i n t ( s e n de r . s e l e ctedSegme n t i ndex ) 

После этого м ы  устанавливаем свойство currentColor  таким образом, что
бы в классе было известно, каким именно цветом следует рисовать, если только 
не был выбран произвольный цвет. В этом случае в свойстве useRandomColor 
устанавливается значение t rue, а следовательно, новый цвет будет выбираться 



ГЛАВА 1 6  "; ГРАФИКА И РИСОВАНИ Е  625 
всякий раз, когда пользователь начинает новое действие рисования,  как следу
ет из исходного кода введенного ранее метода touche sBegan ( : wi  thEvent : ) . 
Нам не нужно ничего больше добавлять в этот метод, поскольку весь код рисо
вания будет находиться в самом представлении .  

Теперь найдите существующую реализацию метода changeShape ( ) и введи
те в нее следующие строки кода. 

@ I BAct i o n  func  change S hape ( _ s ende r : U I S egme n t edCont r o l ) 
l e t  shape S e l e c t i on = Shape ( r awVa l ue : U i n t ( sende r . 

s e l e c tedSegme n t i ndex ) )  
i f  l e t  s hape = shape S e l e c t i on { 

l e t  f unView = view a s ! Qua r t z FunView 
funView . s hape = s hape 
co l o rCon t ro l . i s H i dden = s hape = =  Shape . i mage  

В методе changeShape ( ) просто устанавливается тиr1 форм ы в зависимости 
от выбранного сегмента элемента управления .  Четыре элемента перечисления 
Shape соответствуют четырем сегментам панели  инструментов, расположенной 
в нижней части представления расс матриваемого здесь приложения .  Поэтому 
мы задаем такую же форму, как и в выбранном в настоящий момент сегменте, а 
затем скрываем и показы ваем элемент управления выбором цвета в зависимости 
от того, был ли выбран сегмент l mage. 

Проверьте, правильно ли вы все сделали, скомпилировав и выполнив  при
ложение.  Пока вы еще не сможете рисовать на экране, но сегментированные 
элементы управления должны работать, и, когда вы нажмете кнопку l mage, эле
менты управления цветом должны исчезнуть. 

Если все это работает правильно, можно перейти непосредствен но к рисо
ванию. 

Ввод кода рисования из библиотеки Quartz 2D 
Итак, все готово ко вводу кода, выполняющего рисование. В рассматриваемое 

здесь приложение нам предстоит ввести функции рисования л инии,  некоторых 
форм, а также изображения .  

Рисование линии 
Реализуем сначала самое простое :  рисование одной линии .  С этой целью от

кройте исходный  файл Qua rt z FunView . swi ft и замените в нем закомментиро
ванный метод draw ( rect : CGRect ) кодом,  приведенным в листинге 1 6 . 7 .  

Листинг 1 6.7 .  Метод draw ( rect : )  

override func draw (_ rect : CGRect) 
let context = UIGraphicsGetCurrentContext ( )  
context 1 . s e t L i neW idth ( 2 . 0 )  
context ! . s e t S t r o keCol o r ( cur rentCol o r . cgCo l o r ) 
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swi tch shape { 
case . line : 

context? . moveTo (x : firs tTouchLocation . x , у :  firs tTouchLocation . y) 
context? . add.LineTo ( x : lastTouchLocation . x ,  у :  las tTouchLocation . y) 
context? . strokePath ( )  

case . rect : 
break 

case . ellipse : 
break 

case . image : 
break 

Приведенный выше код начинается с извлечения ссылки на текущий графи
ческий контекст, чтобы знать, где следует рисовать .  

l e t  c o n t e x t  = U I GraphicsGetCur rentContext ( )  

Далее задается толщина линии 2 ,  О ,  а это означает, что любая рисуемая ли
ния будет иметь толщину обводки 2 пикселя .  

context ! . s e t L i neWidth ( context , 2 . 0 ) ; 

После этого задается цвет обводки линий .  В классе U IColor имеется свой
ство cgColor, которое, собственно, требуется функции установки цвета обводки 
линий, поэтому оно используется как свойство данного свойства currentColor 
для правильной передачи цвета этой функции .  

context ! . S e t S t r o ke C o l o r ( c u r r e n t Co l o r . cgCo l o r ) ;  

Затем используется оператор swi tch для непосредственного перехода к коду 
рисования формы каждого типа. Сначала мы  ввели код для рисования линии в 
приведенной ниже ветви оператора swi t ch, а далее в этой главе будет по оче
реди введен код для рисования остальных форм . 

s w i t c h  s hape { 
c a s e  . Li n e : 

Для того чтобы нарисовать линию, дается команда создать в графическом 
контексте конrур, начиная с того места, где пользователь коснулся пал ьцем эк
рана в первый  раз, как показано ниже. Напомним,  что координаты этого места 
запоминаются в методе touche s Began ( _ : wi thEvent : ) , и поэтому оно всегда 
будет отражать исходную точку большинства последних касаний или скольже
ний пальцем по экрану. 

context? . moveTo ( x : firs tTouchLocation . x , у :  firstTouchLocation . y) 
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Затем рисуется линия от места первого касания и до последнего касания эк

рана пользователем, как показано ниже. Если палец пользователя по-прежнему 
касается экрана, в свойстве las tTouchLocat ion содержится текущее местопо
ложение его пальца на экране. Если же пользователь больше не касается экрана 
пальцем, то в свойстве l a s tTouchLocat ion  содержится местоположение его 
пальца в тот момент, когда он отнял его от экрана. 

context? . addLineTo (x : las tTouchLocation . x ,  у :  las tTouchLocation . y) 

Эта функция на самом деле не рисует линию, а только добавляет ее к конту
ру в текущем контексте. Дnя того чтобы линия появилась на экране, нужно об
вести ее по контуру. Это делает следующая функция, используя заданные ранее 
цвет и толщину обводимой линии :  

context? . strokePath ( context) ; 

На данном этапе вы должны быть в состоянии  успешно скомпилировать и 
запустить на выполнение рассматриваемое здесь приложение. Варианты выбора 
Rect, E l l ipse и l mage в нем пока еще не действуют, но рисование линий любым 
выбранным цветом должно быть вам уже доступно, как показано на рис .  1 6 . 1  О .  

Carrier 'IF IP/\One вt - !OS  10.О 114А5297с) 4:28 РМ -

Рис . 1 6 . 1 0 . Часть п р иложе н и я ,  рисующая л и н и и , 
уже готова к применен и ю .  На этом рисунке пока
зана л и н и я , нарисованная красным цветом 
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Рисование прямоугольника и эллипса 
Теперь напишем код одновременно для рисования прямоугольника и эллипса, 

поскольку в библ иотеке Quartz 20 эти графические объекты реализуются, по 
существу, одинаково. Итак, внесите в метод draw ( rect : ) изменения, приве
денные в листинге 1 6 .8 .  

Листинг 1 6 .8 .  Изменения в методе draw ( rect : ) 
для рисования прямоугольника и эллипса 

ove r r ide func  draw ( rect : CGRe c t ) { 
l e t  context = U I Graph i c sGetCu r r e ntContext ( )  
context ? . s e t L i neWidth ( 2 . 0 ) 
context ? . s e t S t r o keCo l o r ( cu r rentCo l o r . cgCo l o r ) 
context ? . s e t Fi l l Co l o r ( cu r r e n t C o l o r . cgCol o r ) 
l e t  currentRect  = CGRe c t ( x :  f i r s tTouchLocat i on . x ,  у :  f i r s tTouchLoca t i on . y , 

f i r s tTouchLoca t i on . y ) 
s w i  tch  s hape { 
c a s e  . l i n e : 

w i d t h : l a s tTouchLoca t i on . x  - f i r s tTouchLoca t i o n . x ,  
h e i ght : l a s tTouchLoca t i o n . y  -

context ? . move To ( x :  f i r s tTouchLocat i o n . x , у :  f i r s tTouchLoca t i on . y ) 
context ? . addLi neTo ( x :  l a s tTouchLoca t i o n . x ,  у :  l a s tTouchLoca t i on . y ) 
contex t ? . s t ro k e P a t h ( )  

c a s e  . re c t : 
context ? . addRect ( cu r r e n t Re ct ) 
context ? . drawPath ( u s i n g : . f i l l S t r o ke ) 

c a s e  . e l l i p s e : 
contex t ? . addE l l ip s e ( i nRect : c u r r e n t Re c t ) 
context ? . drawPath ( u s i ng : . f i l l S t r o ke ) 

c a s e  . image : 
b r e a k  

Прямоугольник и эллипс нужно закрасить сплошным цветом, поэтому в на
чале данного метода вводится вызов следующей функции, которой передается 
цвет заливки с помощью свойства currentColor :  

context ? . S e t F i l l C o l o rW i t h C o l o r ( c u r r e n t C o l o r . cgColor ) ;  

Затем объявляется переменная экземпляра CGRect .  Это делается здесь по
тому, что прямоугольник и эллипс рисуются на одном и том же прямоугол ь
ном основании .  Переменная currentRect служит для хранения формы прямо
угольника, описываемой скольжением пальцем по экрану. Напомним,  что объект 
типа CGRe c t  состоит из двух членов :  s i z e и o r i g i n . С помощью функции 
CGRect ( х :  у :  width : height : ) создается объект типа CGRect .  Код рисования 
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прямоугольника довольно прост, как показано ниже. В качестве начала отсче
та испол ьзуется точка, хранящаяся в свойстве f i r s tTouchLoca t i on .  Затем 
определяются размеры прямоугольника по разности двух значений х и двух 
значений у. Следует, однако, иметь в виду, что в зависимости от направления 
движения пальца по экрану один или оба размера прямоугольника могут по
лучить отрицательные значения ,  но так и должно быть. Объект типа CGRe ct 
с отрицательным размером может быть просто нарисован в противоположном 
направлении от начала его отсчета, т.е .  влево при отрицательной ширине или 
вправо при отрицател ьной высоте. 

l e t  c u r rentRect  = CGRe ct ( x :  f i r s tTouchLoca t i on . x ,  у :  f i r s tTouch Loc a t i on . y , 
width : l a s tTouchLoca t i on . x  - f i r s t TouchLoc a t i o n . x , 
height : l a s tTouchLo c a t i o n . y  - f i r s tTouchLoca t i o n . y ) 

Как тол ько такой прямоугольник будет определен, останется лишь вызвать 
две фун кци и :  одну - для рисования пря моугольника или эллипса в опреде
ленном ранее объекте типа CGRect,  а другую - для его заполнения и обводки 
выбранным цветом, как показано ниже. 

case  . rect : 
context ? . addRe c t ( c u r rentRect ) 
context ? . drawPath ( u s i ng : . f i l l S t ro ke )  

case  . e l l i p s e : 
con text ? . addE l l i ps e ( inRect : c u r r e n t Re c t ) 
context ? . drawPa t h ( u s i n g : . f i l l S t ro ke ) 

Скомпилируйте и запустите на выпол нение рассматриваемое здесь прило
жение, а затем попробуйте нарисовать прямоугольник и эллипс инструментами 
Rect и El l ipse, чтобы проверить, насколько они удобны  в использовании .  Не за
будьте поменять цвета, а также опробовать рисование обеих форм произволь
ным цветом . 

Рисование изображения 
В заключение организуем рисование изображения .  В папке 1 6  - Image на

ходятся три файла изображений,  iphone . png, iphone @ 2 x . png и iphone @ Зx . 
png, которые можно добавить в каталог ресурсов. Выберите каталог As s e t s . 
xcassets  в окне навигатора проекта, а затем выберите все три изображения в 
окне F inder, перетащите их в область редактирования и создайте новую группу 
изобрЮкений с именем iphone в каталоге ресурсов .  Затем введите в тело мето
да draw ( _  rect : ) строки кода, приведенные в листинге 1 6 .9 .  

Листинг 1 6 . 9 .  Модифицированный метод draw ( rect ) для создания изображений 

ove r r i de func draw ( rect : CGRe c t ) { 
l e t  context  = U I G raphi csGetCu r re n tContext ( )  
context ? . s e t L i neWidth ( 2 . 0 )  
context ? . s e t S t rokeCo l o r ( cu r re n t Co l o r . c gCo l o r ) 
context ? . s e t F i l l C o l o r ( cu r re n t Co l o r . cgCo l o r )  



630 ГЛАВА 1 6  1� ГРАФИКА И РИСОВАН И Е  

l e t  c u r r e n t Re c t  = CGRe c t ( x :  f i rs t TouchLoca t i on . x , у :  f i r s t TouchLocat i on . y , 

f i r s tTouchLoca t i o n . y ) 
s w i t c h  s hape { 
c a s e  . l i n e : 

width : l a s tTouchLoc a t i on . x  - f i r s tTouchLocation . x , 
h e i gh t : l a s tTouchLo c a t i o n . y  -

context ? . moveTo ( x : f i r s tTouchLoca t i on . x , у :  f i r s tTouchLoca t i o n . y ) 
context ? . a ddLineTo ( x :  l a s tTouchLoc a t i o n . x , у :  l a s tTouchLoca t i on . y ) 
context ? . s t rokePath ( )  

c a s e  . re c t : 
context ? . addRec t ( cu r re n t Re c t ) 
context ? . drawPath ( us i ng : . f i l l S t ro ke )  

ca s e  . e l l ip s e : 
context ? . addEl l i p s e ( i n Re c t : c u r rentRe c t ) 
context ? . drawPath ( u s i n g : . f i l l S t r o ke ) 

c a s e  . image : 
l e t  h o r i zonta l O f f s e t  = ima ge ! . s i ze . width  / 2 
l e t  ve r t i c a l O f f s e t  = image ! . s i ze . he i ght / 2 
l e t  drawPo i n t  = 

CGPoint ( x :  l a s tTouchLoca t i on . x  - h o r i zontal O f f s e t , у :  l a s tTouchLoca t i on . y  - ve r t i ca l O f f s e t ) 
image ! . draw ( at :  drawPo i n t ) 

В приведенном выше коде сначала  рассчитывается центр изображения, по
скол ьку его нужно отцентровать относительно того места, где пользователь 
коснулся экрана в последний раз. Без такого выравнивания изображение оказа
лось бы нарисованным начиная с левого верхнего угла в месте касания экрана 
в последний раз, что было бы неверно. После этого создается новый объект 
типа CGPoint вычитанием смещения относительно значений координат х и у, 

хранящихся в свойстве las tTouchLocat ion, как показано ниже. 

l e t  h o r i z o n t a l O f f s e t  = image ! . s i ze . width  / 2 
l e t  ve r t i c a l O f f s e t  = image ! . s i ze . h e i g h t  / 2 
l e t  drawPo i n t  = 

CGPoint ( x :  l a s t TouchLoca t i o n . x  - h o r i zonta l O f f s e t , у :  l a s tTouchLo c a t i on . y  - ve r t i c a l O f f s e t ) 

В заключение дается команда нарисовать изображение. В следующей строке 
показано, как это делается : 

image ! . draw ( a t : drawPo i n t ) 

Постройте и запустите данное приложение на выпол нение.  Выберите вари
ант lmage из сегментированного элемента управления и проверьте, сможете ли 
вы разместить изображения на холсте для рисования .  
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Оптимизация приложения QuartzFun 

Итак, созданное нам и приложение делает то, что нам нужно, но ему не 
помешает незначительная оптим изация .  Если в небол ьшом приложении ка
кие-либо задержки несущественны,  то в более сложном приложении,  выпол
няющемся на менее быстродействующем процессоре, такие задержки уже 
становятся заметны м и .  Главные трудности оптимал ьного выпол нения  кода 
скрываются в исходном файле Qua rt z FunView . swi ft ,  а точнее - в методах 
touche sMoved ( : wi thEvent : ) и touche sEnded ( : wi thEvent : ) . Оба мето
да содержат следующую строку кода: 

se tNeeds D i s p l a y ( )  

Очевидно, что именно так м ы  можем сообщить текущему представлению 
о каких-то изменениях и необходимости его перерисовки . Такой код вполне 
работоспособен, но приводит к стиранию и перерисовке всего представления 
в целом, даже есл и произошедшие изменения незначительны .  Представление 
приходится стирать полностью в том случае, если требуется подготовить его к 
рисованию новой формы, но совсем не обязательно очищать экран несколько 
раз в секунду. 

Вместо того чтобы многократно перерисовывать все представление в процессе 
рисования формы, можно воспользоваться методом setNeeds DisplayinRect ( ) . 
Этот метод относится к классу NSView и помечает только одну прямоугольную 
часть области представления как требующую перерисовки . Используя этот ме
тод для пометки той части представления, которая оказывает влияние на теку
щие операции рисования и требует перерисовки, можно существенно повысить 
эффективность рассматриваемого здесь приложения .  

Нам нужно перерисовать не только прямоугольный фрагмент экрана меж
ду точ кам и касания ,  хранящим ися в свойствах f i r s t T o u c hLo ca t i o n  и 
las tTouchLocat i on, но и любой другой фрагмент экрана, охваченный в на
стоящий момент скольжением пальцем по нему. Так, если пол ьзователь сначала 
коснется экрана, а затем небрежно проведет пальцем по всему экрану, а мы  
перерисуем тол ько фрагмент между точками первого и последнего касания, то 
среди нарисованного на экране останется немало из того, что нам больше не 
нужно. 

Решение задач и оптим изаци и состоит в том,  чтобы отслеживать в пере
менной экземпляра CGRect весь фрагмент, охваченный движением пальца по 
экрану. С этой целью установим в методе touche sBegan  ( : w i t hEvent : )  
переменную экземпляра CGRe c t  в состояние, соответствующее одной толь
ко точке касан ия  пол ьзователем экрана. Затем воспол ьзуемся в методах 
touche sMoved ( _ : wi thEvent : )  и touche sEnded ( _ : wi thEvent : )  функцией 
Core Graph ics, позволяющей объединить текущий и сохраненный прямоугольни
ки и сохранить полученный в итоге прямоугольник .  Им  мы  воспользуемся, что
бы указать ту часть представления, которая требует перерисовки. Такой подход 
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дает нам промежуточный итог для фрагмента, охваченного в настоящий момент 
с помощью перемещения пальца по экрану. 

Итак, рассчитаем текущий прямоугол ьник в методе draw (_ rect : ) для ри
сования форм эллипса и прямоугольника. Затем перенесем этот расчет в новый 
метод, чтобы воспользоваться им во всех трех местах, не повторяя код. 

Введите в класс Quart z FunView новое свойство redrawRect .  

/ / Внутре нние с в ойства 
p r iva t e  l e t  ima g e  = U I Image ( named : " iphone " ) 
p r iva te  va r f i r s tTouchLoca t i on = CGPo i n t . z e ro 
p r i va te va r l a s t TouchLoca t i on = C G Po i n t . z e ro 
p r iva t e  va r redrawRect = CGRe c t . z e ro 

Это свойство послужит для слежения за перерисовываемой областью экрана. 
Кроме того, расчет текущей прямоугольной области перерисовки следует вынес
ти в отдельный метод в конце класса Quartz FunView, как показано ниже. 

func cur r e n t Rect  ( )  - > CGRect { 
return  CGRe c t ( x :  f i r s tTouchLo c a t i o n . x , 

у :  f i r s tTouchLoca t i on . y , 
width : l a s t TouchLoca t i on . x  - f i r s tTouchLoca t i on . x ,  
hei ght : l a s t TouchLoca t i on . y  - f i r s t Touch Locat ion . y ) 

Теперь замените в методе draw ( _ rect : ) все ссылки currentRect ссыл
ками currentRect ( ) ,  чтобы использовать в коде только что созданный метод. 
Затем удал ите зачеркнутые строки кода, как показано в листинге 1 6 . 1  О .  

Листинг 1 6 . 1  О .  Последние изменения в методе draw ( rect ) 

ove r r i de func  draw ( rect : CGRe c t ) { 
l e t  cont e x t  = U I Grap h i c s G e t C u r rentContext ( )  
context ? . s e t 1i neWidth ( 2 . 0 ) 
context ? . s e t S t ro keCo l o r ( cu r re n t C o l o r . cgCo l o r ) 
context ? . s e t F i l l C o l o r ( c u r rentCo l o r . cgCol o r )  

s w i t c h  s h ape { 
c a s e  . l i n e : 

con text ? . moveTo ( x :  f i r s tTouch Loca t i on . x , у :  f i r s t TouchLoca t i on . y ) 
context ? . addL ineTo ( x :  l a s t TouchLoca t i on . x , у :  l a s tTouch Loca t i on . y ) 
contex t ? . s t r o ke Pa t h ( )  

c a s e  . re c t : 
context ? . addRe c t ( cur rentRect ( ) ) 
context ? . drawPath ( u s ing : . f i l l S t ro ke ) 

c a s e  . e l l i p s e : 
context ? . addEl l i p s e ( i nRect : cur rentRect ( ) ) 
contex t ? . drawPa t h ( u s i n g : . f i l l S t ro ke ) 

ca s e  . image : 
l e t  h o r i zonta l O f f s e t  = image ! . s i z e . w idth  / 2 
l e t  ve r t i c a lO f f s e t  = image ! . s i ze . h e i g h t  / 2 
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CGPoint ( x :  l a s tTouchLoca t i o n . x  - h o r i zontal O f f s e t ,  у :  l a s tTouchLoca t i on . y  - ve rt i c a l O f f s e t ) 
image ! . draw ( a t : drawPoi nt ) 

Нам нужно также внести ряд изменений в методы touche s E nded ( _ :  wi  th 
Event : )  и t ouche sMoved ( _ : w i  thEve n t : ) .  В частности, рассчитаем про
странство, охватываемое текущей операцией рисования,  чтобы указать лишь ту часть текущего представления,  которую требуется перерисовать. Итак, за
мените существующие методы touche s Ended ( : w i  t hEve nt : )  и touche s 
Moved ( : wi thEvent : ) следующими их новыми версиями  (листинг  1 6 . 1 1  ) . 

Листинг 1 6 . 1 1  . Модифицированные подпрограммы обработки касаний 

ove r ride func touchesBega n ( touche s : S e t <U I Touch > ,  with even t : U I Event ? )  
i f  l e t  touch = touche s . f i r s t  { 

i f  u s e RandomC o l o r  { 
currentCo l o r  = U I Co l o r . r a ndomCo l o r ( )  

f i r s t T ouchLoca t i on = touch . l oc a t i on ( i n :  s e l f )  
l a s tTouchLoca t i o n  = f i r s tTouchLoca t i on 
redrawRect = CGRe ct . z e r o  
s e tNeeds D i s p l a y ( )  

ove r ride func touche sMoved ( touche s : S e t < U I Touch > ,  w i t h  even t : U I Event ? )  { 
i f  l e t  touch = touches . f i rs t  { 

l a s tTouchLoca t i o n  = touch . l o c a t i o n ( i n :  s e l f )  

i f  s hape = =  . image { 
l e t  h o r i z o n t a l O f f s e t  = image ! . s i z e . width  / 2 
l e t  ve r t i c a l O f f s e t  = image ! . s i ze . h e i g h t  / 2 
redrawRe ct  = redrawRect . un i o n ( 

} e l s e  { 
redrawRe ct 

CGRe c t ( x :  l a s tTouchLo c a t i o n . x  -
h o r i z o n t a l O f f s e t ,  у :  l a s tTouchLocat io n . y  -
ve r t i c a lO f f s e t ,  

width : image ! . s i ze . wi d t h , 
h e i g h t : image ! . s i ze . he i g ht ) ) 

redrawRe c t . un i o n ( c u r r e n tRect ( ) ) 
) , 
s e tNeeds Di sp l a y ( redrawRe c t ) 

ove r ride func touchesEnded ( touche s : S e t < U I Touch > ,  w i t h  even t : U I Event ? )  { 
i f  l e t  touch  = touche s . f i r s t  { 

l a s tTouchLoca t i o n  = touch . l oc a t i o n ( in :  s e l f )  
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i f s hape = =  . image { 
l e t  h o r i zonta l O f f s e t  = image ! . s i z e . width  / 2 
l e t  ve r t i c a l O f f s e t  = image ! . s i z e . he i ght  / 2 
re drawRect = redrawRect . un i o n ( 

CGRe ct ( x :  l a s tTou chLoca t i o n . x  -
hori zonta l O f f s e t , у :  l a s tTou chLoca t i on . y  -
ve r t i c a l O f f s e t , 

width : image ! . s i z e . wi dt h ,  
h e i ght : image ! . s i z e . he i g h t ) ) 

e l s e  { 
red rawRe ct  redrawRect . union ( c u r re n t Rect ( ) ) 

s e tNeeds D i s p l a y ( redrawRe c t ) 

Соберите и снова запустите на выполнение данное приложение, чтобы про
верить его в окончательном виде. Возможно, вы и не заметите особых отл и
чий,  но благодаря лишь нескольким дополнительным строкам кода нам удалось 
существенно сократить кол ичество операци й,  требующихся для перерисовки 
представления, избавившись от необходимости стирать и перерисовывать лю
бую часть представления,  не затрагиваемую в настоя щий момент движением 
пальца по экрану. Оптимизируя свои приложения под iOS, особенно по мере их 
усложнения, вы постепенно научитесь экономно расходовать вычислительные 
ресурсы своего мобильного устройства. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Если вас интересует более основательное изучение возможностей биб
лиотеки Quartz 20,  обратите внимание на книгу Джека Наттинга (Jack Nutting ) ,  Дэйва 
Вудбриджа ( Oave Wooldridge)  и Дэвида Марка ( Oavid Mark) Beginning iPad Development 
for iPhone Deve/opers: Mastering the iPad SDK, вышедшую в издательстве Apress в 
20 1 0  году. В этой книге подробно рассматриваются вопросы ,  связанные с рисовани 
ем средствами  Quartz 20,  а весь  приведенный в ней  код и пояснения к нему приме
нимы не только к устройству iPad , но и к iPhone.  

Резюме 
В этой главе м ы  рассмотрели лишь в самых общих чертах возможности ри

сования под управлением системы iOS.  Теперь вы должны почувствовать себя 
увереннее в обращении с библиотекой Quartz 20.  Если вы будете периодически 
обращаться за справкой к предоставляемой компанией Apple документаци и к 
этой библиотеке, то, вероятно, сможете удовлетворить все свои насущные пот
ребности в рисовании средствами Quartz 20.  

Теперь самое время еще больше усовершенствовать свои графические навы
ки. В главе 1 7  будет представлен каркас Sprite Kit, внедренный в версии iOS 7 и 
позволяющий очень быстро воспроизводить растровую графику в создаваемых 
играх или в другом динамичном интерактивном содержимом . 
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Введение в каркас Sprite Kit 

В версии iOS 7 комnания Apple внедрила каркас Spгite K i t  для высокоэф
фективного восnроизведения двухмерной графики .  В отличие от каркаса Саге 
Gгaph ics, nредназначенного в основном для рисования графики no модели ху
дожника, ил и каркаса Саге Animation, nоддерживающего анимационные свой
ства элементов графического nользовательского интерфейса, каркас Spгite Kit 
служит совсем другой цели - разработке видеоигр. Это первая попытка компа
нии Apple овладеть графической стороной программирования игр в эnоху iOS.  
С этой целью каркас Spгite Kit был выпущен одновременно для систем OS 7 и 
OS Х 1 0 .9 (Maveгicks) с одинаковыми  интерфейсами прикладного программиро
вания для обеих платформ, упрощающими  перенос разработанных приложений 
с одной платформы на другую. Несмотря на  то что компания Apple никогда 
nрежде не предоставляла каркас, подобный  Spгite K it, у него имеется немало об
щего с различными открытым и  библ иотеками наподобие Cocos2D.  И если вам 
nриходилось раньше nользоваться таким и  библиотеками, то работать с каркасом 
Sprite Kit вам будет очень комфортно.  

В каркасе Spгite Kit не реализуется такая же удобная универсальная система 
рисования, как и в Соге Gгaph ics .  В нем отсутствуют методы для рисования 
контуров, градиентов или запол нения пространств цветом . В место этого пре
доставляется граф сцены, аналогичный  иерархии представлений  в библиотеке 
U I Kit; возможность преобразовывать положение, масштаб и вращение каждого 
узла этого графа, а также рисовать сам узел . Рисование происходит главным 
образом в экземnляре класса SKSpri te  (или одного из его подклассов), который 
представляет единое графическое изображение для вывода на экран . 

В этой главе мы воспользуемся каркасом Spгite Kit  для построения прос
той игры-"стрелялки" под названием TextShooter .  В место того чтобы при
менять готовую графи ку, м ы  построим  для этой игры графические объекты 
с фрагментами текста, используя сnециально предназначенный  для этой цели 
nодкласс, производный от класса SKSpr i te .  При таком подходе не придется 
извлекать графику из библиотеки проекта или другого аналогичного источника. 



636 ГЛАВА 1 7 '� ВВ ЕДЕНИЕ  В КАРКАС SPR ITE  K IT  

Мы собираемся создать приложение, имеющее простой внешний вид, но легко 
поддающееся видоизменению. 

СОЗДАНИ Е П РИЛОЖЕНИЯ TEXTSHOOTER 
Находясь в среде Xcode, нажмите комбинацию клавиш <3€+N> или выберите 

сначала команду меню Fi lec:> Newc:> Project . . .  и шаблон Game в разделе IOS. Щелк
ните на кнопке Next, присвойте новому проекту имя Text Shooter ,  выберите 
пункт Un iversal в списке Devices, пункт SpriteKit в списке Game Technology, а 
затем создайте проект. Здесь  уместно хотя бы вкратце рассмотреть и другие 
варианты выбора технологий .  Так, варианты OpenGL ES и Metal (последний по
явился лишь в версии IOS 8)  обозначают низкоуровневые графические интер
фейсы прикладного программирования, предоставляющие практически полный 
контроль над имеющимися графическим и  аппаратными средствами,  хотя поль
зоваться ими  намного сложнее, чем Sprite Kit .  Если Sprite K it - это интерфейс 
прикладного программирования для написания приложений двухмерной графи
ки, то SceneKit - это набор и нструментальных средств (также появившийся 
только в версии IOS 8)  для приложений трехмерной графики .  Прочитав эту гла
ву, обратитесь за справкой к документации по SceneK it по адресу https : / /de
ve loper . apple . com/ l ibrary/prerel ea s e / i o s / documentat ion / S ceneKi t /  
Re fe rence / S ceneKit_Framewo r k / i ndex . html , если  вас заинтересует про
граммирование трехмерных игр. 

Есл и теперь запустить проект TextSho oter  на выполнение, то на экране 
появится стандартное для Sprite Kit приложение, как показано на рис. 1 7 . 1 .  Пер
воначально оно выводит на экран традиционный текст " He l l o ,  Worl d " . Если 
щелкнуть м ышью или коснуться экрана пальцем,  то на экране появятся еще 
несколько вращающихся реактивных самолетов. На протяжении всей этой главы 
мы постепенно заменим весь шаблон этого стандартного приложения,  чтобы 
построить свое, хотя и простое приложение.  

Проанализируем проект, только что созданный  в среде Xcode. Он состоит 
из стандартного вида класса AppDe l e g a t e  и небольшого класса контроллера 
представления GameVi ewContro l l er,  выполняющего первоначальную настрой
ку объекта типа SKVi ew. Этот объект загружается из раскадровки приложения 
Sprite Kit и обозначает представление, предназначенное для отображения всего 
содержимого этого приложения .  Ниже приведен исходный  код метода viewDid 
Load ( ) , определенного в классе GameVi ewControl ler  и инициализирующего 
объект типа SKVi ew. 

ove rride func viewDidLoad ( )  { 
s upe r . viewDidLoad ( )  

i f let view = sel  f .  view a s  ! SKView? { 1 1  Загруз ка S KScene из файла ' GameScene . s ks '  
i f  let  s cene = SKScene ( f i l eNamed : " GameScene " )  1 1  Масштабирование по экрану 



scene . scal eMode = . a spectFi l l  1 1  Представляем сцену 
view . presentScene ( s cene ) 

view . ignoresS iЬl i ngOrder = true 

view . shows FPS = t rue 
view . showsNodeCount = t rue 
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Рис . 1 7 . 1 .  Стандартное приложе н и е  Sprite 
Kit в действи и  с текстом в центре экрана 

В первых строках кода данного метода из раскадровки получается экземп
ляр класса SKView, который настраивается на демонстрацию некоторых харак
теристик производительности во время выполнения и гры . Приложения Sprite 
K it строятся в виде ряда сцен, представленных классом SKS cene.  В процессе 
разработки приложения Sprite Kit для каждой визуально различимой его час
ти, скорее всего, придется создать новы й подкл асс, производны й  от класса 
SKScene . Сцена может служить местом для анимации десятков объектов в ходе 
динамично развивающейся игры или простого отображения начального меню.  
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В этой главе будут продемонстрированы м ногочисленные примеры применения 
класса SKScene .  По шаблону первоначал ьно формируется пустая сцена в виде 
класса Game S cene .  

Во взаимосвязи классов S KView и SKScene прослеживается определенная 
параллель с классами типа UIVi ewCont ro l l e r, применяемыми в примерах, 
представленных на протяжении всей этой книги .  В частности, класс SК:Vi ew 
действует аналогич но классу UINavigationControl l e r  в том отношении, что 
он служит своего рода ч истой доской, просто управляющей доступом к отоб
ражению для других контроллеров .  Однако на этом сходство и заканчивается . 
В отличие от класса UINavigati onCont roller, объекты верхнего уровня, уп
равляемые классом SКView, являются производными  не от класса UIVi ewCon
t r o l l e r, а от класса SKS cene, которому известно, как управлять графом отоб
ражаемых объектов, воздействовать на них физическим механизмом и т.д. 

Далее в методе viewDidLoad ( )  создается первоначальная сцена: 

if let  scene = S KScene ( f i leNarned : " GarneScene " )  { 

Создать сцену можно двумя способами :  выделить и инициализировать ее 
экземпляр вручную или загрузить его из файла сцены Sprite Kit . В шаблоне 
Xcode выбран второй способ . Для этого в нем формируется файл сцены Sprite 
Kit, называемый Game S cene . s ks и содержащий архивную копию объекта типа 
SKScene.  Как и большинство других классов Sprite K it, класс SKScene согласу
ется с протоколом NSCode r, обсуждавшимся в главе 1 3 . Файл GameScene . s ks 
служит стандартным  архивом, который можно читать и записывать, используя 
классы NSKeyedUna rchi ve r и NSKeyedArchi ve r .  Однако, как правило, при
меняется метод SKScene ( f i l eNamed : ) , загружающий объект типа SKS cene 
из архива и инициализирующий его как экземпляр конкретного подкласса, для 
которого он вызывается .  В данном случае это заархивирован ные данные типа 
SKS cene, используемые для инициализации объекта типа Game S cene.  

В связи с изложенным выше может возникнуть следующий вопрос: зачем в 
коде шаблона загружается объект пустой сцены из файла сцены, есл и его мож
но было бы просто создать? Все дело в конструкторе Sprite Кit Level Designer, 

встроенном в среду Xcode, который позволяет конструировать сцену подобно 
пол ьзовательскому интерфейсу в программе I nterface Bu i lder. Сконструировав 
сцену, вы можете сохранить ее в файле сцены и снова запустить приложение на 
выполнение.  На этот раз сцена, безусловно, не окажется пустой, но будет иметь 
то оформление, которое было создано вами в конструкторе Level Designer. За
грузив первоначальную сцену, вы вольны программ но ввести в нее дополни
тельные элементы . И этим нам с вами придется еще не раз заняться в данной 
главе. С другой стороны ,  вы можете построить все свои сцены полностью в 
коде, если не найдете никакой для себя пол ьзы в конструкторе Level Designer. 

Если выбрать файл Game S cene . s ks в окне навигатора проекта, он откроется 
в конструкторе Leve l Designer, как показано на рис. 1 7 .2 .  
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Рис . 1 7 .2 .  Конструктор Sprite Кit  Level Des igner  в среде Xcode с первоначаль
ной игровой сценой Game Scene ,  содержащей метку 

Сцена отображается в области редактора. В настоящий момент она пуста и обозначена желтой прямоугольной рамкой на сером фоне. Справа от сцены 
находится окно инспектора узлов SKNode, в котором устанавливаются свойства 
узла, выбранного в редакторе сцены .  Все элементы сцены Sprite Kit я вляются 
узлами - экземплярами класса SKNode, а сам класс SKScene - производным  
от класса SKNode . В данном случае выбран узел типа SKS cene,  и поэтому в 
окне инспектора узлов SKNode отображаются его свойства. Ниже этого инспек
тора (в  правом нижнем углу экрана) находится обычная для среды Xcode биб
лиотека объектов, которая автоматически фильтруется для отображения только 
тех типов объектов, которые можно вводить в сцену Sprite K it. Конструирование 
сцены осуществляется перетаскиванием объектов из этой библиотеки в область 
редактора. 

Вернемся, однако, к методу viewDidLoad ( ) , чтобы завершить его обсуждение: 

/* Установка режима масштабирования с учетом размеров окна * / 
scene . s cal eMode = . aspect Fi l l  

В результате присвоения свойству Sc a l eMode значения . a spect Fi l l  про
исходит масштабирован ие каждой размерности в зависимости от того, какая 
из них больше - высота или ширина. Существуют четыре режима масштаби
рования .  
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разом, чтобы она заполнила  весь экран, сохранив свои пропорции (отно
шение ширин ы  и высоты) .  В этом режиме масштабирования каждый 
пиксел ь  экрана охватывается представлением типа SКVi ew, но при этом 
теряется часть сцены (в дан ном случае сцена обрезается слева и справа) . 
Содержимое сцены также масштабируется, и поэтому текст меток стано
вится мельче, чем в исходной сцене, хотя их местоположение относитель
но сцены сохраняется .  f"J SKScene S c a l eMode . a spe c t F i  t .  Пропорции сцены также сохраняются,  
но в то же время гарантируется, что она будет видна полностью. В ито
ге сцена приобретает вид установленного в черную рамку изображения, 
на котором выше и н иже содержимого сцены видны части представления 
типа SКView. 

'� '  S K S c e n e S c a l eMode . F i l l .  Масштаб сцены изменяется по обеим осям 
координат, чтобы она точно вписалась в представление. Этим гарантиру
ется, что все содержимое сцены будет видно, но поскольку пропорции 
исходной сцены не сохраняются,  то возможны искажения ее содержимого. 
В данном случае текст меток оказывается сжатым по горизонтали .  � SKScene ScaleMode . Re s i ze F i l l .  Левый нижний угол сцены размещает
ся в левом нижнем углу представления, не изменяя исходные размеры. 

Выполняя следующую инструкцию, м ы  игнорируем отношения между роди
тельской и дочерней сценами, которые выводятся на экран :  

view . ignore s S i Ь l i ngOrder = t rue 

В зависимости от того, как именно вы и граете, вы можете создавать стеки 
элементов .  Следующая инструкция осуществляет анимацию изменений сцены:  

view . presentScene ( s cene ) 

Вызов этого метода во время демонстраци и  сцены приводит к ее немедлен
ной замене новой сценой.  Позднее в этой главе мы продемонстрируем соот
ветствующие примеры. В данном случае, поскольку мы  визуализируем началь
ную сцену, н икакого перехода не происходит, поэтому можно применить метод 
pre s entScene ( ) .  

view . showsFPS  = t rue 
view . s howsNodeCount = true 

Последние две строки просто выводят в нижней части экрана определенную 
и нформацию об анимации (рис. 1 7 . 3 ) .  
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Рис . 1 7  . З . Дополнительная информация об 
анимации , демонстри руемой в представлении 

Первоначальная настройка сцены 
Выберите класс Game S cene .  Большая часть исходного кода этого класса, сге

нерированная в шаблоне Xcode автоматически, не потребуется ,  поэтому ее нуж
но удалить. Сначала удалите весь метод didМoveToVi ew ( ) . Этот метод вызы
вается всякий раз, когда сцена воспроизводится в представлении типа SKView.  
Он, как правило, вызывается для внесения в сцену изменений  непосредствен
но перед тем, как она становится видимой.  Затем удалите большую часть кода 
из тела метода touche sBegan ( : wi  thEvent : ) , оставив лишь  цикл и первую 
строку кода. 

overr ide func touchesBegan ( touche s : Set<UI Touch > ,  with event : U I Event ? )  { 
/ *  Этот метод вызывается в

-
момент касания * / 

for touch in touches { 
let  location = touch . location i n ( i n :  s e l f )  

М ы  не собираемся загружать сцену и з  файла Game Scene . s ks ,  поэтому нам 
потребуется метод, автоматически создающий сцену с некоторым первоначал ь
ным содержимым .  Кроме того, нам придется ввести свойства для хранения но
мера текущего уровня игры, количества жизней. имеющихся в распоряжении 
игрока, а также признака, обозначающего завершение игры на данном уровне.  
С этой целью введите в исходный файл Game S cene . swi ft строки кода, приве
денные в листинге 1 7 . 1 .  

Листинг 1 7 . 1 .  Первые модификации файла Game S cene . swift 

class  GameS cene : SKScene { ' 
pr ivate var l evel Numbe r :  I nt 
pr ivate var pl ayerLives : I n t  
pr ivate va r finished = fa l s e  

cla s s  func scene ( s i ze : CGS i z e ,  levelNumЬe r : I nt ) - >  GameScene 
return GameScene ( s i z e : s i z e ,  levelNumЬer : levelNumЬer ) 



642 ГЛАВА 1 7 n В В ЕДЕНИЕ  В КАРКАС SPR ITE  K IT 

overr ide convenience i n i t ( s i z e : CGS i z e )  
se l f . init ( s i ze :  s i z e ,  levelNumЬer :  1 )  

init ( s i z e : CGSi z e ,  l evel NumЬe r : I n t )  
sel f . levelNumЬe r = l evelNumЬer 
se l f . playerLive s  = 5 
s uper . in i t ( s i z e : s i z e )  

bac kgroundColor = SKColor . l ightGray ( )  

let  l ives = SKLabelNode ( fontNamed : " Courier " )  
live s . fontS i ze = 1 6  
l ive s . fontCo lor = SKColor . Ыack ( )  
l ive s . name = " Live s Labe l "  
live s . text = " Live s : \ ( pl ayerLives ) "  
l ive s . verti calAl i gnmentMode = . top 
l ive s . ho r i z onta lAl i gnmentMode = . right 
live s . pos it ion = CGPoint ( x :  frame . s i ze . width , у :  frame . s i z e . height ) 
addChild ( l ive s ) 

let  l evel = SKLabelNode ( fontNamed : " Courier " )  
leve l . fontS i z e  = 1 6  
leve l . fontColor = SKColor . Ыack ( )  
l eve l . name = " Leve l Label "  
l eve l . text = " Leve l \ ( l evel NumЬe r ) " 
leve l . ve r t i calAl i gnmentMode = . top 
leve l . ho r i z ontalAl i gnmentMode = . left  
leve l . po s i t ion = CGPoint ( x :  О ,  у :  frame . he i ght ) 
addChi l d  ( level ) 

requi red i n i t ? ( code r a Decode r : NSCode r ) { 
levelNumЬe r  = aDecode r . decode !nteger ( forKey : " l eve l " )  
playerLi ves = a Decoder . decode ! nteger ( f orKey : "playerLi ves " )  
s uper . i nit ( code r : a Decode r ) 

overr ide func encode ( with  aCode r : NSCode r )  { 
aCode r . encode ( I nt ( l eve lNumbe r ) , forKe y :  " leve l " )  
aCode r . encode ( p l ayerLive s ,  forKe y : " p layerLives " )  

Первый метод, s cene ( s i z e : l eve lNumber : ) , является фабричным .  Он по
служит нам кратчайшим путем для создания уровня игры и установки его но
мера. Во втором методе, i n i  t ( ) , мы переопределяем испол ьзуемый по умол
чанию инициализатор класса, передавая управление третьему методу вместе 
с устанавливаемым по умолчанию значением номера уровня . В свою очередь, 
третий метод вызывает назначенный инициал изатор из реализации суперкласса 
после установки исходных значений в свойствах leve lNumЬer и pl ayerLi ve s .  
На первый  взгляд, такой путь кажется окольным,  но  на  самом деле он  является 
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общепринятым, когда требуется ввести новые инициал изаторы в класс и в то же 
время пользоваться назначенным для него инициализатором . После вызова ини
циал изатора из суперкласса мы  задаем цвет фона сцены .  Обратите внимание на 
использование с этой целью класса SKColor  вместо класса UIColor .  На самом 
деле SKCo lor  - это вообще не класс, а лишь псевдоним типа, преобразуемый 
в класс UIColor  для приложений системы iOS и в класс NSColor  для прило
жений системы OS Х. Благодаря этому немного упрощается перенос игр между 
платформами iOS и OS Х .  

После этого мы создаем два экземпляра класса SKLabe lNode . Этот удобный 
класс действует аналогично классу U I Labe l ,  позволяя ввести немного текста 
в сцену, выбрать для него шрифт, задать кон кретное текстовое значение и вы
равнивание. В частности, мы создаем одну метку для отображения количества 
жизней в правом верхнем углу экрана, а другую - для номера уровня в левом 
верхнему углу экрана. Обратите особое внимание на код, предназначенный для 
расположения этих меток. Так, в следующей строке кода устанавливается поло
жение метки для обозначения жизней : 

l ive s . pos i t i on = CGPointMa ke ( x :  frame . s i z e . width , у :  f rame . s i z e . he i ght ) ; 

Есл и вы считаете, что для указания положения данной метки следует пере
дать координаты отдельных точек, то вас, возможно, удивит, что вместо них пе
редается высота сцены .  Если в U IK it расположение объекта по высоте представ
ления типа U IView приводит к тому, что он оказывается в нижней части этого 
представления, то в SceneKit ось у перевернута, т.е .  начало координат находится 
в левом нижнем углу экрана, а ось у направлена вверх. В итоге максимал ьное 
значение высоты сцены соответствует положению на ее верхнем краю. А что 
же координата х расположения метки? Она задается по ширине сцены .  Если 
сделать это в представлении типа UIVi ew, то метка оказалась бы за правым 
краем экрана. Однако в данном случае этого не происходит благодаря следую
щей строке кода: 

l ives . hori zontalAl ignmentMode = . r ight ; 

В этой строке кода устанавливается режим выравнивания SKLabe lHor i z on
talAl ignmentMode . r i ght в свойстве hori zontalAl i gnmentMode из класса 
SKLabe lNode . Благодаря этому точка узла метки ,  испол ьзуемая для ее распо
ложения (а на самом деле свойство po s i  t i on), перемещается вправо от текста. 
Поскольку нам требуется выровнять текст по правому краю экрана, мы  должны 
установить в свойстве po s i  t i on ширину сцены в качестве координаты х рас
положения метки . С другой стороны,  текст метки, обозначающей уровень игры,  
выравнивается по левому краю экрана и располагается на левом краю сцены,  и 
для этого его координата х задается равной нулю, как показано ниже. 

leve l . hor· i zonta lAl ignmentMode = • l e ft ;  
leve l . po s i t i on = CGPointMa ke ( x :  О ,  у :  f rame . s i z e . he i ght ) ; 
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Нам нужно также присвоить имя  каждой метке . Оно действует подобно де
скриптору или идентификатору в других частях каркаса U I Kit . Это даст нам в 
дальнейшем возможность извлекать метки по их имени .  

В рассматриваемый здесь класс были введены также методы ini  t ( coder : ) 
и encode ( w i  th aCoder : ) , поскольку все узлы Sprite K it, вкл ючая класс SK
Scene,  соответствуют протоколу NSCoding .  Для этого требуется переопреде
л ить метод i n i  t ( coder : ) , и поэтому для согласованности мы  реализуем также 
метод encode (wi  th aCoder : ) , несмотря на то что в данном приложении архи
вирование объекта сцены не предполагается . По такому же образцу будут пост
роены и все остальные подклассы,  производные от класса SKNode, хотя мы не 
будем реализовывать метод encode ( wi th aCode r : ) , если  у самого подкласса 
отсутствует дополнительное состояние, поскольку все действия, необходимые в 
данном случае, выполняются в базовой версии класса. 

Теперь выберите исходный файл GameVi ewCont ro l l e r . swi ft  и внесите в 
метод viewDidLoad ( )  следующие изменения :  

override func viewDi dLoad ( )  { 
s upe r . viewDidLoad ( )  

l e t  scene = GameS cene ( s i z e : view . frame . s i ze ,  leve lNumЬ e r : 1 )  

/ / Конфи гурирование представления . 
l e t  s kView = s e l f . view a s ! SKView 
s kView . s hows FPS = true 
s kView . s howsNodeCount = true 

/ *  Sprite Kit  выполняет дополнитель ную оптимизацию, 
чтобы повысить производитель ность рендеринга * /  

s kView . i gnore s S i Ь l i ngOrder = t rue 

/* Выбор режима масштабирования по экрану * / 
s cene . s ca l eMode = . aspect F i l l  

s kView . presentScene ( s cene ) 

Вместо загрузки сцены из файла вызывается метод scene ( s i ze : leve lNum
ber : ) , только что введенный в класс Game S cene, чтобы создать сцену, иници
ализировать ее и задать ее размеры таким и  же, как и размеры представления 
типа S KVi ew.  Благодаря тому что сцена и представление имеют одинаковые 
размеры, устанавливать свойство s c a l eMode для сцены бол ьше не нужно, и 
поэтому из метода viewDi dLoad ( )  можно удал ить строку кода, в которой это 
делается .  Ближе к концу исходного файла GameVi ewCont rol l e r . swi ft нахо
дится следующий метод: 

ove rr ide func prefersStatusBarH idden ( )  - >  Bool { 
return t rue 

В результате вызова этого метода строка состояния iOS исчезает во время 
игры. Исходный код этого метода входит в шаблон Xcode потому, что в играх-
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боевиках, подобных данной, строка состоян ия обычно скрывается .  Теперь за
пустите игру на выполнение, чтобы увидеть расположение самой элементарной 
ее структуры (рис. 1 7 .4) .  

Рис . 1 7  .4. Наша и гра пока что мало 
привлекательна ,  но  по край ней мере 
у нее высокая частота кадров!  

ПОДСКАЗКА. Подсчет узлов и частота кадров в правой нижней части сцены удобны для 
целей отладки , но в окончательном варианте игры они не нужны .  Их можно исклю
чить, установив логическое значение f a l s e  свойств shows FPS и showsNodeCount 
из класса SKView в методе viewDidLoad из класса GameVi ewCont r o l l e r .  В клас
се sкview имеются и другие свойства для получения дополнительной отладочной 
информации .  Подробнее о н их можно узнать из документации на соответствующий 
интерфейс прикладного программирования . 

Движение игрока 
Настало время придать игре немного и нтерактивности . С этой целью м ы  

создадим класс, представляющий игрока. Этот класс предназначен для рисо
вания метки и грока в сцене с помощью внутренних ком понентов и ее переме
щения в новое положение изящным анимационным способом . Экземпляр этого 
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нового класса м ы  вставим в сцену и затем напишем код, позволяющий игроку 
перемещать объект по сцене, касаясь пальцем экрана. Всякий объект, который 
предполагается сделать частью сцены,  должен относиться к подклассу, произ
водному от класса S KNode.  Поэтому воспользуйтесь меню File в среде Xcode, 
чтобы создать новый класс Сосоа Touch, который наз ывается P l aye rNode и 
является подклассом, производным от класса S KNode.  В созданный при этом 
почти пустой исходный  файл PlayerNode . swi ft импортируйте каркасы Sprite 
Kit и Foundation и введите в него следующий фрагмент кода: 

import SpriteKit  

class  Playe rNode : SKNode 
ove rride i n i t ( )  { 

s uper . i n i t ( )  
name = " Player \ ( se l f ) " 
ini  tNodeGraph ( )  

requi red ini t ? ( code r aDecode r :  NSCode r )  { 
s uper . i n i t ( code r : aDecode r )  

private func initNodeGraph ( )  { 
l e t  l abel = SKLabe lNode ( fontNamed : "Couri e r " ) 
labe l . fontColor  = S KColo r . dar kGray ( )  
l abel . fontS i ze = 4 0  
labe l . text = "v" 
l abe l . zRotation = CGFloat ( M_P I ) 
labe l . name = " l abe l "  
s el f . addChi ld ( label ) 

Узел игрока P l aye rNode сам ничего не отображает, поскольку у простого 
узла типа S KNode отсутствуют необходимые для этого средства. Вместо этого 
в методе in i  t ( )  устанавливается подузел, в котором фактически будет выпол
няться рисование. Этот подузел является экзем пляром класса SKLabe lNode ана
логично узлу, созданному для отображения  номера уровня игры и оставшего
ся количества жизней.  Класс S KLabe lNode я вляется подклассом, производным 
от класса S KNode и наделенным нужными  средствами для рисования .  Другим 
аналогичным подклассом я вляется класс SKSpri  teNode. В данном случае по
ложение метки не устанавливается ,  а следовательно, ее положение оказывается 
в точке с координатами ( О ,  О )  . Подобно представлен иям,  каждый узел типа 
SKNode существует в системе координат, наследуемой от его родительского 
объекта. Установка этого узла в нулевое положение означает, что на экране он 
появится на месте экземпляра класса Pl ayerNode. Любые ненулевые значения 
будут, по существу, означать смещение относительно данной точки.  

Кроме того, мы  устанавли ваем величину вращения для метки, чтобы пере
вернуть строчную букву v, которую она содержит. Имя z Rot a t i on свойства 
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вращения может показаться не совсем уместным,  но на самом деле оно обоз
начает ось z в пространстве координат Sprite Kit. Отображение на экране осу
ществляется по осям х и у, а ось z служит как для упорядочения элементов 
сцены в целях их отображения,  так и для их вращения .  Значения,  присваивае
мые свойству zRota t i on, должны быть указаны в радианах, а не в градусах, и 
поэтому данному свойству присваивается значение константы М _ PI ,  равнознач
ное математическому значению числа пп (именно для доступа к этой константе 
и был импортирован каркас Foundatio11 ) .  Поскольку пп радиан равно 1 8  О 0 ,  то 
это именно то, что нам требуется . 

Ввод игрока в сцену 
Вернитесь к исходному файлу GameS cene . swi ft .  Нам предстоит ввести эк

земпляр класса PlayerNode в сцену. С этой целью введите сначала следующее 
свойство, представляющее узел игрока. 

pri va te let playerNode : PlayerNode = PlayerNode ( )  

Далее введите следующие строки кода в конце метода i n i t ( s i z e : l eve l 
NumЬer : ) .  

level . posi tion = CGPoint (x : О ,  у :  frame . height) 
addChild (level ) 
playerNode . position = CGPoint (x : frame . midX ,  у :  frame . height * 0 . 1 ) 
addChild (playerNode) 

Построив и запустив на выполнение данное приложение, вы обнаружите, 
что метка игрока появляется посредине у нижнего края экрана, как показано на 
рис. 1 7 . 5 .  

Обработка касаний для перемещения игрока 
Далее нам предстоит добавить немного логики в метод touchesBegan ( : wi th 

Event : ) , оставленный ранее пустым .  С этой целью введите приведенные ниже 
строки кода в исходный файл GameScene . swi ft .  (После ввода этих строк кода 
компилятор выдаст ошибку, но м ы  вскоре устраним ее . )  

ove r r ide func touches Began ( _ touche s : Set<UI Touch > ,  with  event : U I Event ? )  { 
/ * Вызывается в момент касания * /  

for touch in touches { 
let  l ocation = touch . location ( i n :  sel f )  

' i f location . y  < frame . height * 0 . 2  { 
let  ta rget = CGPoint ( x :  l ocat ion . x , у :  playerNode . posi t i on . y ) 
pl aye rNode . moveTowa rd ( ta rget ) 

В при веденном выше фрагменте кода местоположение любого касания в 
нижней пятой части экрана служит основанием для выбора нового местополо
жения, к которому требуется переместить узел игрока в сцене.  Оно также дает 



648 ГЛАВА 1 7 .\':! В В ЕДЕНИЕ  В КАРКАС SPR ITE K IT  

узлу игрока команду переместиться к нему. Ком пилятор выдает ошибку потому, 
что м ы  еще не определили метод moveToward ( ) для перемещения узла игрока. 
Поэтому перейдите к исходному файлу Pl aye rNode . s w i f t  и введите в нем 
следующий код, реализующий данный  метод: 

func moveTowa rd ( location : CGPoint ) 
removeAction ( forKe y :  "movement " )  

let  di s tance = pointDistance ( pos i t i on ,  locat i on )  
let  sc reenWidth = U I S c reen . ma i n . bounds . s i ze . wi dth 
let  du ration = T ime l n te rva l ( 2  * di s tance / screenWidth ) 

run ( SКAct i on . move ( to :  location , duration : dura t i on ) , 
withKey : "movement " )  

Рис. 1 7  . 5 .  Метка игрока в виде перевер
нутой буквы V в нижней части экрана 

Не будем пока что обращать внимание на первую строку в приведенном 
выше фрагменте кода, чтобы вскоре вернуться к ней .  В данном методе новое 
местоположение сравнивается с текущим и определяются расстояние и коли
чество пикселей для перемещения .  Далее с помощью числовой константы, за
дающей скорость движения вообще, определяется время,  необходимое для пе-
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ремещения . В закл ючение создается действие типа  S KAc t i on,  выполняющее 
перемещение узла игрока. Класс SКAc t i on входит в состав каркаса Sprite Kit 
и предназначен для внесения изменений в узлы сцены с течением времени, что 
дает возможность легко осуществить анимацию изменения положения,  размера, 
прозрачности, вращения и прочих свойств узла. В данном случае узлу и грока 
сначала дается команда выполнить простое перемещающее действие в течение 
определенного промежутка времени,  а затем этому действию присваивается 
ключ "movement " .  Как видите, это такой же ключ, как и в первой строке кода 
в теле данного метода, где действие удаляется.  В начале этого метода по тому 
же самому ключу удаляется л юбое существующее действие, чтобы пользователь 
мог быстро нажать пал ьцем в нескольких подряд местах экрана, не порождая 
много лишних действий  при попытке перемещаться по экрану как-то и наче !  

Геометрические вычисления 
Нетрудно заметить, что после ввода упомянутого выше кода у нас возникло 

затруднение в связи с тем, что в среде Xcode не удается найти ни  одной функ
ции, называемой pointDi s tance ( ) . Это одна из ряда простых геометрических 
функций, применяемых в данном приложении для выполнения расчетов по точ
кам и векторам в формате чисел с плавающей точкой .  Для того чтобы поставить 
все на свои места, создайте в среде Xcode новый исходный файл Swift, присво
ив ему имя Geome t ry . swi ft, а затем введите в него следующие строки кода. 

import U I Kit  
/ / Получает объекты классов CGVector и CGE'Loat . 
/ / Возвращает новый объект класса CGE'loat , в котором каждый компонент 
/ / объе кта v умножен на m .  

func vectorMultipl y ( _ v :  CGVecto r ,  m :  CGE'loat ) - >  CGVector  { 
return CGVector ( dx :  v . dx * m ,  dy : v . dy * m )  

/ / Получает два объе кта класса CGPoints . 
/ / Возвращает объект класса СGVесtо r , предста вляющий напра вление от p l  к р2 . 
func vecto rBetween Points ( _ p l : CGPoint , р2 : CGPoint ) - >  CGVector { 

return CGVector ( dx :  р2 . х  - p l . x ,  dy : р2 . у  - p l . y ) 1 1  Получает объе кт кла сса CGVecto r .  
/ / Возвращает объект класса CGE'loat , содержащий длину вектора , 
/ / вычисленное по теореме Пифагора . 
func �ectorLength ( v :  CGVecto r )  - >  CGE'l oat { 

retu rn CGE'loat ( sqrt f ( pow f ( E'loat ( v . dx ) , 2 )  + pow f ( E'loat ( v . dy ) , 2 )  ) )  

/ / Получает два объе кта класса CGPo i nt s . 
/ / Возвращает объе кт класса CGE'loat , содержащий расстояние между ними , 
/ / вычисленную по теореме Пифагора . 
func pointDi stance ( p l : CGPo i n t ,  р2 : CGPoint ) - >  CGE'l oat { 

return CGE'loat ( 
sqrt f ( pow f ( E'loat ( p2 . x  - p l . x ) , 2 )  + pow f ( E'loat ( p2 . y - p l . y ) , 2 ) ) )  
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Приведенные выше функции служат простыми  реализациями некоторых ти
пичных операций,  которые оказываются полезными во м ногих играх : умноже
ние векторов, создание векторов, указывающих в направлении от одной точки к 
другой, а также вычисление расстояний .  Снова постройте и выполните данное 
приложение.  Как только появится метка, обозначающая самолет пользователя,  
нажмите пальцем в любом месте н ижней части экрана, чтобы посмотреть, как 
самолет скользит слева направо, достигая точки, на которую вы нажали паль
цем .  Можете нажать пал ьцем еще раз, прежде чем самолет достигнет точки 
своего назначения, и тотчас начнется новая анимация перемещения самолета в 
новое место. Это, конечно, замечательно, но было бы лучше, если бы самолет 
пользователя двигался живее. 

покачивание 
Придадим эффект незначительного покачивания движению самолета, доба

вив еще одну анимацию. С этой целью введите выделенные ниже полужирным 
строки кода в метод moveToward : из класса PlayerNode. 

func moveToward ( _ location : CG Point ) 
removeAction ( forKey : "movement " )  
removeAction ( forKey : "wobЬ l i ng " ) 

let  dis tance = pointDis tance ( pos i t i o n ,  location ) 
let  s creenWidth = U I S creen . ma i n . bounds . s i ze . width 
let duration = Time i nterval ( 2  * dis tance / s c reenWidth ) 

run ( SКAct ion . move ( to :  location , durat ion : duration ) , 
wi thKey : "movement " )  

let wobЬleTi.me = О .  З 
let halfWoЬЬleTime = woЬЬleTi.me/2 
let woЬЬling • SКAction . sequence ( [ 

] ) 

SКAction . scaleX ( to : 0 . 2 ,  duration : halfWobЫeTi.me) , 
SКAction . scaleX ( to :  1 . 0 ,  duration : halfWobЬleTi.me) 

let wobЬleCount = Int (duration/woЬЬleTi.me) 
run ( SКAction . repeat (woЬЬling , count : wobЬleCount) ,  

wi thКey : "woЬЬling" ) 

Итак, м ы  создали действие, аналогичное определенному ранее перемещаю
щему действию, но у него имеются некоторые важные отличия .  Для анимации 
элементарного перемещения мы сначала рассчитали его продолжительность, а 
затем создали и сразу же выполнил и  действие. На  этот раз дело обстоит не
сколько сложнее. Сначала мы определяем время для одного покачивания (само
лет должен покачиваться во время перемещения неоднократно, но с постоянной 
частотой) .  Анимация самого покачивания осуществляется следующим образом : 
сначала выполняется масштабирование самолета по оси х (т.е .  по его ширине) 
на 2 / 1 0  его обычного размера, а затем обратное масштабирование до полного 
размера. Каждая из этих операций составляет отдельное действие, образующее 
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вместе с другим действием своего рода последовательность, в которой все 
действия выполняются одно за другим .  Далее мы  выясняем, сколько раз долж
но происходить такое покачивание во время перемещения самолета, и заклю
чаем последовател ьность покачивающих действий в повторяющееся действие, 
сообщая ему количество выполняемых пол ностью циклов покачивания .  Как и 
прежде, рассматриваемый здесь метод начинается с удаления предыдущего по
качивающего движения, чтобы исключить лишние покачивания .  

Снова постройте и запустите данное приложение на выполнение, чтобы пос
мотреть, как самолет приятно покачивается во время перемещения . Это движе
ние похоже на шаткую походку. 

Создание противников 
Все это, конеч но, хорошо, но в данной игре должно быть хотя бы немного 

противников, в которых могли  бы стрелять игроки .  С этой целью создайте в 
среде Xcode новый класс Сосоа Touch, назвав его EnemyNode и воспользовав
шись в качестве его родителя классом SKNode . Не будем пока что сообщать это
му классу никакого настоящего поведения, а только придадим ему подходящий 
внешний вид противника .  Прибегнем к той же самой методике, что и для иг
рока, используя текст для построения тела противника. Без сомнения, лучшего 
текстового символа для обозначения противника, чем строчная буква х, трудно 
подыскать. Итак, добавьте в исходный файл EnemyNode . swift  следующий код. 

impo rt SpriteKit 

class  EnemyNode : SKNode 
ove r ride init ( )  { 

super . i nit ( )  
name = "Enemy \ ( sel f ) " 
ini tNodeGraph ( )  

requi red ini t ? ( code r aDecode r : NSCode r )  
super . i nit ( code r : aDecode r )  

private func i n i tNodeGraph ( )  { 
let topRow = SKLabelNode ( fontNamed : "Courier-Bold" ) 
topRow . fontColor  = SKColor  . b rown ( )  
topRow . fontS i ze = 2 0  
topRow . text = " х х " 

, topRow . po s i t ion = CGPoint ( x :  О ,  у :  1 5 )  
addChi ld ( topRow ) 

let middleRow = SKLabe lNode ( fontNamed : "Courie r-Bold" ) 
middleRow . fontColor  = SKColo r . brown ( )  
middleRow . font S i ze = 2 0  
middleRow . text = " х " 
addChild (middl eRow ) 

let bot tomRow = SKLabelNode ( fontNamed : "Cou rier-Bold" ) 
bot tomRow . fontColor  = SKCo l o r  . brown ( )  
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bottomRow . font S i ze = 20  
bot tomRow . text = " х х " 
bottomRow . pos i t ion = CGPoint ( x :  О ,  у :  - 1 5 )  
addCh i l d ( bottomRow ) 

В этих строках кода нет н ичего особенно нового.  Мы просто вводим текст, 
смещая значение по оси у для его расположения рядами .  

Размещение противников на сцене 
Теперь организуем поя вление немногих противников на сцене, внеся неко

торые изменения в исходный файл Game Scene . swi ft .  Сначала  введите следу
ющее новое свойство для хранения количества противников, добавляемых на 
данном уровне.  

private let enemies = SКNode О 

На первый  взгляд, для этой цели можно было бы  испол ьзовать класс 
Array< S KNode>,  но в данном случае идеал ьно подходит обычный узел типа 
SKNode, поскольку в нем можно хранить любое количество подчиненных узлов. 
Нам все равно придется ввести в сцену всех противников, поэтому мы можем 
хранить их в одном узле типа SKNode, чтобы упростить доступ к ним .  Создайте 
метод spawnEnemie s  ( ) ,  как показано ниже. 

p rivate func spawnEnemi e s ( )  { 
let  count = I nt ( l og ( Float ( levelNumЬe r ) ) )  + l evelNumЬer 
for _ i n  О . . <count { 

let  enemy = EnemyNode ( )  
let  s i ze = frame . s i z e ;  
l e t  х = arc4 random_uni form ( U i nt 3 2 ( s i z e . width * 0 . 8 ) ) + U i nt 3 2 ( s i ze . wi dth * 0 . 1 ) 
let  у =  arc4 random_uni form ( U i nt 3 2 ( s i z e . he i ght * 0 . 5 ) ) + U i n t 3 2 ( s i ze . he i ght * 0 . 5 ) 
enemy . po s i t i on = CG Point ( x : CGFloat ( x ) , у :  CGFl oat ( y ) ) 
enemi e s . addCh i l d ( enemy ) 

В ведите выделенные  ниже полужирны м  строки кода в конце метода 
ini  t ( s i  ze : leve lNumЬer : ) , чтобы сначала добавить узел противников в сце
ну, а затем вызвать метод spawnEnemie s  ( ) .  

addCh i ld ( playerNode ) 

ac:ldChild (enemies) 
spawnEnemies ( )  

Итак, м ы  ввели узел объекта e nemi e s  в сцену, и поэтому любые вводимые 
далее порожденные от него узлы объектов enemie s  будут также появляться на 
сцене. Обратите внимание на то, что для получения случайных координат для 
узлов объекта enemies  х и у мы используем функцию arc4 random_uni form ( ) .  
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Для того чтобы повысить степень случайности этих ч исел,  необходимо правиль
но настроить генератор случайных ч исел . Откройте файл AppDe legate . swi ft 
и добавьте в него следующую строку, выделенную полужирным шрифтом в ме
тоде app l i cation ( : didFi nishLaunchingWi thOPt ions : ) .  

func app l i cation ( appl i cation : UIAppl ication ,  
didFinis hLaunch ingWithOpt ions launchOpt ions : [ NSObj ect : AnyObj ect ] ? )  ->  Bool  { 1 1  Точка замещения для настройки после запуска приложения . 

arc4random_stir ( )  
return true 

Теперь постройте и запустите данное приложение на вы полнение, чтобы 
посмотреть, как грозные противники произвол ьно размещаются в верхней части 
экрана (рис. 1 7 .6) .  Не возникает ли у вас желание немного пострелять? 

ll'hone 61 - IOS 10.О (14Аб297с) 

л 
Рис . 1 7  .6 .  Согласитесь,  что в п ротивников , обоз
наченных буквам и  х, следовало бы пострелять 

Начало стрельбы 
Настало время реализовать следующую, вполне логичную стадию в процессе 

разработки рассматриваемой здесь игры : предоставление игроку возможности 
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атаковать nротивников .  В частности, игроку должна быть nредоставлена воз
можность нажать nал ьцем на 8 О %  nлощади верхней nоловины экрана, чтобы 
выnустить снаряд в nротивника. Дnя этого мы восnользуемся физическим меха

низмом, входящим в состав Sprite K it, как для nеремещения снаряда, выnущен
ного игроком, так и для оnределения момента ее nоnадания в nротивника. 

Однако сначала нужно хотя бы вкратце nояснить, что собой nредстаJJляет 
физический механизм . По существу, это nрограммный  комnонент, отслежи ва
ющий во внешнем м ире несколько физических объектов, обычно называемых 
телами, наряду с силами ,  которые на них воздействуют. Он также обесnечивает 
реалистичность движения объектов, nринимая во внимание силу тяжести, стол
кновения объектов, чтобы они не занимали одновременно одно и то же место, 
и даже имитируя такие физические свойства, как трение и уnругость. Следует 
иметь в виду, что физический механизм, как nравило, отделен от графического 
механизма. Дnя работы с обоим и  механизмами ком nания Apple nредоставля
ет удобные интерфейсы nрикладного nрограммирования, но они, no существу, 
разделен ы .  Зачастую отображаемые объекты, наnример метки, обозначающие 
номер текущего уровня и оставшееся количество жизней, совершенно отделены 
от физического механизма. И вnолне возможно создать объекты, имеющие фи
зическое тело, но вообще ничего не отображающие. 

Определение физических категорий 
Физический механизм Sprite Kit nозволяет, в частности, nрисваивать объектам 

несколько отдельных физических категорий. Физическая категория не имеет 
ничего общего с категориями языка Objective-C . Наnротив, это сnособ груnnи
рования связанных вместе объектов с тем,  чтобы физический механизм мог nо
разному интерnретировать столкновения между ними .  В рассматриваемом здесь 
nримере игры создаются три физические категории :  одна - для nротивников, 
другая - для игрока и третья - для снарядов, выnускаемых игроком . Нам, 
оnределенно, требуется физический механизм для nравильной имитации столк
новений выnускаемых и гроком снарядов с nротивниками, но мы,  скорее всего, 
можем nренебречь столкновениям и  снарядов с самим  игроком . И все это не
трудно организовать с nомощью физических категорий .  Итак, создадим нужные 
нам категории .  Нажмите комбинацию клавиш <3€+N>, чтобы открыть nомощ
ник для создания новых файлов, выберите шаблон Swi ft  Fi le  в разделе IOS и 
щелкните на кноnке Next. Присвойте новому файлу имя Physi csCategori es . 
swi ft и сохраните его, а затем введите в него следующий фрагмент кода: import Fotшdatio11 
let PlayerCategory : Uint32 = 1 << 1 
let Eneш.yCategory :  Uint32 = 1 << 2 
let PlayerМissileCategory : Uint32 = 1 << 3 

В этом фрагменте кода объявляются три константы категорий .  Следует иметь в 
виду, что категории действуют как nоразрядные маски, а следовательно, значение 
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каждой из них должно быть кратно степени двух. Этого нетрудно добиться по
разрядным сдвигом влево. Эти категории организованы в виде поразрядных ма
сок, чтобы немного упростить интерфейс прикладного программирования физи
ческого механизма. С помощью поразрядных масок можно объединять несколько 
значений по логической операции OR. Это дает возможность использовать еди
ный интерфейс прикладного программирования, чтобы сообщать физическому 
механизму, каким образом он должен интерпретировать столкновения на разных 
уровнях. И ниже будет показано, как это происходит на практике. 

Создание класса BulletNode 
Итак, заложив прочное основание для организации стрельбы в данной игре, 

создадим немного снарядов, чтобы начать стрельбу. С этой целью создайте но
вый класс Сосоа Toucl1, назвав его Bul letNode и снова сделав его производным 
от класса SKNode .  С начала импортируйте каркас SpriteKit, а затем введите в 
этот класс свойство для хранения вектора нанесения удара снарядом, выделен
ное ниже полужирным шрифтом. 

import Spr iteKit  

class  Bu lletNode : SKNode { 
var thrust : CGVector = CGVectorМake (dx : О ,  dy : О )  } 

Далее реализуем метод ini  t ( ) . Как и в остальных методах ini  t ( )  данного 
приложения, в нем создается граф объекта для снаряда. Он будет состоять из 
единственной точки .  Раз уж мы находимся в этом классе, установим для него 
физическое тело, создав и настроив  экземпляр  класса SKPhys icsBody и присо
единив его к текущему объекту по ссылке s e l f . Между тем мы сообщаем ново
му физическому телу категорию, к которой оно относится, а также те категории,  
которые следует проверять на столкновения с данным объектом . 

override i n i  t ( )  { 
super . ini  t ( )  

let dot = SKLabelNode ( fontNamed : " Cou rier " )  
dot . fontColor = SKColor . Ыack ( )  
dot . fontS i z e  = 4 0  
dot . text = " . " 
addChild ( dot ) 

le � body = SKPhys i c s Body ( ci rcl eOfRadius : 1 )  
body . i s Dynamic = true 
body . categoryB i tMa s k  = Pl ayerMi s s i l eCategory 
body . contactTe stBitMa s k  = EnemyCategory 
body . col l i s i onBitMa s k  = EnemyCa tegory 
body . fie ldBitMa s k  = Gravi tyfi e l dCategory 
body . mass  = 0 . 0 1 

phys icsBody = body 
name = " Bullet  \ ( sel f ) " 
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Добавим также методы ini t ( coder adecoder : ) и encode ( wi th aCoder : ) . 

requi red i n i t ? ( coder aDecode r : NSCoder ) 
super . in i t ( code r : a Decode r )  
l e t  d x  = aDecoder . decodeFloat ( forKey : " thrustX " ) 
let  dy = aDecoder . decode Float ( forKey : " thrustY " ) 
thrust = CGVector ( dx :  CGFloat ( dx ) , dy : CGFloat ( d y ) ) 

override func encode ( with  aCode r : NSCode r )  
supe r . encode ( with : aCode r )  
aCoder . encode ( Float ( thrus t . dx ) , forKey : " thrustX " ) 
aCoder . encode ( Float ( thru s t . dy ) , forKey : " thrustY" ) 

Применение законов физики 
Далее напишем фабричны й  метод, создающий новый снаряд и сообщающий 

ему вектор нанесения  удара, как показано н иже. Этот вектор будет использо
ваться физическим механизмом для выпуска снаряда в сторону цели .  

c l a s s  func bullet ( from start : CGPoint , 
toward des ti na t i on : CGPoint ) ->  Bu l letNode { 

let  bul let  = Bul letNode ( )  
bullet . pos i t i on = start  
let movement = vectorBetweenPoint s ( s tart , des t ination ) 
let  magn i t ude = vectorLength ( movement ) 
l e t  s caledМovement = vectorMu l t i p l y (movement , 1 /magni t ude ) 
l e t  thrus tMagnitude = CGFloat ( l 0 0 . 0 ) 
bullet . thrust = vectorMul tiply ( scaledМovement , thrus tMagni tude ) 
bullet . run ( SКActi on . pl a yS oundFil eNamed ( " s hoot . wav" , 

wait ForCompletion : fals e ) ) 
return bullet  

Основные расчеты в этом методе довольно просты . С начала определяется 
вектор движения,  направленный из начального местоположения игрока к цели, 
а затем определяется его величина (т.е .  дли на) .  В резул ьтате деления вектора 
движения на его длину получается нормализованный  единичный вектор, ука
зывающий в том же самом направлении,  что и исходны й  вектор, но имеющий 
единичную длину, которая в данном случае соответствует точке на экране, на
пример двум пикселям на экране типа Ret ina или одному пикселю на более 
старых экранах .  Польза от создания  единичного вектора состоит в том, что для 
определения вектора нанесения  удара, оди наково действующего независимо от 
удаления места на экране, на котором пользователь нажал пальцем, достаточно 
умножить единичный вектор на фиксированную величину (в данном случае -
1 0 0) .  В заключение в данный  класс следует ввести приведенный ниже метод, 
применяющий силу удара к физическому телу. Этот метод будет вызываться в 
сцене один раз на каждый кадр. 

func appl yRecurringFo rce ( )  { 
phys icsBody ! . appl yForce ( thrus t )  
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Перейдите к исходному файлу GarneScene . swi ft, чтобы ввести снаряды в сце
ну. Прежде всего введите в этом файле очередное свойство для хранения всех 
снарядов в одном узле типа SКNode аналогично противникам, как показано ниже. 

private let playerBullets = SI<Node ( )  

Найдите в теле метода ini  t ( s i z e : l eve lNumber : ) ту часть, где ранее были 
введены противники .  Именно в этом месте устанавливается узел pl ayerBu l 
l e t s ,  как выделено ниже полужирным шрифтом.  

addCh i l d ( enemies ) 
spawnEnemie s  ( )  

addChild (playerBullets ) 

Теперь можно приступать к п рограм м и ровани ю  пусков  снарядов .  В ве
дите выделенный  н иже условный  оператор e l s e  в тело метода touche s 
Began ( _ : wi thEvent : ) , чтобы всякий раз, когда пользователь нажимает пал ь
цем на любом месте в верхней части экрана, воспроизводился выстрел снаряда, 
а не движение самолета. 

e l s e  { 
let  bul let  = Bu l letNode . bullet ( from : playe rNode . po s i t i on ,  

toward : location ) 
playerBul lets . addCh i l d ( bu l l e t ) 

Таким образом, снаряд вводится в сцену, но ни  один из вводимых в нее сна
рядов на самом деле не движется, есл и  приложить к ним силу удара в каждом 
кадре. В рассматриваемом здесь классе игровой сцены уже имеется пустой ме
тод update  ( ) .  Этот метод вызывается в каждом кадре и служит идеальным 
местом для ввода игровой логики, требующейся для воспроизведения в сцене 
того, что должно происходить в каждом кадре. Однако вместо обновления всех 
снарядов непосредственно в данном методе код игровой логики лучше размес
тить в отдельном методе, вызываемом из метода update  ( ) .  

overr ide func upda te ( _ currentTime : Time i nterva l ) { 
/ *  Вызывается перед прорисовкой каждого кадра * /  
upda teBullets  ( )  

private func updateBu l l ets ( )  
var bu l letsToRemove : [ Bu l l etNode ] = [ ]  
for bullet  in  pl ayerBul lets . chi l dren as ! [ BulletNode ] 

/ / Удаляем все снаряды, ВЬD!lедшие за пределы экрана 
if ! frame . conta ins ( bu l l e t . po s i t ion ) { 

/ / Помечаем снаряды для удаления 
bulletsToRemove . append (bullet ) 

continue 
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bul let . app l yRecurringForce ( )  

p layerBul lets . removeChildren ( in :  bul letsToRemove ) 

Прежде чем сообщать каждому снаряду повторяющуюся силу удара, следует 
также проверить, не оказался л и  снаряд за пределам и экрана. Любой снаряд, 
оказавшийся за пределами экрана, размещается во временном массиве, а в кон
це все подобные снаряды удаляются из узла playerBullets .  Следует заметить, 
что такой двухэтапный процесс требуется потому, что в цикле for, организован
ном в данном методе, перебираются все узлы,  порожденные от узла player
Bul l e t s .  В несение изменений в коллекцию, когда перебираются ее элементы, 
не только не целесообразно, но и может легко привести к аварийному сбою. 
С нова постройте и запустите данное приложение на выполнение. Теперь вы мо
жете не только перемещать самолет игрока, но и выпускать снаряды, нажимая 
пальцем на экран, как показано на рис.  1 7 . 7 .  

Рис. 1 7 .7 .  Стрельба 
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Атака на противников с соблюдением законов физики 

Рассматриваемой здесь игре недостает еще двух игровых элементов :  против
ники не атакуют игрока, а он не может избавиться от противников, стреляя в 
них. Восполним теперь этот последний пробел в игре. Нам предстоит устроить 
ход игры таким образом, чтобы меткая стрельба по противнику приводила к 
его выбиванию из той позиции, где он находится в настоящий момент на экра
не. Для этого придется воспользоваться физическим механизмом, чтобы учесть 
силу тяжести, внеся соответствующие изменения в классы P l ayerNode, En
emyNode и Game Scene.  

Прежде всего, нужно снабдить физическими  телами те узлы сцены, которые 
их еще не имеют. Начните с узла из файла EnemyNode . swi ft ,  введя следую
щую строку кода в конце метода ini  t ( ) . 

initPhysicsBody ( )  

Затем введите при веденный ниже фрагмент кода, чтобы сделать тела дей
ствительно физическими .  Это делается таким же образом, как и в классе Player 
Bul let .  

pr ivate func i n i t Phys icsBody ( )  { 
let body = SKPhysics Body ( rectangleOf : CGS i z e ( w i dth : 4 0 ,  height : 4 0 ) ) 
body . a f fectedByGravi ty = f a l s e  
body . categoryBi tMa s k  = EnemyCategory 
body . contactTe stBitMas k = Playe rCategory 1 EnemyCategory 
body . ma s s  = 0 . 2  
body . angularDamping = О 
body . l inear Damp ing = О 
body . fie ldBitMa s k  = О 
phys ics Body = body 

Далее выберите исходный файл P l ayerNode . swi ft ,  в который предстоит 
внести аналогичные изменения .  Прежде всего, введите следующую строку кода 
в конце метода ini  t ( )  . 

initPhysicsBody ( )  

В заключение введите новый метод ini tPhys icsBody ( )  следующим образом: 

private func i n i t Phys i c s Body ( )  { 
let body = SKPhys icsBody ( rectangleO f : CGSi ze ( width : 2 0 ,  height : 2 0 ) ) 
bod� . a f fectedByGravity = fal s e  
body . categoryBitMa s k  = PlayerCategory 
body . contactTestBitMa s k  = EnemyCategory 
body . co l l i s ionBitMas k  = О 
body . fieldBitMa s k  = О 
phys ics Body = body 
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Попробуйте выполнить приложение на данной стадии его разработки .  Теперь 
снаряды должны одни м  ударом сбивать противников .  Однако, когда вы начи
наете игру и сбиваете одного противника, и гра "зависает" . Похоже, что теперь 
самое время ввести в игру управление ее уровнями .  

Завершение игры на разных уровнях 
П режде всего, введите приведенный н иже метод updateEnemi es  ( )  в файл 

GameScene . swi ft .  Он действует во многом так же, как и введенный ранее ме
тод updateBu l l e t s  ( ) .  

pr ivate func updateEnemi e s ( )  { 
var enemiesToRemove : [ EnemyNode ] = [ ]  
for node i n  enemi e s . chi l dren a s ! [ EnemyNode ] 

i f  ! f rame . contains ( node . po s i t i on )  { 1 1  Помечаем противника для удаления 
enemiesToRemove . append ( node ) 

enemi e s . removeCh i l dren ( i n :  enemies ToRemove ) 

В этом методе организуется удаление каждого противника из массива про
тивников на данном уровне игры всякий раз, кода он исчезает с экрана. Теперь 
внесите в метод update ( )  изменения, чтобы вызвать метод updateEnemies  ( ) ,  
а также новый, еще не реализованный  метод. 

ove rride func update ( cur rentTime : C FTime i n te rval ) 
if finished { 

return 

upda teBu l l e t s  ( )  
updateEnemies ( )  
checkForNextLevel ( )  

В начале этого метода проверяется свойство f i n i s hed .  Мы уже дошли до 
той стадии, когда следует ввести код, официально завершающий уровень игры, 
и поэтому нужно убедиться, что по завершении данного уровня дополнительная 
обработка не потребуется .  Затем м ы  вызываем метод che ckForNext Leve l в 
каждом кадре, чтобы проверить, завершен ли  текущий уровень игры. Это дела
ется аналогично проверке вылета снарядов или противников за переделы экрана 
в каждом кадре. Введите исходны й  код метода chec kForNextLeve l  ( )  следу
ющим образом : 

pr ivate func che ckForNextLeve l ( )  
i f  enemies . ch i l dren . i sEmpty { 

goToNextLevel ( )  
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переход на следующий уровень игры 

В свою очередь, в методе chec kForNextLeve l ( )  вызывается другой метод, 
который мы еще не реализовали .  Этот метод называется goToNextLeve l ( ) , по
мечает данный уровень как завершенный, выводит на экран текст, уведомляющий 
об этом игрока, а затем начинает игру на следующем уровне, как показано ниже. 

private func goToNextLevel ( )  
f i n i s hed = t rue 

let labe l = SKLabelNode ( fontNamed : "Couri e r " ) 
l abel . text = " Leve l Complete ! "  
label . fontColor  = S KColor . Ы ue ( )  
labe l . fontS i ze = 3 2  
l abel . pos i t ion = CGPoint ( x :  frame . s i ze . wi dth * 0 . 5 , у :  f rame . s i z e . height * 0 . 5 ) 
addChi l d  ( label ) 

l e t  nextLeve l = GameScene ( s i ze :  f rame . s i ze ,  levelNumЬer :  l evelNumЬ e r  + 1 )  
nextLevel . playerLive s = playe rLive s  
view ! . p re s entScene ( nextLeve l , t ransition : 

SKT rans i t ion . fl ipHori zont a l ( wi thDuration : 1 . 0 ) ) 

Во второй половине метода goToNext  
Leve l ( )  создается новый экземпляр класса 
GameScene, в котором устанавливаются все 
значения, требующиеся для начала игры на 
новом уровне. Затем текущему представле
нию дается команда воспроизвести новую 
сцену, сделав плавны й  переход к следующе
му кадру. Класс SKT rans i t i o n  позволяет 
выбрать самые разные стили переходов .  За
пустите данное приложение на выполнение 
и завершите и гру на текущем уровне, что
бы посмотреть, как это выглядит на экране 
(рис. 1 7 . 8) .  

В дан ном случае выбран переход, по
хожий на переворачивание карты по гори
зонтальной оси, хотя для этой цели можно 
выбрать и немало других переходов .  Под
робнее об этом можно узнать из документа
ции к классу SKTran s i  t ion .  

Рис . 1 7  .8.  Моментальный  снимок  
экрана ,  сделанный  во время плав
н ого перехода от заве р ш е н ного 
уровня и гры к следующе му уровню 

.LeYel Complete l 
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Настройка столкновений 
Итак, м ы  разработали игру, в которую можно по-настоящему играть. Выбивая 

противников с экрана, и грок может переходить с одного уровня игры на другой.  
Все это, конечно, замечательно, но игре я вно недостает состязательности . Как 
упоминалось ранее, одна из игровых задач состоит в том ,  чтобы и противник 
атаковал игрока, и теперь настало время ее решить . Усложним немного 

'
поло

жение игрока, организовав падение противников от попадания снаряда или от 
соприкосновения с другим противником . Кроме того, "соударение" с падающим 
противником должно отбирать у игрока жизнь.  Вы, вероятно, обратили внима
ние и на то, что, попав в противника, снаряд описы вает виток вокруг него и 
продолжает двигаться вверх по своей траектории, что выглядит очень  странно. 
Мы устрани м  все эти недостатки в игре, реализовав процедуру обработки стол
кновений в классе Game S cene . swi ft .  

Для обработки обнаруженных столкновений служит метод делегата из класса 
SKPhys icsWorld. По умолчанию сцена обладает физическими свойствами вне
шнего мира, но ее нужно немного настроить, прежде чем она что-нибудь нам 
сообщит. С начала было бы неплохо уведомить компилятор, что мы собираемся 
реализовать протокол делегата. С этой целью введите в класс GameS cene объ
я вление, выделенное н иже полужирным шрифтом . 

class  GameS cene : SKScene , SКPhysicsContactDelegate { 
Нам по-прежнему нужно настроить внешний  физический мир, немного уба

вив величину силы тяжести, а также сообщить ему о его делегате . С этой целью 
введите следующие строки кода в тело метода init  ( s i ze :  leve lNumЬer : ) :  

physicsWorld . qravity = CGVeotorМake (dx : О ,  dy : - 1 )  
physicsWorld . oontactDelegate = self 

Теперь, когда класс GameScene стал делегатом contactDe legate внешне
го физического мира, мы можем реализовать соответствующий метод делегата. 
Ниже приведен исходный код, положенный в основу этого метода. 

func didBeg i n (_ contact : SKPhys icsContact ) { 
i f  contact . bodyA . categoryBitMa s k  = =  contact . bodyB . categoryBitMa s k  
/ / Оба физических тела относятся к одной кате гории 
let  nodeA = contact . bodyA . node ! 
let  nodeB = contact . bodyB . node ! 

/ / Что сделать с этими узлами ? 
) e l s e  { 

va r attacke r :  SKNode 
va r attackee : SKNode 

if contact . bodyA . categoryB i tMa s k  
> contact . bodyB . categoryBi tMa s k  
/ / Тело А атакует тело В 
attacke r  = contact . bodyA . node ! 
attackee = contact . bodyB . node ! 

e l s e  { 
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attacker = contact . bodyB . node ! 
attackee = contact . bodyA . node ! 

i f  attackee i s  P l ayerNode 
playe rLives -= 1 1 1  Что сделать с атакующим и атакуемым телами ? 

Введите этот метод, хотя он пока еще не делает ничего особенного. На самом 
деле единственным конкретным результатом выполнения этого метода является 
сокращение количества жизней игрока всякий раз, когда обломки падающего про
тивника попадают в самолет игрока, но ведь противники пока еще не падают! 

Основной замысел реализации данного метода делегата состоит в том,  чтобы 
обнаружить два соударяющихся объекта и выяснить, относятся ли они к одной 
и той же или к разным категориям .  В первом случае они считаются "дружес
твенным и", а в последнем случае придется определить среди них атакующего 
и атакуемого. Есл и посмотреть на порядок объявления категорий в исходном 
файле Phys icsCategor i e s . swi ft,  то можно обнаружить, что они указаны  в 
порядке увеличения "атакуемости". В частности, узлы игроков ( P l ayer)  мо
гут быть атакованы из узлов противников (Enemy), а те - из узлов снарядов 
(Pl ayerMi s s i le} .  Это означает, что с помощью простой операции сравнения > 
можно определ ить атакующего в данной игровой обстановке .  

Ради простоты и модульности мы  не станем выяснять в самой сцене, каким 
образом каждый объект должен реагировать на атаку противника или соударе
ние с другим объектом.  Намного лучше встроить все эти подробности в классы 
узлов, подвергаемых атаке .  Однако, как следует из приведенного выше метода, 
убедиться можно лишь в том, что у каждой сторон ы  имеется экземпляр класса 
SKNode . Вместо составления длинной цепочки условных операторов i f-el se ,  
чтобы выяснить, к какому именно подклассу, производному от класса SKNode, 
принадлежит каждый узел, мы можем воспользоваться обычным принципом 
полиморфизма, чтобы в каждом классе узлов это делалось по-своему. Следо
вательно, нам придется ввести в класс S KNode соответствующие методы, но 
так, чтобы они ничего не делали в своих реализациях по умолчанию, а затем 
переЬпределить их в тех подклассах, где это уместно. Для этого потребуется 
расширение класса. 

Ввод расширения в класс SKNode 
Для того чтобы ввести расширение в класс SKNode, щелкните правой кноп

кой мыши на папке TextShooter  в окне навигатора проекта среды Xcode и вы
полните команду New F i le" . из всплывающего меню. Выберите шаблон Swi ft 
File  в разделе IOS/Source и щелкните на кнопке Next. Присвойте новому файлу 
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имя SKNode+Ext ra . swi ft и нажмите кнопку Сгеаtе. Откройте этот файл в ре
дакторе и введите в нем строки кода, приведенные ниже. 

impo rt SpriteKit  

extens ion S KNode 
func receiveAttacker ( attacke r : SKNode , contact : SKPhys icsContact ) 

/ / В реализации по умолчанию этот метод ничего не делает 

func f r i endl yBump From ( node : S KNode ) { 
/ / В реализации по умолчанию этот метод ничего не делает 

Вернитесь к исходному файлу Game S cene . swi ft,  чтобы завершить ту его 
часть, где обрабатываются столкновения . Найдите в этом файле метод did  
Begin  (_ contact : )  и введите в него следующий код. 

func didBeg i n ( contact : SKPhys i cs Contact ) { 
i f  contact . bodyA . categoryBitMa s k  = =  contact . bodyB . categoryBitMa s k  

/ / Оба физических тела относятся к одной категории 
let  nodeA = contact . bodyA . node ! 
let  nodeB = contact . bodyB . node ! 

/ / Что сделать с этими узлами ? 
nodeA . friendlyBumpFrom ( node B )  
nodeB . f riendlyBumpFrom ( nodeA ) 

e l s e  { 
va r attacke r :  S KNode 
va r attacke e : S KNode 

i f  contact . bodyA . categoryB i tMa s k  
> contact . bodyB . categoryB i tMa s k  
/ / Тело А атакует тело В 
attacker  = contact . bodyA . node ! 
attackee = contact . bodyB . node ! 

e l s e  { 
/ / Тело В ата кует тело А 
attacke r  = contact . bodyB . node ! 
attackee = contact . bodyA . node ! 

i f  attackee  i s  Playe rNode 
pl ayerLive s  - =  1 1 1  Что сделать с атакующим и атакуемым телами ? 

attackee . receiveAttacke r ( a ttacke r ,  contact : contact ) 
playe rBul l e t s . removeChildren ( i n :  [ attacke r ] ) 
enemi e s . removeChildren ( in :  [ attacke r ] )  

В теле этого метода было введено несколько вызовов новых методов .  Если 
противники сталкиваются друг с другом, каждый из них  уведомляется о "дру
жественном" столкновени и .  В противном случае сначала выясняется, кто кого 
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атакует, а затем атакуемый  уведомляется, что он атакован другим объектом . 
В заключение атакующий удаляется из любого узла типа playerBu l l e t s  или 
типа Enemy, к которому он может принадлежать. Каждому из этих узлов дается 
команда удалить атакующего, даже если он может быть одним из них, но так и 
должно быть. Команда узлу удалить узел, который он не порождал, не считается 
ошибкой - она просто не возымеет никакого действия .  

Наделение противников особым поведением при столкновении 
Итак, расставив  все на свои места, можно реализовать в узлах ряд особых 

видов поведения ,  переопределив  методы физических категорий ,  введенные в 
класс SKNode. С этой целью выберите исходный файл EnemyNode . swi f t и вве
дите в него следующие переопределяемые методы:  

override func friendl yBurnp From ( _ node : SKNode ) 
phys ics Body ! . a f fectedByGravity = t rue 

override func receiveAttacke r (_ attacke r : S КNode , contact : SKPhys icsContact ) 
phys icsBody ! . a f fectedByGravity = t rue 
let force = vectorMul tipl y ( attacke r . phys i c s Body ! . velocity ,  

contact . co l l i s ion !mpul s e )  
let  myContact = 

s cene ! . convert ( contact . contac t Point , to : s el f )  
hys icsBody ! . appl yForce ( force , at : myContact )  

В первом из этих методов, f r i e ndl yBump From ( ) ,  просто активизируется 
действие силы тяжести на противника .  Так, если  один  движущийся противник 
столкнется с другим противником, последний  сразу же обнаружит силу тяжести 
и начнет падать вниз .  

Второй метод, rece i veAt tacke r  ( _ :  contact : ) , вызывается в том случае, 
если в противника попадает снаряд. Кроме того, в нем используются переда
ваемые ему данные соприкосновения,  чтобы выяснить точку этого соприкосно
вения и приложить к ней силу, придав противнику допол нител ьны й  толчок в 
направлении выстрела снаряда. 

Точное отображение количества жизней игрока 
Запустите данное игровое приложение на выпол нение. В этой игре вы може

те не только сбивать противников, но и видеть, как одни  падающие противники 
сталк�ваются с другими, и те, в свою очередь, тоже начинают падать. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  В начале игры на каждом уровне выполняется имитация физических 
свойств внешнего мира ,  чтобы физические тела не перекрывались .  Это даст инте
ресный побочный  эффект на более высоких уровнях игры , поскольку увеличится ве 
роятность, что несколько произвольно размещаемых противников займут перекрыва
ющиеся места . Всякий раз , когда происходит нечто подобное , противники сразу же 
смещаются ,  чтобы не перекрываться , а затем вызывается код обработки столкнове
ний ,  активизирующий силу тяжести , позволяя противникам падать! Такое поведение 
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мы вообще не предполагали ,  начиная разрабатывать эту игру, но по счастливой слу
чайности оказалось, что чем выше уровень ,  тем труднее играть. Поэтому предоста 
вим законам физики действовать своим чередом . 

Если игрок допустит столкновение с падающими противниками, количество 
его жизней уменьшится . Тем не менее на экране все время отображается � жиз
ней ! Отображение кол ичества жизней игрока организуется при создании уровня 
игры, но затем оно вообще не обновляется .  Правда, этот недостаток нетруд
но устранить, открыв исходны й  файл Game S cene . swi ft и введя набл юдател ь 
свойств в свойство playerLi ve s :  

p rivate va r playe rLives : I n t  { 
didSet { 

let  l ives = chi ldNode ( withName : " Lives Label " }  as ! SKLabe lNode 
l ives . text = " Lives : \ ( playe rLives } "  

В приведенном выше фрагменте кода используется имя ,  связанное ранее с 
меткой (в  методе ini  t ( s i ze : leve lNumЬer : ) ) . Оно дает возможность обнару
жить метку снова и установить новое текстовое значение. Запустив данное при
ложение на выполнение, вы теперь обнаружите, что количество жизней игрока 
уменьшится до нуля,  если допустить падение проти вников ливнем на игрока, 
но и тогда игра не закончится . Ведь в результате следующего столкновения с 
противниками количество жизней игрока станет отрицател ьным,  как показано 
на рис. 1 7 .9 .  

Этот недостаток проявляется потому, что мы  еще не написали код для обна
ружения конца игры, т.е .  того момента, когда количество жизней игрока дости
гает нуля .  Мы сделаем это вскоре, но прежде повысим немного интенсивность 
столкновений в сцене.  

Придание игре остроты с помощью частиц 
К числу примечательных особенностей каркаса Sprite Kit относится наличие 

в его составе системы частиц. Такие системы применяются в играх для созда
ния визуальных эффектов, имитирующих дым, огонь, взрывы и пр.  На данном 
этапе разработки игры снаряды, попадающие в противника, или сами противни
ки, сталкивающиеся с игроком, просто перестают существовать как атакующие 
объекты, исчезая бесследно. Попробуем исправить это положение, создав пару 
систем частиц. 

Итак, нажмите комбинацию клавиш <3€+N>, чтобы открыть помощник для 
создания новых файлов. Выберите сначала раздел IOS Resource в левой части 
этого окна, а затем шаблон Spri teKi t Part icle  File  в правой части. Щелк
ните на кнопке Next и выберите на следующем экране шаблон частиц Spa rk .  
Щелкните на кнопке Next еще раз и присвойте этому шаблону имя файла Mi s
s i leExplos ion . s ks .  
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Рис . 1 7 .9 .  Поскольку мы не можем 
распознать конец и гры , количество 
жизней игрока стало отрицательны м !  

Первая система частиц 
Как видите, в среде Xcode создается файл частиц и в проект вводится новый 

ресурс под названием spar k . png. Одновременно вся область редактирования в 
Xcode переключается на новый файл частиц, отображая крупным планом ожив
ляемую картину взрыва с разлетающимися в разные сторон ы  частицами .  Нам 
вряд ли  понадобится столь причудливая и непомерная картина, когда снаряды 
попадают в противников, и поэтому внесем в нее некоторые коррективы .  Все 
частицы, определяющие эту анимационную картину взрыва, находятся в ин
спекторе узлов типа SKNode, который можно открыть, нажав комбинацию кла
виш <Option+X+7>. Картина мощного взрыва вместе с инспектором узлов типа 
SKNode приведена на рис.  1 7 . 1  О .  

Теперь сделаем намного меньшим взрыв от попадания  снаряда, воспол ьзо
вавшись параметрам и настройки системы частиц в правой части инспектора. 
Сначала, нужно подобрать цвета, подходящие для дан ной игры, щелкнув на не
большом образце цвета Color Ramp справа внизу и выбрав черный  цвет. Затем 
измените цвет фона (Background) на белый, а режим наложения (Ьlend mode) на 
Alpha . В итоге весь фонтан пламени от взрыва станет черны м  как смоль .  Все 
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остальные параметры имеют числовые значения .  Измените их по очереди, уста
новив так, как показано на рис. 1 7 . 1 1 .  Внешний вид эффекта частиц от взрыва 
будет постепенно меняться до тех пор, пока цель не будет достигнута . 
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Рис . 1 7 . 1 0 . Параметр ы ,  показан ные  справа , оп ределяют внешний 
вид части ц по умолчанию 
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Рис . 1 7  . 1 1 .  Окончател ьны й  вид требующегося эффекта части ц от 
взрыва при попадании снаряда 
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Теперь создайте еще одну систему частиц из того же самого шаблона Spark. 

Присвойте новому файлу частиц имя EnemyExplos ion . s ks и установите пара
метры настройки этой системы частиц так, как показано на рис.  1 7  . 1 2 . Rl3 < 1)1 � 
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Рис. 1 7 . 1 2 . Окончательны й  вид требующегося эффек
та частиц от взрыва самолета противника .  Для тех , кто 
читает данную книгу в черно-белом варианте , поясн и м ,  
что в образце цвета Color Ramp на этот раз выбран 
темно-красный цвет 

Раз"'1ещение частиц на сцене 
Теперь нужно разместить созданные системы частиц на сцене. Перейдите к 

исходному файлу EnemyNode . swi ft  и введите выделенные полужирным  шриф
том строки кода в конце тела метода rece i veAttacker  ( _ : contact : ) .  

override func receiveAttacke r (_ attacker : SKNode , contact : SKPhys icsContact ) 
phys icsBody ! . a f fectedByGravi ty  = t rue 
let force = vectorMul tiply  ( attacke r . phys icsBody ! . veloc i t y ,  

contact . co l l i s ionimpu l s e ) 
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let  myContact = 
scene ! . conve rt ( contact . contact Poi n t ,  to : se l f )  

phys icsBody ! . appl yForce ( force , at : myContact ) 
let path = Bundle . шain . path ( forResource : 11МissileExplosion 11 , 

оfТуре : 11 sks 11 ) 
let explosion = NSКeyed.Unarchiver .  unarchiveOЬj ect (wi thFile : path ! ) 

as ! SКEDlitterNode 
explosion . numParticlesToEmit = 2 0  
explosion . position = contact . contactPoint 
scene ! . addChild (explosion) 

Запустите игровое приложение на выполнение.  Начните стрелять по против
никам, чтобы обнаружить мелкие взрывы в тех местах, где снаряд попадает в 
противника, как показано на рис.  1 7  . 1 3 . 

Рис . 1 7 . 1 З .  Взрывы снарядов при попадании 

Теперь сделаем нечто подобное на тот случай, если столкнутся самолеты 
противника и игрока .  С этой целью выберите исходный файл P l aye rNode . 
swi ft и введите в нем следующий метод: 
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override func receiveAttacker ( attacker : SKNode , contact : SKPhysicsContact ) 

let path = Bundle . ma i n . path ( forRe s ource : " EnemyExpl osion " , 
ofType : " s ks " )  

let  expl osion = NSKeyedUna rchive r . unarch iveObj ect ( withFi l e : path ! )  
as 1 SKEmi t terNode 

explos ion . numParticlesToEmi t = 5 0  
explos ion . pos i t i on = contact . contactPoint 
s cene ! . addCh i l d ( expl osion )  

Снова заnустите данное nриложение н а  выnолнение и нач ните игру. Всякий 
раз, когда самолет nротивника столкнется с самолетом игрока, на экране nоявит
ся эффектный взрыв красного цвета, как nоказано на рис.  1 7 . 1 4 . 

Рис . 1 7 . 1 4 . Взрыв ,  который возникает, 
когда противник попадает в игрока 

Несмотря на всю свою nростоту оnисанные выше изменения значительно 
улучшают внешний вид игры . Теnерь, когда объекты сталкиваются,  хорошо вид
ны nоследствия, ясно nоказывающие, что же nроизошло. 
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Завершение игры 
Как упоми налось ранее, у рассматриваемой игры имеется следующий мелкий 

недостаток: когда количество жизней игрока достигает нуля,  нужно завершать 
игру. Для того чтобы устранить этот недостаток, создайте новый класс сцены 
для перехода к ней по завершени и  игры .  Аналогичный переход вы уже наблю
дали при смене уровня и гры . Таким же образом совершается и переход в конце 
игры, но только с помощью нового класса сцены .  Итак, создайте новый класс 
IOS/Cocoa Touch . В качестве его суперкласса выберите класс SKScene и при
свойте ему имя GameOverScene .  Его реализацию мы начнем с простого вывода 
текстового сообщения " Game Ove r " ,  не делая больше ничего . С этой целью 
введите в исходны й  файл GameOverScene . swi ft следующие строки кода: 

import Spr i teKit 

class GameOverScene : SKScene { 

override init ( s i z e : CGS i z e )  { 
s uper . i n i t ( s i z e : s i z e )  
backgroundCo lor = SKColor . purp l e  
l e t  t e x t  = SKLabelNode ( fontNamed : " Courier " )  
text . text = " Game Ove r "  
text . fontColor = S KColor . white 
text . fon t S i z e  = 50 
text . pos ition = CGPoint ( x :  frame . s i z e . width / 2 , у:  frame . s i ze . height / 2 ) 
addChild ( text ) 

required i ni t ? ( coder aDecode r : NSCode r ) { 
s upe r . i n i t ( code r : a Decoder ) 

Вернемся к исходному файлу GameScene . swift .  Основное действие, которое 
следует выполнить, когда и гра завершена, определяется в новом методе trig
gerGameOver ( ) .  Н иже показано, как в этом методе воспроизводится дополни
тельный взрыв и начинается переход к новой, только что созданной сцене. 

private func t r i ggerGameOve r ( )  
fini shed = t rue 

l e t  path = Bundle .  main . path ( forRes ource : " EnemyExplosion " , 
ofType : " s ks " )  

l e t  explosion  = NSKeyedUnarchive r . unarchiveOb j ect (withFi l e : path ! )  
a s ! SKEmitte rNode 

explosion . numPar t i cl e sToEmi t = 2 0 0  
exp l o s i on . po s i t i on = p laye rNode . po s i t ion 
s cene ! . addChi ld ( explos ion ) 
p l a yerNode . remove FromParent ( )  

l e t  t rans i t i on = SKTran s i ti on . doorsOpenVer tical ( wi thDuration : 1 )  
let  gameOver = GameOve rScene ( s i z e : frame . s i z e ) 
view 1 . presentScene ( gameOver ,  trans it ion : t rans i t ion ) 
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Далее введите приведенный  ниже метод, в котором проверяется, завершена 

ли игра, вызывается метод triggerGameOve r ( ) ,  есл и  подходящий момент на
стал, и возвращается логическое значение t rue, означающее завершение игры, 
или же логическое значение fal se,  означающее продолжение и гры .  

p r i  va te func checkForGameOve r ( )  - >  Bool { 
i f  playerLives == О { 

triggerGameOver ( )  
return true 

return fal se  

В заключение введите в уже имеющийся метод update  ( )  проверку состо
яния завершения игры, а если игра продолжается , то и проверку возможного 
перехода на следующий уровень .  В противном случае существует риск, что 
последний противник на текущем уровне может захватить последнюю жизнь 
игрока и сделать сразу два перехода между сценами .  

overr ide func update ( currentTime : Time i nte rva l )  { 
/ * Этот ме тод вызывается перед прорисов кой каждого кадра * / 
i f  f i n i shed { 

return 

updateBullets  ( )  

updateEnemi e s ( )  
if ( ! checkForGaшeOver ( )  ) 
checkForNextLevel ( )  } 
Снова запустите данное приложение на 

выполнение и позвольте противникам пять 
раз упасть на игрока. В итоге должна поя
виться сцена с сообщением об окончании  
игры, как показано на  рис.  1 7 . 1 5 .  

Создание начальной сцены 
В связи с изложенным выше возникает 

следующий вопрос : что делать по заверше
нии  игры? Можно было бы, конечно, дать 
пользователю возможность нажать пальцем 
на экран, чтобы перезапустить игру. Не луч
ше ли создать нечто вроде начального экрана, 
чтобы не вводить игрока в игру сразу после 
ее запуска, а по окончании игры сделать пе
реход к ее начал ьной сцене? Разумеется,  от
вет на последний вопрос может быть только Рис. 1 7 . 1 5 . Финальный экран 
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положительным !  Итак, создайте еще один новый класс iOS/Cocoa Touch, снова 
выбрав суперкласс SKScene в качестве его родителя ,  но на этот раз присвоив 
ему и мя StartScene.  Мы собираемся сделать начальную сцену крайне простой, 
воспроизведя в ней немного текста и начав игру, как только пользователь на
жмет пальцем где угодно на экране .  Для того чтобы завершить создание класса 
StartScene, введите в исходном файле StartScene . swi ft следующий �од: 

import SpriteKit 

class  StartScene : SKScene { 

ove r ride i n i t ( s i z e : CGS i z e ) 
super . init ( s i z e : s i z e )  
bac kgroundColor = SKColor . green ( )  

let  topLabel = SKLabelNode ( fontNamed : " Courier " )  
topLabe l . text = " TextShoote r "  
topLabe l . fontColor = SKColor . Ыack ( )  
topLabe l . fontSi ze = 4 8  
topLabe l . po s i t i on = CGPoint ( x : frame . s i ze . width / 2 , у :  frame . s i z e . height * 0 . 7 )  
addCh i l d ( topLabe l )  

let  bottomLabel  = SKLabe lNode ( fontNamed : " Courie r " ) 
bottomLabe l . text = " Touch anywhe re to start " 
bottomLabe l . fontColor  = SKColor . Ыack ( )  
bottomLabel . fontS i z e  = 2 0  
bottomLabe l . pos i tion  = CGPoint ( x :  frame . s i z e . width / 2 , у :  frame . s i ze . height * 0 . 3 ) 
addCh i l d ( bottomLabe l )  

requi red ini t ? ( coder a Decoder : NSCode r )  { 
super . in i t ( code r : aDecode r )  

override func touchesBegan ( touches : Set<UITouch > ,  with event : UI Event ? )  { 
let  trans i tion = SKTrans ition . doorwa y ( withDuration : 1 . 0 ) 
let  game = GameScene ( s i ze : frame . s i z e )  
view ! . presentScene ( game , t rans i t i on : trans i t i on )  

Вернитесь  к исходному файлу GameOverScene . swi ft,  чтобы организовать 
переход от завершающей игру сцены к ее начал ьной сцене. Введите в этот файл 
следующий фрагмент кода: 

override func didМove ( to view : SKView ) { 
DispatchQueue . ma i n . a fter ( 

when : DispatchTime . now ( )  + DouЬl e ( З  * I n t 6 4 ( NSEC PER SEC ) ) / 
DouЬle  ( NSEC PER SEC ) ) { 

- -
let  tran s i tion  = S KTran s i tion . fl i pVert1cal ( wi thDuration : 1 )  
let  start  = StartScene ( s i z e : s e l f . frame . s i z e ) 
view . presentScene ( start , trans i tion : trans ition ) 
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Как было показано ранее, метод didMoveToView ( )  вызывается для любой 

сцены после его размещения в представлении .  В данном случае просто делается 
пауза длительностью три секунды, после чего происходит переход обратно к 
начал ьной сцене.  Еще одна задача состоит в том,  чтобы упорядочить все пе
реходы между сценами .  В частности, процедуру запуска данного приложения 
нужно изменить таким образом, чтобы вместо перехода непосредственно к игре 
появлялась ее начальная сцена. Для этого придется вернуться к исходному фай
лу GameViewCont ro l ler . swi ft,  чтобы заменить строку кода создания класса 
одной сцены другой в теле метода viewDidLoad ( ) ,  как показано ниже. 

/ *  Выбрать ра змеры сцены * / let sce11e 6aп1eЗce11e(size . view . fraп1e . size, levelNuшber . 1) 
let  scene = StartScene ( s i ze :  view . frame . s i ze )  

Теперь запустите дан ное приложение н а  выпол нение. Н а  экране появится 
начал ьная сцена с предложением начать игру. Коснитесь пальцем экрана, поиг
райте, потеряв все жизни, чтобы появилась сцена, завершающая игру. Подож
дите несколько секунд, чтобы снова появилась начальная сцена, как показано 
на рис. 1 7 . 1 6 . JPhone es -IQS 10.0 (14�87с) 

TextShooter 

Touoh anywhere to start 

Рис. 1 7  . 1 6 . Наконец-то , добрал ись 
до начального экрана!  
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Добавление звуковых эффектов 
Если речь идет о разработке видеоигр, то они известны как довольно шумные, 

тогда как рассматриваемая здесь игра совершенно бесшумная . Правда, в состав 
Sprite Kit входят средства для восnроизведения звука, которы ми очень  nросто 
nользоваться .  В nanкe 1 7 -Sound E f fects с исходным  кодом, nрилагаемым к этой 
книге, вы найдете следующие звуковые файлы, заранее nодготовленные длЯ дан
ной игры : enemyHi t .  wav, gameOver .  wav, gameStart . wav, playerHi t .  wav и 
shoot . wav. Перетащите все эти файлы в окно навигатора проекта среды Xcode. 

Теперь остается лишь  организовать воспроизведение каждого из этих звуко
вых эффектов .  Нач ните с звукового файла Bul letNode . swift ,  введя в конце 
метода bul let  ( from : towa rd : ) выделенные следующие строки непосредствен
но nеред строкой с оператором return.  

bu l l e t . run ( SKAct i on . p l aySoundFileNamed ( " shoot . wav" , 
wa i t ForComplet ion : fa l se ) ) 

Затем перейдите к исходному файлу EnemyNode . swi f t  и введите в конце 
метода receiveAttacker ( _ : contact : )  следующие строки кода: 

run ( S KAct ion . playSoundFi l eNamed ( " enemyHi t . wav" , 
wa i t ForComp l e t ion : fa l se ) ) 

Поступите аналогичным образом и в исходном файле Playe rNode . swi ft,  
введя в конце метода rece iveAttacke r ( : contact : )  следующие строки кода: 

run ( SKAct i on . pl aySoundFi l eNamed ( " playerHi t . wav" , 
wai t ForComp l e t i on : fals e ) ) 

Этих эффектов должно быть пока что достаточно для звукового оформления 
игры . Запустите данное приложение на выполнение и оnробуйте внедренные 
в него звуковые эффекты . Согласитесь, что благодаря части цам и звукам игра 
воспринимается теперь намного лучше. 

Добавим  нем ного звуковых эффектов в начале и конце игры . С этой целью 
откройте исходный файл StartScene . swi f t  и введите в конце метода touche s 
Began ( : wi  thEvent : ) следующие строки кода: 

run ( SKAct ion . playSoundFi l eNamed ( " gameStart . wav" , 
wai t ForComplet ion : fa l se ) ) 

В заключение откройте исходный файл GameScene . swi ft и введите в конце 
метода triggerGameOver ( )  следующие строки кода: 

run ( SKAct ion . playSoundFi l eNamed ( " gameOve r . wav" , 
wai t ForComp l e t i on : fals e ) ) 

Запустив данное приложение на  выпол нение, вы  nогрузитесь в атмосферу 
игры, издающей рев и nиск, как в вашем детстве, а возможно, и в детстве ва
ших родителей или даже других nредков !  Поверьте, что практически все игры 
издают nодобные звуки .  
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Усложнение игры с помощью силовых полей 

К числу других интересных новых средств, внедренных в каркас Sprite K it, 
относится возможность вносить в сцену силовые поля .  У силового поля имеется 
тип, местоположение, область действия и ряд других свойств, определяющих 
его поведение .  Принцип действия такого поля состоит в том,  что оно вносит 
возмущение в движение объектов, пересекающих область его действия .  Имеют
ся различные типы силовых полей, которыми  можно воспользоваться, получив 
и настроив соответствующий экземпляр и затем введя его в сцену. Если вас сне
дает честолюбие, можете даже создать специал ьные силовые поля .  С перечнем 
стандартных силовых полей, в том числе электрических, магнитных, тяготения 
и турбулентности, а также их поведением можно ознакомиться, обратившись к 
документации к классу SKFi e l dNode из интерфейса прикладного программиро
вания каркаса Sprite K it .  

Для того чтобы немного усложнить рассматриваемую здесь и гру, внесем в 
сцену несколько полей радиал ьного тяготения .  Такие поля действуют подобно 
крупной массе, сосредоточенной в одной точке. Когда объект пересекает область 
действия поля радиального тяготения,  он отклоняется в сторону этого поля по
добно метеориту, пролетающему очень близко от Земли (ил и  в противополож
ную от силового поля сторону, если его действие настроено именно таким об
разом). Мы устроим поля тяготения так, чтобы они воздействовали на снаряды, 
и тогда игрок, целясь в противника, не всегда сможет в него попасть. 

Прежде всего, в исходный файл Phys i c s Categor ies . swi ft нужно ввести 
новую физическую категорию.  С этой целью внесите в него следующее изме
нение: 

let GravityFieldCategory : Uint32 = 1 << 4 

Поле тяготения воздействует на узел сцены,  если свойство f i e l dBi tMa s k  
физического тела этого узла относится к любой категории, указанной в свойстве 
categoryBitMa s k  этого поля .  По умолчанию в свойстве fie ldB i tMa s k  уста
новлены физические категории всех силовых полей .  В то же время поле тяготе
ния не должно воздействовать на противников, и поэтому свойство f ie ldBi t 
Ma s k  этого поля нужно очистить, введя в исходный файл EnemyNode . swi ft 
следующий код. 

private func ini t PhysicsBody ( )  { 
l e t  body = SKPhys i c s Body ( rectangl eOf : CGS i ze ( width : 4 0 ,  height : 4 0 ) ) 
body . a f fectedByGravi ty = fa l s e  
body . categoryBitMa s k  = EnemyCategory 
body . contactTe stBitMa s k  = Playe rCa tego ry 1 EnemyCategory 
body . mass  = 0 . 2  
body . angu l a rDamping = О  
body . l i nearDamping = О 
body . fieldBitMa s k  = О 
phys icsBody = body 
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Внесите аналогичное изменение в исходны й  файл PlayerNode . swi ft .  

private func  init Physi csBody ( )  { 
let  body = SKPhys icsBody ( rectangleO f : CGS i ze ( w idth : 2 0 ,  height : 2 0 ) ) 
body . a f fectedByGravi ty = fal s e  
body . categoryBitMa s k  = Playe rCategory 
body . contactTe stBi tMa s k  = EnemyCategory 
body . co l l i s i onBitMa s k  = О 
body . fieldBitMas k = О 
phys icsBody = body 

Узлы  снарядов будут реагировать на поле  тяготения ,  даже если игрок не 
предпринимает никаких действий, поскольку их физические тела по умолчанию 
относятся ко всем категориям силовых полей .  Однако ради ясности это лучше 
сделать явно .  С этой целью внесите в исходны й  файл Bul letNode . swi ft сле
дующие изменения : 

ove r ride init  ( )  
s upe r . init  ( )  

let  dot = SKLabe lNode ( fontNamed : " Courie r " )  
dot . fontColor  = S KColor .  Ыасk  ( )  
dot . fontS i ze = 4 0  
dot . text = " . "  
addCh i ld ( dot ) 

let  body = S KPhys icsBody ( ci rcleO fRadius : 1 )  
body . i s Dynami c = t rue 
body . categoryBi tMa s k  = Playe rMi s s i leCategory 
body . contactTe stBitMa s k  = EnemyCategory 
body . co l l i s ionBitMas k = EnemyCategory 
body . fi eldBi tMa s k  = Gravi tyFieldCategory 
body . ma s s  = 0 . 0 1 

phys ics Body = body 
name = "Bullet  \ ( se l f ) " 

Остальные изменения следует внести в исходный файл Game S cene . swi ft .  
С этой целью м ы  внесем в сцену три поля тяготения,  расположив их  в произ
вольных точках чуть ниже центра сцены .  Аналогично узлам снарядов и против
ников м ы  введем узлы силовых полей в родительский узел, а тот - в сцену. 
Итак, введите определение родительского узла в качестве нового свойства. 

class  GameS cene : SKScene , SKPhys icsContactDelegate 
private va r l eve lNumЬe r :  Int  
pri  vate  va r p laye rLi ves : Int  { 

didSet { 
let  l ives = childNode ( withName : " Lives Labe l " )  as ! SKLabe lNode 
l ives . text = " Live s : \ ( p l aye rLives ) "  

private va r finished = fal s e  
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private let  playerNode : Playe rNode = Playe rNode ( )  
private let enemies  = SKNode ( )  
priva te let  playerBu l l e t s  = S KNode ( )  
private let  forceFi elds = SKNode ( )  

Далее введите в конце метода ini  t ( s i ze : leve lNumЬer : )  строки кода, при
веденные ниже. В этих строках кода узел force F i e l d s  вводится в сцену и 
создаются отдельные узлы силовых полей.  

addChi ld ( forceFields ) 
createForceFi elds ( )  

phys icsWorld . g ravi ty = CGVe cto r ( dx : О ,  dy : - 1 )  
phys i csWorld . contactDelegate = sel f 

В заключение введите следующую реализацию метода createForceFields ( ) :  

private func createForce Fi e l ds ( )  
let  f ieldCount = 3 
let  s i ze = frame . s i ze 
let  sectionWidth = I nt ( s i ze . width ) / fieldCount 
for i i n  О . .  < fieldCount { 

let  х = CG Float ( U i nt 3 2 ( i  * sectionWidth ) + 
arc4 random_uni form ( U i n t 3 2 ( sectionWidth ) ) )  

let  у =  CGFloat ( a rc4 random_uni form ( U i n t 3 2 ( s i ze . he i ght  * 0 . 2 5 ) ) 
+ U i n t 3 2 ( s i ze . he i ght * 0 . 2 5 ) ) 

let  g ravi tyField  = SKFieldNode . radialGravi tyField ( )  
gravi tyField . pos i t ion = CG Point ( x :  х , у :  у )  
gravityField . categoryBi tMa s k  = Gravi tyFieldCategory 
gravityField . s t rength = 4 
gravit yFie ld . fal l o f f  = 2 
gravi tyField . region = SKRegion ( s i ze : CGS i z e ( width : s i ze . width * 0 . 3 , 

height : s i ze . height * 0 . 1 ) ) 
force Fields . addChi l d ( gravityFi e l d )  

let  fie ldLocat ionNode = SKLabe lNode ( fontNamed : "Cour i e r " ) 
fieldLocationNode . fontS i ze = 1 6  
fie ldLocat ionNode . fontColor  = S KColor . red ( )  
fieldLocat ionNode . name = "Gravi tyField"  
fieldLocationNode . text = " * "  
fie ldLocat i onNode . po s i t i on = CGPoint ( x :  х , у :  у )  
force Fields . addChi l d ( fieldLocationNode ) 

Все силовые поля представлены экземплярами класса SKFi e l dNode .  Для 
каждого типа поля в классе SKFi eldNode и меется свой фабричный метод, поз
воляющий создать узел силового поля данного типа. В дан ном случае метод ra
dia lGravi tyFi e l dNode ( )  испол ьзуется для создания трех экземпляров поля 
радиального тяготения,  а затем они располагаются в ряд чуть ниже центра сце
ны .  Свойства s trength и fa l l o f f  определяют соответственно силу тяжести и 
степень ее убы вания по мере отдаления от узла данного силового поля .  Так, при 
значении 2 свойства falloff  сила тяжести действует обратно пропорционально 
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квадрату расстоя ния между узлом данного силового поля и объектом, на кото
рый оно воздействует, как это обыч1-10 и происходит 1-1а практике . Если сила 
тяжести положительная, то узел дан1-1ого силового поля притягивает объект. По
экспериме1-1тируйте с разными значе1-1ия ми свойства s t rength,  в том числе с 
отрицательными,  чтобы поt-tаблюдать за действием полей тяготения .  На тех же 
позициях, где и узлы полей тяготе1-1ия, были созданы три узла меток типа, SK
Labe lNode, чтобы игрок видел, где эти поля находятся . Вот, собственно, и все, 
что нужно было сделать для внесения силовых полей в данную игру. Постройте 
и запустите дан ное приложе1-1ие t-ta выполне1-1ие, а затем поt-tаблюдайте за тем, 
что происходит, когда снаряды пролетают рядом с одной из красных звездочек 
в сцене. 

Резюме 
Несмотря н а  простой внешний  вид приложения  Text Sho o t e r  методики, 

представленные в этой главе, послужат вам прочным основа1-1ием для разработ
ки разнообразных игр средствами Sprite K it .  Из этой главы вы узнали, как рас
пределять прикладной код по классам нескольких узлов, группировать объекты 
в графе сце1-1ы и о многом другом . Кроме того, вы получили некоторое пред
ставление о поэтап1-1ом процессе разработки подобt-tого рода игр с постепенным 
раскрытием возможностей игры на каждом этапе .  Разумеется, в рамках одной 
главы 1-1евозможно продемо1-1стрировать все особенности разработки игровых 
приложений,  в том числе ложные шаги, совершенные вами по ходу дела. Даже 
если учесть наши оплошности, на разработку данного игрового приложения с 
самого начала приблизительно в том порядке, в каком оно описано в этой главе, 
нам потребовалось лишь несколько часов .  

Приступив к изучению возмож1-1остей каркаса Sprite K it, вы обнаружите, что 
с его помощью можно быстро построить большую часть структуры приложения . 
Как было показано в этой главе, при отсутствии подходящих изображений мож-
1-10 пользоваться и текстовыми спрайтами .  Если их потребуется в дальнейшем 
заме1-1ить конкретной графикой, то сделать это будет совсем нетрудно. Оди1-1 из 
читателей рукописи этой книги предложил такой средний  путь: "Вместо обыч-
1-1ого текста в коде ASC I I  в строках исходного кода можно ввести символы эмо
ций,  испол ьзуя приложение Character Viewer от ком пании  Apple".  Оставляем 
реализацию такого пути вам, читатель, в качестве упражнения .  
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Нажатия, касан ия и жесты 

Яркие четкие сенсорн ые экраны мобильных устройств i Phone, i Pod touch и 
i Pad представляют собой настоящие шедевры дизайнерской и инженерной м ыс
ли .  Мультисенсорный экран я вляется характерным элементом всех мобильных 
устройств, работающих под управлением систем ы iOS,  и поэтому он относит
ся к одн им из сам ых главных факторов, во многом определяющих удобство 
использования данной платформ ы .  Такой экран способен обнаруживать м ного 
одновременно совершаемых касаний и отслеживать их по отдельности, поэто
му соответствующие приложения должны распознавать самые разные жесты, 
предоставляя пользователю возможности, выходящие за рамки привычного ин
терфейса. 

Допустим, вы работаете с приложением Ma i l  и вам требуется удал ить длин
ный список "макулатурных" сообщений электрон ной почты.  Для этого у вас 
имеется нескол ько возможностей.  Вы можете коснуться сначала каждого сооб
щения электронной почты в отдельности, а затем - пиктограммы корзины,  что
бы удалить это сообщение и подождать загрузки следующего сообщения, удалив 
его, в свою очередь. Такой способ лучше всего подходит для тех случаев, когда 
каждое сообщение электрон ной почты требуется прочитать, прежде чем уда
лить. Если у вас iPhone бs или i Phone бs P lus, можете воспользоваться функцией 
ЗD Touch, чтобы предварительно просмотреть электронную почту, не открывая 
ее. В качестве альтернативы можно нажать кнопку Edit в правом верхнем углу, 
а затем коснуться каждой строки сообщения электрон ной почты в списке, что
бы пометить его, и далее нажать кнопку Delete, чтобы удалить все помеченные 
сообщения .  Такой способ лучше всего подходит для тех случаев, когда читать 
каждое сообщение электронной почты перед его удалением не нужно. Кроме 
того, можно провести пал ьцем по сообщению электронной почты от одного 
края списка к другому, чтобы активизировать кнопки More и Trash для удаления 
данного сообщения .  Нажм ите кнопку Trash, и сообщение будет удалено. 

Приведенные выше варианты удаления сообщений электронной почты слу
жат лишь некоторыми  примерам и бесчисленного множества жестов, которые 
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способен распознавать мультисенсорный дисплей .  Так, касаясь экрана и собирая 
пальцы в щепотку, вы сможете уменьшать масштаб просматриваемого изобра
жения,  а разводя пальцы - увеличивать его масштаб. Если же долго нажимать 
на пиктограмму, то произойдет переход в режим "покачивания", в котором мож
но удалять приложения из мобильного устройства, работающего под управле
н ием системы iOS; на устройствах i Phone 6s и i Phone 6s P lus  можно открыть 
список быстрых клавиш вызова для приложений,  поддерживающих технологию 
30 Touch . В этой главе рассматривается базовая мультисенсорная архитектура, 
позволяющая обнаруживать и распознавать жесты . Из нее вы узнаете, как обна
руживается большинство жестов и как создаются и распознаются совершенно 
новые жесты. 

Мультисенсорная терминология 
Прежде чем переходить к рассмотрению мультисенсорной архитектуры, при

ведем краткий словарь некоторых наиболее употребительных терминов. Жест -
это любая последовательность событий,  начиная с момента касания экрана 
одним  или несколькими пальцам и и заканчивая отнятием пальцев от экрана. 
Продолжительность события не имеет особого значения .  Событие продолжается 
до тех пор, пока один или несколько пальцев касаются экрана, если только оно 
не прерывается системным событием, например входящим телефонным звон
ком .  Следует иметь в виду, что в среде Сосоа Touch не раскрывается ни  один 
из классов или структур, представляющих жест. В каком-то см ысле жест - это 
команда, появление которой отслеживается выполняющимся приложением в по
токе ввода данных пользователем . Жест, совершаемый  пользователем, распозна
ется системой как последовательность событий. События содержат сведения об 
одном или нескольких произошедших касаниях. События передаются по цепоч
ке реагирующих элементов, рассматриваемой в следующем разделе.  

Касание означает прикладывание пальца к экрану, проведение пальцем по 
экрану и отнятие пальца от экрана. Количество касаний,  входящих в жест, рав
но количеству пальцев, одновременно находящихся на экране. К экрану можно 
приложить сразу все пять пальцев, и если они не расположены слишком близко 
друг к другу, то система iOS сумеет распознать и отследить их по отдельности . 
И хотя полезных жестов п ятью пальцам и не так уж и много, приятно осозна
вать, что система iOS способна их распознать и обработать, если потребуется .  
Как показали эксперименты, мобильное устройство i Pad может обрабатывать до 
1 1  одновременных касани й !  На первый взгляд, это может показаться чрезмер
ным,  но в то же время полезным,  если  речь идет о многопол ьзовательской игре, 
где несколько игроков одновременно взаимодействуют с экраном . 

Нажатие имеет место в том случае, когда пользователь касается экрана од
ним пальцем и сразу же отнимает его от поверхности, не перемещая по экрану. 
Устройство, работающее под управлением системы iOS, отслеживает количест
во нажатий и способно распознавать двойные, тройные и даже двадцатикратные 
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нажатия . Оно выполняет всю необходимую синхронизацию и обработку, чтобы,  
например, отличать одиночные нажатия от двойн ых.  

Распознаватель жестов - это объект, способный следить за потоком по
рождаемых пользователем событий и распознавать моменты, когда пользователь 
касается экрана и скользит по нему пальцем так, как это обычно согласуется 
с заранее определенным жестом . В состав iOS входят класс U I Ge s tureRec
ogni zer  и различные его подклассы, помогающие автоматизировать большую 
часть операций по слежению за типичными  жестами .  Этот класс изящно ин
капсулирует операции поиска жеста и без особого труда применяется в любом 
представлении создаваемого приложения .  

В первой части этой главы будут продемонстрированы события, о которых 
система сообщает, когда пользователь касается экрана одним пальцем или более, 
а также показано, как отслеживаются движения пальцев по экрану. Используя 
эти события, можно обрабатывать жесты в специальном представлении или де
легате приложения . Затем будут рассмотрены некоторые распознаватели жестов, 
входя щие в состав ком плекта iOS SDK.  И в закл ючение будет показано, как 
построить свой распознаватель жестов. 

Цепочка реагирующих элементов 
Жесты проходят систему, состоящую из последовательности событий, а со

бытия передаются по цепочке реагирующих элементов, и поэтому необхо
димо ясно понимать, каким образом эта цепочка действует, чтобы правильно 
обрабатывать жесты . Если у вас имеется опыт работы в среде Сосоа для систе
мы OS Х, вам должно быть знакомо понятие цепочки реагирующих элементов .  
Аналогичный основной механизм применяется и в среде Сосоа Touch . Если же 
этот механизм вам не знаком, не переживайте :  н иже поясняется принцип его 
действия .  

Реакция на события 
На страницах этой книги уже неоднократно упоминалось о первом реаги

рующем элементе . Как правило, им является объект, с которым пользователь 
взаимодействует в настоящий момент. Первый реагирующий элемент находит
ся в самом начале цепочки реагирующих элементов, где имеются и другие по
добные элементы . Любой класс, для которого U I Responde r служит одним из 
его суперклассов, я вляется реагирующим элементом (responder). Так, класс 
UIView является подклассом класса UIRe sponder, а класс UIControl - под
классом класса U IVi ew, и поэтому все представления и элементы управления 
являются реагирующими элементами .  Класс U IViewCont ro l ler  также являет
ся подклассом класса UIRe sponder, а это означает, что он и все его подклассы,  
в том числе UINaviga t i onCont ro l le r  и UITabBarCont ro l l er,  относятся к 
реагирующим элементам . Реагирующие элементы называются так потому, что 
реагируют на порождаемые системой события, например касания экрана. 
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Если первый реагирующий элемент не обрабатывает конкретное событие, на
пример жест, он передает его далее по цепочке реагирующих элементов .  Если 
же следующий по цепочке объект реагирует на это кон кретное событие, он, 
как правило, обрабатывает данное событие, прекращая его распространение по 
цепочке реагирующих элементов .  Если реагирующий элемент обрабатывает со
бытие лишь частич но, он  предпринимает действие, чтобы направить событие 
следующему по цепочке реагирующему элементу, хотя такое случается редко. 
Как правило, есл и  объект реагирует на событие, то на этом цепочка его распро
странения  обрывается .  Если же событие проходит всю цепочку реагирующих 
элементов и не обрабатывается ни  одним  из элементов, оно отвергается . 

Рассмотрим  действие цепочки реагирующих элементов более подробно. Со
бытие доставляется сначала объекту типа UIAppli cation, который, в свою оче
редь, передает его в окно приложения,  представленное классом UIWindow. Для 
обработки события в объекте типа  U IWi ndow выбирается исходный реагирую
щий элемент. Этот элемент выбирается следующим образом . 13 Если речь идет о событии касания, то объект типа U IWindow сначала опре

деляет представление, которого касается пользователь, а затем предостав
ляет событие любому из распознавателей жестов, зарегистрированных для 
дан ного представления или любого другого представления,  расположен
ного выше по иерархии .  Если любой распознаватель жестов обработает 
событие, оно не распространяется дальше. В противном случае исходный 
распознаватель жестов оказывается именно тем представлением, в кото
ром произошло касание, и поэтому событие будет доставлено именно ему. � Событие, генерируемое в том случае, когда пользователь встряхивает мо
бильное устройство (подробнее об этом - в главе 20), или же в устройстве 
дистанционного управления доставляется первому реагирующему элементу. 

Если исходный реагирующий элемент не обрабатывает событие, он передает 
его своему родительскому представлению, при условии, что оно имеется, или 
же контроллеру представления, если это представление контроллера представле
ния .  Если же контроллер представления не обрабатывает событие, оно переда
ется вверх по цепочке реагирующих элементов через иерархию представлений 
родителю этого контроллера представления,  при условии, что таковой имеется . 

Если событие доходит до вершины иерархии представлений, так и оставшись 
необработанным,  оно передается окну приложения . Если же оно не обрабатыва
ется и в окне приложения,  то объект типа U IApp l i ca t i on передаст его далее 
делегату приложения,  если делегат представления я вляется подклассом, произ
водным от класса U I Responde r (что естественно, если вы создаете свой проект 
по шаблону приложения Apple) . В заключение, если  делегат приложения не яв
ляется подклассом, производным  от класса U IRe sponder, или не обрабаты вает 
данное событие, то с ним вежливо прощаются . 
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Этот процесс важен по целому ряду причин .  Прежде всего, он определяет 

порядок обработки жестов .  Допустим ,  пользователь смотрит на табл ицу, отоб
ражаемую на экране, и скол ьзит пал ьцем по ее строке . Какой объект должен 
обрабатывать такой жест? Есл и такое скольжение пал ьцем по экрану оказы ва
ется в пределах действия представления  или элемента управления ,  подчинен
ного по отношению к ячейке табл ичного представления ,  это представлен ие 
ил и элемент управления получает возможность отреагировать на подобный  
жест. В противном случае эту возможность получает ячейка табличного пред
ставления .  В таком приложении ,  как Ma i l ,  где скол ьжение пальцем по экрану 
может быть испол ьзовано для удален ия сообщения ,  я чейке табличного пред
ставления,  вероятно, требуется проверить, содержит ли дан ное событие жест 
скол ьжения .  Большинство ячеек табличного представления не реагируют на 
жесты.  В таком случае событие распространяется вверх к табличному пред
ставлению и далее по цепочке реагирующих элементов до тех пор, пока не 
достигнет ее конца. 

Передача события по цепочке реагирующих элементов , 
поддерживаемой в активном состоянии 

Вернемся к ячейке табличного представления в приложении Ma i l .  Нам, ко
нечно, неизвестен внутренний  механизм работы этого стандартного приложе
ния, но допустим,  что ячейка табличного представления обрабатывает удаляю
щее скольжение пальцем по экрану, и только этот жест. Для этой цели в данной 
ячейке должны быть реализованы методы, связанные с получением событий ка
сания (подробнее об этом - в следующем разделе), чтобы иметь возможность 
проверить, содержит ли данное событие скольжение.  Если оно содержит такой 
жест, ячейка табличного представления предпринимает соответствующее дейс
твие, а событие не распространяется дальше.  

Если событие не содержит скольжение, ячейка табличного представления не
сет ответственность за передачу данного события вручную следующему объекту 
в цепочке реагирующих элементов .  Если же ячейка не сделает этого, таблица 
и другие объекты, расположенные вверх по цепочке, вообще не получат воз
можность отреагировать на данное событие, а приложение, вероятнее всего, не 
будет работать так, как того ожидает пользователь .  Таким образом, ячейка таб
личного представления может воспрепятствовать другим представлениям рас
познать данный жест. 

Когда бы ни нужно было реагировать на событие касания,  необходимо иметь 
в виду, что код не работает в вакууме.  Так, если  объект перехватывает событие, 
которое он не в состоянии обработать, он должен передать его дальше, вызвав 
тот же самый метод для следующего реагирующего элемента. В листинге 1 8 . 1  
приведен фрагмент вымышленного кода, реализующего это правило. 
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Листинг 1 8 . 1 .  Передача события для дальнейшей обработки 

func respondTo Fict ionalEvent ( event : UI Event ) { 
i f  shouldHandleEvent ( event ) { 

handleEvent ( event ) 
} e l s e  { 

nextRe sponde r ( )  . re spondTo FictionalEvent ( event )  

Обратите внимание н а  порядок вызова того же самого метода м я  следующе
го реагирующего элемента. Именно таким  образом должны вести себя надеж
ные звенья цепочки реагирующих элементов .  Правда, методы, реагирующие на 
событие, как правило, и обрабатывают его .  Но очень важно иметь в виду, что, 
если этого не происходит, следует организовать передачу события дальше по 
цепочке реагирующих элементов .  

Мультисенсорная архитектура 
Теперь, когда вы немного ознакомились с цепочкой реагирующих элементов, 

рассмотрим процесс обработки жестов.  Как пояснялось ранее, жесты передают
ся по цепочке реагирующих элементов и встроены в события .  Это означает, что 
код, обрабатывающий любой вид взаимодействия с мультисенсорным экраном, 
должен содержаться в объекте, находящемся в цепочке реагирующих элементов .  
Как правило, это предполагает две возможности выбора: встроить данный код 
в подкласс класса U IView или же в класс U IViewController .  В связи с этим 
возникает вопрос: чему принамежит код - представлению или контроллеру 
представления? 

Если представление должно выполнять какие-то самостоятельные действия,  
исходя из факта касания пользователем экрана, то соответствующий код, веро
ятно, должен принамежать классу, в котором определяется дан ное представле
ние .  Например, классы м ногих элементов управления,  в том числе U I Switch 
и U I S l i der ,  реагируют на события,  связанные с касанием экрана. Так, класс 
UI Swi tch, возможно, придется приводить в активное или неактивное состояние 
по факту касания . Разработчи ки класса U I Swi  t ch встроили в него код обра
ботки жестов, и поэтому он способен реагировать на касание. Однако нередко 
обрабатываемый жест оказывает воздействие не только на тот объект, на кото
ром произошло касание, и тогда код обработки жестов принамежит классу кон
троллера п редставления .  Так, если  пользовател ь, касаясь одной строки, делает 
жест, который означает удаление всех строк, такой жест должен быть обработан 
кодом ,  находящимся в контроллере представления . Порядок реагирования на ка
сания и жесты в обоих случаях остается одним и тем же, независимо от класса, 
к которому принамежит код их обработки . 
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Четыре метода уведомления о касаниях 

Для уведомления  реагирующего элемента о касаниях  и меются четы
ре метода. Когда пол ьзовател ь впервые касается экрана мобильного уст
ройства, система находит реагирующий элемент, у которого имеется метод 
touche sBegan ( : wi thEvent : ) .  Для того чтобы выяснить, когда пользователь 
только начинает жест или нажимает экран, следует реализовать данный метод в 
текущем представлении или в его контроллере . В листинге 1 8 .2  приведен при
мер того, как может выглядеть такой метод. 

Листинг 1 8 . 2 . Распознавание начала жеста или касания 

override func touchesBegan ( touches : Set<UI Touch> , withEvent event : UI Event ? )  { 
i f  let  touch = touches . fi r s t { 

l e t  numTaps = touch . tapCount 
let  numTouches = event ? . a l l Touche s ( ) ? . count 11 Делаем что-нибудь еще 

Каждый раз, когда пользователь в первый  раз касается экрана пал ьцем ,  со
здается новый объект класса U ITouch, соответствующий дан ному пал ьцу. Этот 
объект добавляется в множество, которое передается вместе с каждым объектом 
класса U I Event  и может быть получено с помощью вызова его метода a l l 
Touche s ( ) . Все последующие события, связанн ые с этим же пальцем,  будут 
содержать тот .же са.:wый экземпляр класса U ITouch в м ножестве, которое пе
редается методу al lTouche s ( ) ,  пока пользователь не отнимет палец от экрана. 
Этот экземпляр также будет содержаться в множестве touche s,  если  с данным 
пальцем будет связано новое действие. Следовательно, чтобы отслеживать де
ятельность, связанную с конкретны м  пальцем, необходимо следить за объектом 
класса UITouch. 

Определить кол ичество пальцев, коснувшихся в настоящий момент экрана, 
можно по кол ичеству подсч итанных объектов ,  возвращаемых методом a l l 
Touche s ( ) .  Если событие сообщает о касании ,  я вляющемся частью целой 
серии касаний  любым пальцем,  то подсчитанное количество касаний  можно 
определить из свойства tapCount объекта типа U I Touch, соответствующего 
данному пальцу. Если экрана касается только один  палец или же если  это во
обще все равно, то по запросу можно быстро получить объект типа U I Touch, 
используя свойство f irst  из струкrуры Set .  В предыдущем примере значение 
2 переменной numTaps обозначает, что произошло два быстрых нажатия экрана 
подряд, по крайней мере одним пальцем .  Аналогично значение 2 перемен ной 
numTouche s означает, что пользователь коснулся экрана двумя пальцами .  

Не все объекты, содержащиеся в множестве touches или возвращаемые ме
тодом a l l  Touche s ( ) ,  могут соответствовать представлению или контроллеру 
представления, в котором реализован рассматриваемый здесь метод. Например, 
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ячейку табличного представления,  вероятно, мало должны заботить касания 
других строк таблицы или навигационной панели .  Подмножество касаний,  при
ходящихся только на конкретное представление, можно получить из события с 
помощью инструкции 

let  myTouches = event ? . touches ForView ( s e l f . view ) 

Каждое событие типа U ITouch соответствует отдельному пал ьцу, а каждый 
палец находится в разном положении на экране. Положение отдельного пальца 
на экране можно определить, используя объект типа UITouch. Он может даже 
преобразовать точку касания в локал ьную систему координат представления, 
если обратиться к нему следующим образом : 

let point = touch . location i nView ( se l f . view ) / / Точка типа CGPoint 

Уведомление можно получить и в том случае, если пол ьзовател ь дви
гает пальцами по экрану, для чего достаточно реализовать метод touches  
Moved ( _ : wi thEvent : ) . Этот метод вызывается несколько раз в течение дnин
ного скольжения пальцем по экрану. Всякий раз, когда этот метод вызывается, в 
итоге получается совсем другой ряд касаний  и другое событие. Помимо опреде
ления текущего положения каждого пальца на экране из объектов типа UITouch, 
можно выявлять предыдущее местоположение данного касания, т.е .  положение 
пальца, когда в последний раз вызывался метод touchesMoved ( : wi thEvent : ) 
или touche s Began ( _ : wi thEvent : ) . 

Когда пользователь отнимает пальцы от экрана, порождается очередное собы
тие и вызывается уведомляющий о нем метод touche s Ended ( : wi thEvent : ) . 
Если этот метод вызывается,  значит, пользователь завершил свой жест. Послед
ний метод, который имеет отношение к касаниям экрана и может быть реализован 
реагирующим и  элементами, называется t ouche sCance l l ed ( _ : wi thEvent : ) .  
Этот метод вызывается в том случае, если где-то посреди не жеста пользо
вателя происходит его прерывание, например, входящим телефонным звон
ком .  Именно в этот момент можно произвести л юбую необходимую очист
ку, чтобы начать с нового жеста. Когда дан н ы й  метод вызы вается , метод 
touche sEnded (_ : wi  thEvent : ) не будет вызываться дnя текущего жеста. 

Создание приложения TouchExplorer 
В качестве первого примера рассмотрим  небольшое приложение, которое 

дает более ясное представление о том ,  как упомянутые выше четыре метода, 
имеющие отношение к касаниям экрана, вызываются из реагирующих элемен
тов .  С этой целью создайте в среде Xcode новый проект, используя шаблон S in
gle  View App l i ca t i on .  В ведите в поле Product Name имя TouchExplorer  и 
выберите пункт Un iversal в списке Devices. Приложение TouchExplorer долж
но выводить на экран сообщения ,  содержащие кол ичество касан ий и нажатий 
экрана, всякий раз, когда вызывается метод, имеющий отношение к касаниям 
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экрана. На устройствах с функцией З D  Touch можно даже определить силу, с 
которой палец касался экрана при последнем событии (рис. 1 8 . 1  ) .  

••••• Verlzon LП. 2.1 :05 Drag Oetected 1 taps detected 1 touches detected 

Force: 2 .35 Мах lorce: 6.66666666666667 

Рис . 1 8 . 1 . П риложение TouchExplorer  

ЗАМЕЧАНИЕ. Несмотря на то  что приложения , рассматриваемые в этой главе,  выполня 
ются на симуляторе , вы не сможете увидеть все доступные мультисенсорные функции 
или возможности технологии ЗD Touch до тех пор ,  пока не выполните эти приложения 
на настоящем мобильном устройстве , работающем под управлением IOS.  Функция ЗD 
Tquch доступна только на устройствах i Phone бs и i Phone бs Plus . 

Для рассматриваемого здесь приложения нам потребуются три метки : одна -
для обозначения метода, вызывавшегося последним ;  другая - для сообщения 
о текущем кол ичестве нажатий экрана; третья - для сообщения о текущем 
количестве касаний экрана. Щел кните на исходном файле Vi ewCont ro l l er . 
swi ft и введите три выделенных ниже полужирным выхода в классе контрол
лера представления . 
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class  ViewContro l l e r : U I ViewControl l e r  
@ IBOutlet var messageLaЬel : UILaЬel ! 
@ IBOutlet var tapsLaЬel : UILaЬel ! 
@ IBOutlet var touchesLaЬel : UILaЬel ! 
@ IBOutlet var forceLaЬel : UILaЬel ! 

Выберите файл раскадровки Mai n . s toryboard, чтобы отредактировать гра
фический пользовательский интерфейс.  В итоге появится пустое представление, 
обычное для всех новых проектов подобного рода. Нажм ите клавишу <Option> 
и,  удерживая ее, перетащите еще две метки, скопировав ориги нал, располагая 
их одну под другой, как показано на рис. 1 8 . 1 .  Если вы чувствуете в себе худо
жественные наклонности, поэкспериментируйте со шрифтами и цветам и меток. 
После этого выберите нижнюю метку и с помощью инспектора атрибутов уста
новите значение свойства Lines  равным О, поскольку мы планируем использо
вать его для демонстрации нескольких строк текста. 

Затем нужно задать ограничения Auto Layout на компоновку меток. С этой 
целью перейдите в окно Document Outl ine, нажмите клавишу <Coпtrol>, перета
щите указатель от первой метки к главному представлению и отпустите кнопку 
мыши.  Нажмите клавишу <Sh ift> и выберите команды Vertical Spacing to Тор Lay
out Gu ide и Leading Space to Conta iner Marg in  из всплывающего меню, а затем 
нажмите клавишу <Returп>. Сделайте то же самое и для двух других меток. Сле-

дующий шаг состоит в том, чтобы связать � Ф 1Ш1 oQ [J 6> метки с их выходами .  С этой целью нажмите MOde Sc3le То Fill S.mentk: �ns�if' ed T1g в в о : 1111eractlon f3 User lnteraction Enabled f3 Мultip!e Touch Alp/18 8ael(ground c:::J Whlte Color Т1nt - Ocfoult __. в Orawlng tJ Opaque •-=- Hiddon 
Stret.chlng 

О Cleor5 Graphics Cootext �- Clip SuЬviews tJ Autoresize Subviews о : х у , : wkslh HeЩht о : 
1 : 

Рис. 1 8 .2 .  Убедитесь в том , что 
среди атрибутов представл е н и я  
установл е н ы  флажки U ser l nter
action EnaЫed и M u lt iple Touch 

клавишу <Control> и перетащите указатель от 
пиктограммы View Control ler к каждой из трех 
меток, соединив верхнюю из них с выходом 
me s s ageLabe l ,  вторую - с выходом taps 
Label , третью - с выходом touche sLabel, 
а нижнюю - с выходом forceLabe l .  Затем 
дважды щелкните на каждой метке и нажми
те клавишу <Delete>, чтобы избавиться от 
текста метки. 

Далее щелкните один раз на фоне главно
го представления или на пиктограм ме View 

в окне Document Outl i ne, чтобы вызвать ин
спектор атрибутов (рис .  1 8 .2) .  Перейдите в 
раздел View открывшегося окна инспектора 
и убедитесь в том,  что установлены флажки 
User l nteraction EnaЫed и Multiple Touch . Если 
флажок M u lt iple Touch не установлен, методы 
обработки касаний экрана в классе текуще
го контроллера будут всегда получать одно 
и только одно касание, независимо от того, 
сколькими пальцами пользователь на самом 
деле касается экрана. 
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По завершении перейдите к исходному файлу ViewContro l l e r . swi f t  и 

внесите в него следующие изменения (листинг  1 8 .3 ). 

Листинг 1 8 .З . Файл ViewCont roller . swi ft 
с подцержкой приложения TouchExplorer 

overr ide func viewDidLoad ( )  { 
super . viewDidLoad ( )  
/ / Дополнительная настройка после загрузки представления , 
/ / обычно из niЬ-файла . 

pr ivate func updateLabe l s FromTouches (  touch : U I Touch ? ,  
a l l Touche s : Set<UI Touch> ? )  

let numTaps = touch ? . tapCount ? ?  О 
let tapsMe s s age = " \ ( numTaps ) taps detected" 
tapsLabel . text = tapsMes s age 

let  numTouches = a l lTouches ? . count ??  О 
let  touchMsg = " \ ( numTouches )  touches detected" 
touches Labe l . text = touchMsg 

i f  traitCollect ion . forceTouchCapab i l i t y  = =  . ava i l aЫe { 
forceLabel . text = " Force : \ ( touch ? . force ? ?  0 ) \nМах force : \ ( touch ? . 

maximumPos s iЬ l e Fo rce ? ?  0 ) " 
e l s e  { 

forceLabel .  text = " З D Touch not ava i l aЬ l e "  

overr ide func touchesBegan ( touche s : Set<UI Touch > ,  
w i t h  event : UI Event ? )  

mes sageLabe l . text = " Touches Began"  
updateLabe l s FromTouche s ( touches . f i r s t , 

a l l Touches : event ? . al lTouches ( ) ) 

overr ide func touchesCance l l ed ( touche s : Set<UI Touch > ,  
w i t h  event : UI Event ? )  

mes s ageLabe l . text = " Touches Cance l led" 
updateLabel s FromTouche s ( touche s . f i r s t ,  

a l l Touche s : event ? . al l T ouches ( ) ) 

overr ide func touchesEnded ( touche s : Set<UI Touch > ,  
, with  event : UI Event ? )  { 

mes s ageLabe l . text = " Touches Ended" 
updateLabe l s FromTouche s ( touches . fi r s t ,  a l l Touche s : event ? . a l l Touches ( ) ) 

overr ide func touchesMoved ( touches : Set<UI Touch> , 
with  event : U IEvent ? )  { 

mes sageLabel . text = " Drag Detected" 
updateLabel s FromTouche s ( touche s . f i r s t , a l l Touche s : event ? . al lTouches ( ) ) 
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В этом классе контроллера мы  реализуем все четыре рассматривавшихся ра
нее метода, имеющих отношение к касаниям экрана. В каждом из них устанав
ливается переменная me s s ageLabe l,  чтобы пол ьзовател ь видел, когда именно 
вызывается каждый метод. Далее во всех четырех методах вызывается метод 
updateLabe l s FromTouche s ( )  для обновления двух других меток. Метод up
dateLabel s FromTouche s ( )  получает подсчитанное количество нажатий ,  экра
на от одного из событий касания, определяет количество пальцев, коснувшихся 
экрана, анал изируя подсчитанное число касаний ,  установленное во множестве 
touche s ,  а затем обновляет метки этой информацией.  Обратите внимание на 
следующий фрагмент кода. 

if traitCollection . forceTouchCapab i l i t y  == . ava i l aЫe 
forceLabe l . text = " Force : \ ( t ouch ? . force ? ?  0 ) \ nMax force : 

\ ( touch ? . maximumPo s s i Ь l e Force ? ?  О ) " 
e l s e  { 
forceLabe l . text = " З D  Touch not ava i l aЬl e "  

Функция 3 D Touch доступна не на  всех устройствах, поэтому в первой стро
ке кода для проверки наличия поддержки этой функции используется свойство 
forceTouchCapaЬi l i  ty класса UITraitCollection. Каждый контроллер пред
ставления имеет свою коллекцию характеристик, и в данном случае для провер
ки мы используем коллекцию характеристик единственного контроллера пред
ставления нашего приложения . Если фун кция 3 0  Toucl1 поддерживается , то мы 
используем свойство force класса U ITouch, чтобы выяснить, насколько сильно 
пользователь нажимает на экран в данный  момент, а также свойство max imum 
Pos s iЫeForce, чтобы выяснить максимально возможную величину этой силы .  

Скомпилируйте и запустите дан ное приложение на выполнение.  Если вы вы
полняете его в симуляторе, попробуйте несколько раз щел кнуть на экране, что
бы привести в действие подсчет нажатий экрана. Затем попробуйте щел кнуть 
и, не отпуская кнопку мыши, перетащить указател ь по представлен ию, чтобы 
сымитировать касание и скольжение пальцем по экрану. 

Нажав клавишу <Option>, щел кнув кнопкой мыши и перетащив указатель, 
можете воспроизвести щипок двумя пальцам и в симуляторе. Если вы нажмете 
клавишу <Option>, чтобы воспроизвести щипок, переместите указател ь мыши,  
чтобы обозначить два виртуальных пальца рядом друг с другом, а затем нажме
те клавишу <Sh ift>, не отпуская клавишу <Option>, то сможете сымитировать 
скольжение двумя пал ьцами по экрану мобил ьного устройства. При нажатии 
клавиши <Shift> фиксируется взаимное расположение двух пал ьцев, после чего 
можно имитировать скольжение и другие жесты, совершаемые двумя пальцами .  
Несмотря на то что вам не удастся сымитировать жесты тремя и более пальца
ми ,  вы сможете воспроизвести на симуляторе большинство жестов двумя паль
цами,  используя комбинацию клавиш <Option+Shift> .  

Есл и вам удастся запустить дан ное приложение на мобильном устройс
тве, выясните, скол ько касаний вы сможете зарегистрировать одновременно.  
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Попробуйте сначала скользнуть по экрану одним пал ьцем ,  а затем двумя и тре
мя .  Кроме того, попробуйте нажать экран двумя и тремя пальцами, чтобы про
верить, увеличивается л и  кол ичество подсчитываемых нажатий, если они совер
шаются двумя пал ьцам и .  

Экспери ментируйте с приложением TouchExplorer до  тех пор, пока не про
чувствуете как следует происходящие в нем события и принцип действия всех 
четырех методов, имеющих отношение к касаниям экрана. Когда вы достигнете 
подобного ощущения,  перейдите к следующему разделу, в котором показано, 
как обнаруживается один  из самых распространенных жестов :  скольжение пал ь
цем по экрану. 

Создание приложения Swipes 
Следующее приложение, которое мы собираемся написать, предназначено 

исключительно для обнаружения скол ьжения пальцем no экрану (как по верти
кали, так и по горизонтал и) .  Когда вы проводите пальцем по экрану слева на
право, справа налево, сверху вниз или снизу вверх, несколько мгновений спустя 
приложение отображает в верхней части экрана сообщение о том,  что такое 
скольжение было обнаружено (рис. 1 8 . 3 ) .  

IPhone 81 - IOS 10.О (14А5297с/ Carrier ? 1:150 РМ " Vertical swipe detected 

Рис . 1 8 . З .  П риложение Swipe s обнаружи 
вает как верти кал ьное , так и горизонтал ь
ное скольжение пальца по экрану 
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Обнаружение скольжения с помощью событий касания 
Скольжение пальца по экрану обнаруживается относительно просто. Для это

го мы должны определить минимальную длину такого жеста в пикселях, т.е .  
минимально допустимое расстояние, на которое пользователь должен провести 
пальцем по экрану, чтобы этот жест считался скольжением . Кроме тог�, нам 
нужно определить отклонение, т.е .  минимально допустимое смещение, на кото
рое пользователь может отклониться от прямой линии,  чтобы его жест считался 
горизонтальным или вертикальным скольжением . Диагональная линия обычно 
считается не скольжением, а лишь незначительным отклонением от желательно
го перемещения по горизонтали или по вертикали .  

Когда пользователь касается экрана, м ы  должны сохранить в перемен ной 
местоположение первого касания .  Затем нужно проверить, перемещается ли па
лец пользователя по экрану настолько далеко и пря мо, чтобы этот жест можно 
было считать скольжением .  На самом деле для этой цели служит встроенный 
распознаватель жестов, но м ы  все же воспользуемся приобретенными знаниями 
о событиях касания, чтобы создать свой распознаватель жестов.  Итак, присту
пим к его построению. Создайте новый проект в среде Xcode, используя шаблон 
S ingle View App l i cation, и выберите пункт Un iversal в списке Devices. При
свойте новому проекту имя  Swipe s .  Щелкните на исходном файле Vi ewCon
trol l e r . swi ft  и введите в нем строки кода, выделенные ниже полужирным 
шрифтом . В этих строках кода объявляются выход для новой метки и перемен
ная для хранения места первого касания пользователем экрана. 

clas s ViewCont rolle r :  UIViewCont rol l e r  { 
@ I BOutl e t  var label : U I Label ! 
private va r gestureStart Point : CG Point ! 

Дважды щелкните на файле Ma in . storyboard, чтобы открыть его для редак
тирования .  Вызовите инспектор атрибутов и убедитесь в том, что для текущего 
представления установлены флажки User l nteraction EnaЫed и Multiple Touch . За
тем перетащите метку из библиотеки стандартных объектов в окно View. Вы
ровняйте метку по центру и подберите по своему усмотрению текстовые атри
буты таким образом, чтобы метка легко читалась на экране. Перейдите в окно 
Document Outl ine, нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель от метки к 
текущему представлению и отпустите кнопку мыши .  Нажмите клавишу <Sh ift> 
и выберите команды Vertical Spacing to Тор Layout Gu ide и Center Horizontal ly in 
Conta iner из всплывающего меню, а затем нажмите клавишу <Retum>. Нажми
те клавишу <Coпtrol> и перетащите указатель от пиктограммы View Control ler 
к метке, связав ее с выходом labe l .  Дважды щелкните на метке и удалите ее 
первоначальный текст. Затем перейдите к исходному файлу ViewCont ro ller . 
swi ft и введите и модифицируйте его, как показано в листинге 1 8 .4 .  
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Листинг 1 8 .4 .  Изменения файла Viewcontrol ler . 
swi ft для поддержки приложения Swipes 

class  Vi ewCont rol l e r : UIViewCont rol l e r  
@ I BOutlet  va r l abel : U I Labe l ! 
private va r gestureStartPoint : CGPoint ! 
private static  l e t  minimumGestureLength = Float ( 2 5 . 0 ) 
priva te static  let  maximumVa ri ance = Float ( 5 )  

ove rride func viewDidLoad ( )  { 
supe r . vi ewDidLoad ( )  1 1  Дополнительная настройка после загрузки приложения , 1 1  обычно из niЬ-файла 

override func touches Began ( touche s : Set<UI Touch> , 
with  event : U I Event ? )  { 

i f  let  touch = touches . fi r s t  { 
gestureSta rtPoint = touch . location ( i n :  s el f . vi ew )  

ove rride func touchesMoved ( touche s : Set<UI Touch> , 
wi th event : U I Event ? )  { 

i f  let touch = touches . fi r s t , 
gestureStartPoint = s e l f . ges t u re StartPoint 

let  curren t Po s i tion = touch . location ( in :  s e l f . view ) 

let  del taX = fabs f ( Float ( ge s tureStartPoint . x  - curren t Po s i t i on . x ) ) 
let  de ltaY = fabs f ( Eloat ( ge s tureStart Point . y  - currentPo s i t i on . y ) ) 

i f  de l taX >= ViewCont ro l l e r . minimumGe stureLength 
&& del taY <= ViewCont rol l e r . maximumVa riance 

label . text = "Hori zontal swipe detected" 
DispatchQueue . ma i n . a fter ( when : DispatchTime . now ( )  + 

DouЬle ( I n t 6 4 ( 2  * NSEC_PER_SEC ) ) / 
DouЬl e ( NSEC_PER_SEC ) ) { 
s e l f . l abe l . text = " "  

e l s e  i f  de ltaY >= ViewContro l l e r . minimumGes tureLength 
&& deltaX <= ViewControl l e r . maximumVa riance 

labe l . text = "Vertical  swipe detected11 
DispatchQueue . main . a ft e r ( when : DispatchTime . now ( )  + 

DouЬle ( I nt 6 4 ( 2  * NSEC PER_SEC ) ) / 
DouЬle ( NSEC_PER_SEC ) ) { 
s e l f . l abe l . text = 11 1 1  

Рассмотрим сначала метод touche s Began ( _ :  wi thEvent : ) .  В этом методе 
мы  только извлекаем любое касание из множества t ouche s и сохраняем его 
точку. В настоящий момент нас, прежде всего, и нтересует скольжение по экрану 
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одним пальцем, поэтому мы  извлекаем лишь  одно касание, не обращая внима
ния на их количество, как следует из приведенного ниже кода. 

i f  l e t  touch = touches . f i r s t  { 
gestureSta rt Point  = touch . l ocation ( i n :  se l f . vi ew )  

В о  множестве touches ,  передаваемом данному методу в качестве аргумен
та, испол ьзуются объекты типа U I Touch вместо тех, которые содержатся в 
объекте типа U I Event,  поскол ьку нас больше и нтересует отслеживание про
исходящих изменений ,  чем общее состояние всех активных касаний .  В следу
ющем методе, touche sMoved ( : w i  thEvent : ) , м ы  уже делаем нечто более 
существенное. Сначала получаем текущее положение пальца пользователя сле
дующим образом : 

i f  let  touch = t ouches . f i rs t ,  gestureS t a r t Point  = s e l f . gestureStart Point 
let  curren t Pos i t i on = touch . l ocation ( i n : s el f . view )  

Здесь мы  используем и нструкцию i f  для проверки двух условий - произошло 
ли текущее касание и была ли сохранена ранее начальная точка жеста. На прак
тике оба эти условия всегда выполняются, но тот факт, что свойство touches . 
first, которые м ы  используем здесь и в методе touchesBegan ( _  : wi thEvent : ) ,  
возвращает необязательное значен ие, означает, что мы  обязаны выполнить про
верки, чтобы убедиться, что приложение не потерпит крах при попытке распа
ковать нулевое необязательное значение в неожиданном событии .  

После этого мы  определяем, насколько далеко палец пользователя перемес
тился как по горизонтали, так и по вертикали относительно исходного положе
ния .  Фун кция fabs f ( )  принадлежит стандартной библиотеке математических 
функций на языке С и возвращает абсолютную величину числового значения с 
плавающей точкой .  Это дает нам возможность вычесть одно числовое значение 
из другого, не особенно беспокоясь

· 
о том ,  какое из них больше: 

let deltaX = fabs f ( Float ( ge s t u reStartPoint . x  - current Pos i t ion . x ) ) 
let  deltaY = fabs f ( Fl oat ( gestureStartPo i n t . y  - current Pos i tion . y ) ) 

Получив  оба разностных значения ,  проверим,  переместился ли  пользователь 
достаточно далеко в одном направлении ,  но не слишком далеко в другом, что
бы считать такой жест скольжением пальца по экрану. Если это так, то задаем 
текст метки, чтобы сообщить о том,  что было обнаружено горизонтальное или 
вертикальное скольжение .  Кроме того, для стирания текста через две секун
ды после его появления на экране вызываем функцию Di spatchQueue . main . 
a f t e r  ( )  из библиотеки GCD. Благодаря этому пользователь может поупраж
няться в скольжении пальцем по экрану, не особенно задумы ваясь о том,  что 
именно обозначает метка: более раннюю или самую последнюю попытку. 

i f  del t aX >= ViewCont rol l e r . min imumGe stu reLength 
&& de l taY <= ViewContro l l e r . maximumVa riance 

label . text = "Hori zontal swipe detected" 
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DispatchQueue . ma i n . a fte r ( when : DispatchTime . now ( }  + 

DouЬ le ( I nt 6 4 ( 2  * NSEC_PER_SEC } } / DouЬl e ( NSEC_PER_SEC } } 
se l f . labe l . text = " "  } e l s e  i f  de l taY >= ViewCon t rol l e r . minimumGestureLength 

&& de l t aX <= ViewCont rol l e r . maximumVa riance { 
labe l . text = "Ve rt i cal  swipe detected" 
DispatchQueue . ma i n . a fte r ( when : Di s patchTime . now ( }  + 

DouЬle ( I nt 6 4 ( 2  * NSEC_PER_S EC } } / DouЬl e ( NSEC_PER_SEC } } 
sel f . labe l . text = " "  

Ском пилируйте и запустите дан ное приложение н а  выпол нение .  Если вы 
обнаружите, что щелчки кнопкой мыши и перетаскивания указателя не дают 
никаких видимых результатов, наберитесь немного терпения .  Щелкайте и пере
таскивайте указатель прямо вниз или же прямо по горизонтали до тех пор, пока 
не научитесь имитировать скольжение пальца по экрану. 

Автоматическое распознавание жестов 
Процедура, испол ьзованная нами для распознавания скольжения пальца по 

экрану, сама по себе не так уж и плоха. Вся ее сложность заключается в мето
де touche sMoved ( _ : wi  thEvent : ) ,  хотя и он не такой уж сложный .  Но то же 
самое можно сделать и более простым способом .  В состав системы IOS входит 
класс UIGe s tureRecogni ze r, исключающий необходимость следить за всеми 
событиями, чтобы выяснить, каким образом пальцы двигаются по экрану. Вмес
то того чтобы использовать класс UIGestureRecogn i z e r  непосредственно, со
здается экземпляр одного из его подклассов, каждый из которых специально 
предназначен для обнаружения жеста определенного типа, в том числе скольже
ния,  щипка, двойного или тройного нажатия и т.д .  Посмотрим,  каким образом 
можно видоизменить приложение Swipe s ,  чтобы использовать в нем распоз
наватель жестов вместо процедуры, составленной нами вручную. Как всегда, 
можете сделать копию папки своего проекта Swipes ,  чтобы начать с нее новый 
проект. 

Выберите сначала исходный  файл ViewCont ro l ler . swift  и удалите из него 
методы touche sBegan  ( _ : w i  thEvent : ) и t ouche sMoved ( : w i  thEvent : ) ,  
поскольку они нам больше не понадобятся . Затем добавьте вместо них два но
вых метода, как показано ниже. 

func reportHori zontal Swipe ( recogni z e r : U I GestureRecogn i z e r }  { 
lab� l . text = "Hori zontal swipe detected " 

DispatchQueue . main . a ft e r ( when : Di spatchT ime . now ( }  + 
DouЬle ( I nt 6 4 ( 2  * NSEC_PER_SEC } } / DouЬl e ( NSEC_PER_S EC ) } 

sel f . label . text = " "  

func reportVe r t i ca lSwipe (_ recogni zer : UIGestureRecogn i ze r )  
labe l . text = "Ve r t i cal  swipe detected" 

DispatchQueue . ma i n . a fter ( when : DispatchTime . now ( )  + 
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DouЫe ( I n t 6 4 ( 2  * NSEC_PER_SEC ) ) / DouЬle ( NSEC_PER_SEC ) ) 
s el f . l abe l . text = " "  

Приведенные выше методы реализуют конкретные "функциональные" (если 
можно так выразиться) возможности, обусловленные жестами скольжени�, ана
логично рассматривавшему ранее методу touche sMoved ( : wi  thEvent : ) . Те
перь введите в метод viewDidLoad ( )  следующий код. 

s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнительная настройка после загруз ки представления ,  
/ / обычно и з  niЬ - файла . 

l e t  ve rtica l  = U I SwipeGe stureRecogni zer ( targe t : sel f ,  
action : " repo rtVe rticalSwipe : " ) 

ve rtical . direction = [ . up ,  . down ] 
view . addGe stu reRecogni zer ( ve rt i cal ) 

let  ho ri zontal = U I SwipeGe stureRecogn i z e r ( target : s e l f ,  
action : " repo rtHo ri zontal Swipe : " ) 

hori zontal . di rection = [ . l e f t ,  . right ] 
view . addGestu reRecogni z e r ( hori zonta l ) 

В дан ном методе создаются лишь  два распознавателя жестов :  один  - для 
обнаружения вертикал ьного движения по экрану, а другой - горизонтально
го . Когда оди н  из них распознает жест, на который  он настроен,  вызывается 
метод reportVe r t i ca l Swipe ( )  или reportHori z ontal Swipe ( )  и соответс
твенно устанавл ивается текст метки .  Для допол нител ьной "оч истки" можно 
также удал ить строки кода с объявлением свойства g e s ture S t a r t Poi n t  и 
двух констант из исходного файла ViewCont rol l e r . swi ft .  Теперь постройте 
и запустите данное приложение на выпол нение, чтобы испытать новые распоз
наватели жестов .  

Если исходить из общего количества строк кода, то применение распозна
вателей жестов мало чем отличается от предыдущего подхода, если  речь идет 
о столь простом приложении ,  как рассматриваемое здесь .  Но код, в котором 
применяются распознаватели жестов, безусловно, проще для понимания и напи
сания .  Ведь вам не нужно даже задумываться над проблемой расчета движений 
пальцами по экрану во времени,  поскольку это уже сделано в классе U I Swi
peGestureRecogni zer .  Более того, система распознавания жестов от компании 
Apple допускает расширение .  Это означает, что если в приложении требуется 
распознавать по-настоящему сложные жесты, не воспринимаемые ни одним из 
стандартных распознавателей, можно создать свой распознаватель, вынеся весь 
его сложный  код в отдельный класс, как было показано выше, чтобы не засо
рять им код контроллера представления .  Характерный тому пример будет проде
монстрирован далее в этой главе . Между тем, запустив рассматриваемую здесь 
версию данного приложения на выполнение, вы обнаружите, что оно ведет себя 
таким же образом, как и предыдущая его версия .  
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Распознавание скольжения несколькими пальцами по экрану 

В приложении Swipe s мы просто выбираем любой объект из множества 
touche s,  чтобы выяснить местоположение пальца пол ьзователя,  когда он про
водит им по экрану. Такой подход вполне допустим в том случае, если  нас инте
ресует распознавание скольжения по экрану только одним пальцем, т.е .  наиболее 
распространенных жестов данного типа. Но что если  нам требуется обрабаты
вать скольжение по экрану двумя или тремя пальцами? В предыдущих изданиях 
этой книги мы потратили около 50  строк кода и немало текстовых строк пояс
нения, чтобы добиться желаемого результата, отслеживая м ногие экземпляры 
объекта типа UITouch среди множества событий касания .  Правда, теперь, когда 
в нашем распоряжении имеются распознаватели жестов, данная проблема может 
считаться решенной.  Класс UI SwipeGe s tureRecogn i z e r  может быть настроен 
на распознавание любого количества одновременных касаний  экрана. По умол
чанию каждый его экземпляр ожидает касания одним  пальцем, но его можно 
настроить на обнаружение одновременных касаний  экрана любым количеством 
пальцев.  Каждый экземпляр этого класса реагирует только на точно заданное 
количество касаний .  Поэтому в качестве обновления рассматриваемого здесь 
приложения создадим в цикле целый ряд распознавателей жестов.  

Сначала сделайте еще одну копию папки проекта Swipe s .  Затем отредак
тируйте исходный файл ViewContro l l e r . swi ft ,  заменив  код в теле метода 
viewDidLoad ( )  следующим кодом .  

ove r r ide func viewDidLoad ( )  { 
supe r . viewDidLoad ( )  
1 1  Дополнительная настройка после за грузки представления , 
1 1  как пра вило , из niЬ-файла 

for touchCount in О . .  <5 { 

} ' 

let  ve rtical = U I SwipeGe stureRecogni z e r ( ta rget : s e l f ,  
act ion : # s e lector ( ViewCont rol l e r . reportVerticalSwipe ( : ) ) )  

ve r t i ca l . di rection = [ . up ,  . down ] 
ve rtical . numЬe rOfTouche s Requi red = touchCount 
view . addGe stureRecogni zer ( ve r t i cal ) 

let hori zontal = U I SwipeGe stureRecogni z e r ( ta rge t : s e l f ,  
action : # se lector ( Vi ewCont rol l e r . reportHori zontal Swipe ( : ) ) )  

hori zontal . di rection = [ . le ft ,  . right ] 
hori zontal . numЬerOfTouches Requ i red = touchCount 
view . addGes tureRecogni zer ( hori zont a l ) 

Здесь мы добавляем в представление 1 О разных распознавателей жестов :  пер
вый - для распознавания вертикального скольжения одним пал ьцем, второй -
для распознавания вертикального скольжения двумя пал ьцами и т.д.  Все они 
вызывают метод reportVertica l Swipe ( ) ,  когда распознают соответствующие 
жесты . Второй набор распознавателей обрабатывает горизонтальное скольжение 
и при этом вызывается метод reportHo r i z onta l Swipe ( ) .  Следует иметь в 
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виду, что в реальном приложении  для реализации иных видов поведения, воз
можно, придется отслеживать другое количество пальцев, которыми одновремен
но проводят по экрану. Это нетрудно сделать, используя распознаватели жестов 
и предоставив каждому из них возможность вызывать другой метод действия .  

Теперь нам нужно лишь изменить порядок регистрации, введя метод, предо
ставляющий нам удобное описание количества касаний, чтобы использоват-ь эти 
сведения в рассматриваемых здесь методах уведомления о касаниях. Введите 
приведенный ниже код данного метода в конце класса ViewCont ro l ler  прямо 
перед методами, распознающими  скольжение двумя пал ьцами по экрану. 

func des criptionForTouchCount ( touchCount : I nt ) - >  S t ring { 
switch touchCount { 
case 1 :  

return " S i ngl e "  
case 2 :  

return " DouЬ l e "  
c a s e  3 :  

return "Trip l e "  
c a s e  4 :  

return "Quadrup l e "  
c a s e  5 :  

return "Quintup l e "  
de faul t : 

return " "  

Внесите приведенные ниже изменения в оба метода уведомления о касаниях. 

func reportHori zonta l Swipe ( recogni z e r : U I Ge s t u re Recogn i z e r )  { 
labe l . text = " Hori zontal swipe detected " 
l e t  count = de s c r iptionForTouchCount ( recogni zer . numbe rO fTouches ( ) ) 
label . text = " \ ( count ) - fi nger hori zontal swipe detected" 
DispatchQueue . main . a fter ( when : Dispat chTime . now ( )  + 

DouЬle ( I n t 6 4 ( 2  * NSEC_PER_SEC ) ) / DouЬle ( NSEC_PER_SEC ) ) 
se l f . l abel . text = " "  

func reportVe rtical Swipe ( recogni ze r : U IGestureRecogn i z e r )  { 
label . text = "Ve r t i ca l  swipe detected" 
let  count = des c r iptionFo rTouchCount ( recogni z e r . numЬ e rO fTouches ( ) ) 
l abe l . text = " \ ( count ) - f i nger ve rtical  swipe detected" 
DispatchQueue . ma i n . a fter ( when : Dispat chTime . now ( )  + 

DouЬle ( I nt 6 4 ( 2  * NSEC_PER_SEC ) ) / DouЬle ( NSEC_PER_SEC ) ) 
s e l f . l abe l . text = " "  

С комп илируйте и запустите н а  выпол нение эту версию рассматриваемого 
здесь приложения.  В ы  должны суметь инициировать скольжение по экрану дву
мя  и тремя пальцами в обоих направлениях, но в то же время сохранить возмож
ность скольжения одним пальцем . Если же у вас маленькие пальцы, вы сможете 
даже инициировать скольжение по экрану четырьмя или пятью пальцами.  
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ПОДСКАЗКА. Если нажать клавишу <Optio n > ,  то в симуляторе появится пара точек ,  сим

волизирующая пару пальцев .  Сведите их вместе , а затем нажмите клавишу < Shift> .  
Тогда точки зафиксируют свое положение одна относительно другой , позволяя вам 
перемещать пару пальцев по всему экрану. Щелкните на них и перетащите вниз по 
экрану, симулируя двойное скольжение .  

Скользя по экрану несколькими пал ьцами, будьте внимательны,  чтобы ваши 
пальцы не располагались слишком близко один  к другому. Так, если  два пал ьца 
находятся очень бл изко один  к другому, их движения могут быть зарегистри
рованы как одиночное касание . Вследствие этого не рекомендуется особенно 
полагаться на скол ьжение по экрану четырьмя или пятью пальцам и для приме
нения любых важных жестов в приложении,  поскольку у м ногих людей слиш
ком большие пал ьцы, чтобы эффективно делать подобн ые жесты . Кроме того, 
распознавание на мобильном устройстве i Pad некоторых жестов четырьмя или 
пятью пальцам и активизируется на уровне системы по умолчанию для перехода 
между приложениями и к начал ьному экрану. И хотя такие жесты могут быть 
отменены в приложении Sett ings ,  ими  все же лучше не пользоваться в своих 
приложениях. 

Распознавание многократных нажатий экрана 
В приложении TouchExplorer мы выводили подсчитанное количество нажа

тий экрана. Следовательно, вы уже знаете, насколько просто обнаруживаются 
многократные нажатия экрана. Однако в реал ьном приложении далеко не все 
бывает так просто, как кажется на первы й  взгляд, поскол ьку нередко требу
ется предприни мать разные действия в зависимости от количества нажатий .  
Если пользователь трижды нажимает экран, система уведомляется о б  этом три 
раза по отдельности : когда происходит однократное, двойное и наконец трой
ное нажатие.  Поэтому если в приложении требуется сделать что-нибудь одно 
при двойном нажатии и нечто совсем другое при тройном нажатии, то наличие 
трех отдельных уведомлений о нажатиях может вызвать серьезные осложнения,  
поскольку сначала получается уведомление о двойном, а затем о тройном на
жатии .  Если не нап исать свой искусный  код, принимающий это во внимание, 
то в конечном итоге придется выполнить оба действия .  Правда, разработчики 
из компании Apple предвидели подобную ситуацию и предоставили специаль
ный механизм, позволяющий нескольким распознавателям  жестов нормально 
взаимодействовать друг с другом, даже есл и им приходится иметь дело с не
однозначными  входн ыми  данными ,  с пособными инициировать любой из них .  
В основу такого механизма положен следующий принци п :  на распознаватель 
жестов наклады вается ограничение, запрещающее ему запускать на выполнение 
связанный с ним метод, есл и  только это не удастся сделать какому-то другому 
распознавателю жестов .  

Данный принцип кажется немного абстрактным,  поэтому переведем его в 
практическую плоскость. Одним из наиболее часто применяемых распознавателей 
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жестов я вляется класс U I TapGe s t u reRecogn i z e r .  Этот распознавател ь на
жатий может быть настроен на выполнение своих функций, когда происходит 
конкретное количество нажатий экрана. Допустим,  имеется представление, для 
которого нужно определить отдельные действия,  совершаемые в тех случаях, 
когда пользователь нажимает экран один или два раза. Реал изацию подобного 
алгоритма работы приложения можно было бы начать, например, со следующе
го фрагмента кода: 

let s i ngleTap = U I TapGe s tureRecogni zer ( target : sel f ,  
act ion : # s e lector ( ViewControl l e r . s ingleTap ) ) 
s ingleTap . numЬe rOfTap s Requ i red = 1 
s i ngleTap . numЬe rOfTouches Requi red = 1 
view . addGes tureRecogni zer ( s ingleTap ) 

let  douЬleTap = U I TapGes tureRecogn i z e r ( target : s e l f ,  
action : # s e l ector ( ViewControl ler . douЬleTap ) ) 
douЬleTap . numЬe rOfTaps Requi red = 2 
douЬleTap . numЬe rOfTouchesRequi red = 1 
view . addGes tureRecogni zer ( douЬl eTap ) 

Недостаток этого фрагмента кода заключается в том,  что оба распознавателя 
жестов ничего не знают ни  о существовании друг друга, ни о том, что действия 
пользователя могут больше подойти другому распознавателю.  Если реализовать 
приведенный выше фрагмент кода в приложении,  где пользователь дважды на
жмет экран с текущим представлением, то в конечном итоге будет вызван ме
тод doDouЬleTap ( ) , но также будет вызван метод doS ingl eMethod ( ) ,  причем 
дважды : по одному разу на каждое нажатие. 

Данный  недостаток можно преодолеть, создав запрос на сбой программы .  
В частности, мы  можем дать распознавателю s i ngleTap команду инициировать 
свое действие только в том случае, если распознаватель douЫeTap не распоз
нает и не отреагирует на введенн ые пользователем данные.  Это можно сделать 
в одной строке кода, как показано ниже. 

s i ng leTap . requ i re ( toFa i l : douЬleTap ) 

Это означает, что, если пользователь нажмет экран один раз, распознаватель 
s i ng l eTap не сразу приступит к своим обязанностям .  Вместо этого он будет 
ждать до тех пор, пока не узнает, что распознаватель douЫeTap решил не об
ращать больше внимания на текущий жест, поскольку пользователь не нажал 
экран дважды.  И менно на таком алгоритме работы мы  и попробуем построить 
приложение в следующем проекте.  

Итак, создайте в среде Xcode новый проект с шаблоном S i n g l e  View 
App l i cation, присвойте новому проекту имя Taps и выберите пункт Un iversal 
в списке Devices . У рассматриваемого здесь приложения должно быть четыре 
метки, уведомляющие о том ,  что ему удалось обнаружить однократное, двой
ное, тройное и четырехкратное нажатие экрана (рис. 1 8 .4) .  
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Quadruple Тар Detected 

Рис . 1 8 .4 .  Приложение TapTaps обнаруживает 
до четырех последовательных нажатий экрана 

Дrlя четырех меток нам нужны выходы, а также отдельные методы для каж
дого варианта нажатия экрана, чтобы сым итировать то, что может произойти в 
реальном приложении .  Кроме того, нам нужно ввести в данное приложение от
дельный метод для стирания текстовых полей.  С этой целью откройте исходный  
файл Vi ewContro l l e r . swi ft и внесите в него изменения,  выделенные ниже 
полужирным шрифтом . 

class  Vi ewCont r o l l e r : UIViewCont rol l e r  
@ IВOutlet var singleLaЬel : UILaЬel ! 
@ IВOutlet var douЬleLaЬel : UILaЬel ! 
@ IВOutlet var tripleLaЬel : UILaЬel ! 
@ IВOutlet var quadrupleLaЬel : UILaЬel 1 
Со((.раните исходный файл ViewContro l l e r . swi ft и откройте файл раскад

ровки Ma in . s t oryboa rd, чтобы отредактировать графический пользователь
ский интерфейс. Добавьте четыре метки в текущее представление из библ иоте
ки стандартных объектов и расположите их одну под другой.  Перейдите сначала 
к инспектору атрибутов и установите выравнивание каждой метки по центру 
(Center) . Затем перейдите в окно Document Outl i ne, нажмите клавишу <Control>, 
перетащите указатель от верхней метки к ее родительскому представлению и 
отпустите кнопку мыши .  Нажмите клавишу <Shift> и выберите команды Vertical 
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Spacing to Тор Layout Guide и Center Horizonta l ly i n  Container из всплывающего 
меню, а затем нажмите клавишу <Retum>. Сделайте то же самое и для трех 
других меток, чтобы задать ограничения Auto Layout на их компоновку. По за
вершении  нажмите клавишу <Contro l> и перетащите указатель от пиктограммы 
View Control ler к каждой метке в отдельности, связав каждую из них с выходами 
s i ngl eLabe l ,  douЬleLabe l ,  t r ipleLabel и quadrup l eLabel соотве�:ствен
но. Щелкните дважды на каждой метке и нажмите клавишу <Delete>, чтобы 
избавиться от первоначального текста меток.  В ыберите исходный файл View 
Control l e r . swi ft  и введите в нем строки кода из листинга 1 8 . 5 .  

Листинг  1 8 . 5 .  Изменения файла ViewController . 
swi ft для подцержки приложения Taps 

ove r ride func viewDidLoad ( )  { 
s upe r . vi ewDidLoad ( )  1 1  Дополнительная настройка после загрузки представления , 1 1  как правило , и з  niЬ-файла 

l e t  s ingleTap = U I TapGes tureRecogni z e r ( targe t : s e l f ,  
action : # s e l ector ( ViewControl l e r . s ingleTap ) ) 

s i ng l eTap . numЬe rOfTap s Requi red = l 
s i ngleTap . numЬe rOfTouchesRequi red = 1 
view . addGes tureRecogn i z e r ( s i ngl eTap ) 

let  douЬl eTap = U I TapGe stureRecogni z e r ( target : s e l f ,  
action : # s e lector ( Vi ewControl l e r . douЫeTap ) )  

douЫeTap . numЬe rOfTap s Re qu i red = 2 
douЫeTap . numЬe rOfTouchesRequ i red = 1 
view . addGestureRecogn i z e r ( douЫ eTap ) 
s i ngleTap . requ i re ( toFa i l : douЬleTap ) 

l e t  tripleTap = U I TapGes tureRecogn i z e r ( targe t : s e l f ,  
action : # s e l ector ( ViewControlle r . t r ipleTap ) ) 

tripleTap . numЬe rOfTapsRequi red = 3 
tripleTap . numЬe rOfTouche sRequi red = 1 
view . addGestureRecogni z e r ( t r ipl eTap ) 
douЬleTap . requ i re ( toFa i l : tripleTap ) 

l e t  quadrupleTap = UI TapGe stureRecogni z e r ( ta rget : s e l f ,  
action : # s e lector ( Vi ewControl l e r . quadrupleTap ) ) 

quadrupl eTap . numЬerOfTapsRequi red = 4 
quadrupl eTap . numЬe rOfTouche s Required = 1 
view . addGestureRecogn i z e r ( quadrupleTap ) 
tripleTap . require ( toFa i l : quadrupleTap ) 

func s i ngl eTap ( )  
s howText ( " Single  Тар Detected " , i nLabe l : s i ng l e Labe l ) 

func douЫ eTap ( )  
s howText ( " DouЫe Тар Detected " ,  i nLabe l : douЬleLabel ) 



func tripleTap ( )  { 
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s howText ( " Triple  Тар De tected" , inLabe l : tripleLabe l ) 

func quadrupleTap ( )  
showText ( " Quadrup l e  Тар Detected" , inLabe l :  quadrupleLabel )  

private func s howText ( text : St ring , i nLabel  l abe l : U I Labe l ) 
label . text = text 
DispatchQueue . main . a fter ( when : Di spatchTime . now ( )  + 

DouЬ l e ( I n t 6 4 ( 2  * NSEC_PER_SEC ) ) / DouЬl e ( NSEC PER_SEC ) ) 
label . text = " "  

Четыре приведенных выше метода обработки нажатия не делают в дан ном 
приложении ничего, кроме установки одной из четырех меток и стирания той 
же самой метки через 2 секунды с помощью метода Di spa t chQueue . ma i n . 
a fter  ( ) .  Но самое интересное происходит в самом методе viewDidLoad ( ) .  
Его код начинается довольно просто: с установки распознавателя нажатий и его 
присоединения к текущему представлению, как показано ниже. 

let s ingleTap = UI TapGestureRecogn i z e r ( target : s e l f ,  
action : # s e lector ( ViewControl l e r . s i ngleTap ) ) 

s i ngl eTap . numЬerOfTapsRequi red = 1 
s i ngleTap . numЬe rOfTouches Re qui red = 1 
view . addGestureRecogn i z e r ( s ingl eTap ) 

Обратите внимание на то, что мы  задаем количество на.жатий ( поочередных 
касаний в одном и том же положении), необходимых для инициирования дей
ствия, а также количество касаний (числа пальцев, одновременно касающихся 
экрана) равным 1. После этого мы устанавливаем еще один  распознаватель жес
тов для обработки двойного нажатия экрана, как показано ниже. 

let douЬl eTap = U I TapGes tureRecogn i z e r ( targe t : s el f ,  
action : # s e l ector ( Vi ewControl ler . douЬleTap ) )  

douЬleTap . numЬe rOfTapsRequi red = 2 
douЬl eTap . numberOfTouche sRequi r ed = 1 
view . addGes t ureRecogn i z e r ( douЬl eTap ) 
s i ngl eTap . requ i r e ( to Fa i l : douЬleTap ) 

Этот код очень похож на предыдущий распознаватель, кроме последней строки, 
в кщорой мы передаем распознавателю s ingleTap некоторый дополнительный 
контекст. По существу, мы  даем распознавателю s i ngleTap команду иницииро
вать свое действие только при условии, что какой-нибудь другой распознаватель 
(в  дан ном случае - douЬleTap) решит, что данн ые, введенные в настоящий 
момент пользователем, не относятся к тому, что он ожидает получить. 

Давайте подумаем, что все это означает. Когда оба распознавателя жестов на
ходятся на своих местах, однократное нажатие экрана в текущем представлении 
вызовет мгновенную реакцию у распознавателя s i ngleTap, которы й  посчитает, 
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что этот жест имеет отношение к нему. В то же время распознаватель douЫ e 
Тар посчитает, что данный  жест может иметь отношение к нему. Посколь
ку распознаватель s i ng leTap настроен на ожидание "отказа" распознавателя 
douЬleTap, он не сразу передает свой метод действия,  а ожидает, что же про
изойдет с распознавателем douЬl eTap. 

Если после первого нажатия сразу же произойдет второе, то распозна�атель 
douЬl eTap посчитает, что этот жест точно имеет к нему отношение, и тотчас 
инициирует свое действие. В этот момент распознавателю s i ng leTap станет 
ясно, что именно произошло, и он откажется от обработки данного жеста. Есл и 
через определенный  промежуток времени ,  который определен в системе как 
максимальный промежуток времени между последовательными нажатиями при 
двойном нажатии, распознаватель douЬl eTap откажется от обработки данного 
жеста, распознаватель s ingleTap обнаружит этот отказ и, наконец, инициирует 
свое действие по обработке данного события .  В остальной части рассматрива
емого здесь метода определяются распознаватели жестов для трех и четырех 
нажатий .  В каждом случае один  распознаватель жестов настраивается на зави
симость от отказа другого, как показано ниже. 

l e t  tripl eTap = U I TapGe stureRecogn i zer ( target : s e l f ,  
action : # se l ector ( Vi ewControl l e r . t r ipleTap ) ) 

t r ipleTap . numbe rOfTap s Required = 3 
tripleTap . numЬerOfTouches Requ i red = 1 
view . addGe stu reRecogn i z e r ( tripleTap ) 
douЫeTap . require ( toFai l : t r ipleTap ) 

l e t  quadrupl eTap = U I TapGe s t ureRecogni zer ( target : s e l f ,  
action : # s e l ector ( Vi ewContro l l e r . quadrupleTap ) ) 

quadrupleTap . numЬerOfTap s Requ ired = 4 
quadrupl eTap . numЬerOfTouche sRequ i red = 1 
view . addGe stureRe cogn i z e r ( quadrupleTap ) 
t r ipleTap . requi re ( toFai l : quadrupl eTap ) 

Обратите внимание на то, что нам не нужно явно настраивать распознаватель 
жестов на зависимость от отказа каждого из распознавателей жестов с большим 
количеством нажатий экрана. Такая множественная зависимость возникает ес
тественным путем в результате цепочки отказов, установленных в данном коде . 
Так, если распознавателю s i ng l eTap требуется отказ распознавателя douЬle  
Т ар,  то распознавателю douЬ l eTap - отказ распознавателя t r i p l eT ap, а 
тому - отказ распознавателя quadrupl eTap.  Таким образом,  распознавателю 
s i ngleTap требуется отказ всех остальных распознавателей .  

Скомпилируйте и запустите на выпол нение данное приложение. В зависимос
ти от того, какое нажатие экрана вы совершите (однократное, двойное, тройное 
или четырехкратное), на экране появится лишь  одна соответствующая метка. 
Приблизительно через полторы секунды метка исчезнет, и можно будет сделать 
следующую попытку. 
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Распознавание щипков и вращения 

Еще одним распространенным жестом является щипок двумя пальцами по 
экрану. Этот жест применяется в целом ряде стандартных приложений,  включая 
Mobile  Safari ,  Ma i l  и Photo s .  С его помощью можно увел ичивать масштаб 
изображения, разводя пальцы в стороны,  или же уменьшать, сводя пал ьцы вмес
те . Обнаруживаются щипки довол ьно просто благодаря классу U I P i nchGes tur
eRecogni zer .  Этот класс относится к числу распознавателей непрерывных 

жестов, поскольку он неоднократно вызывает свой метод действия во время 
щипка. По ходу выполнения данного жеста распознаватель щипков переходит 
в целый ряд состояний .  Однако нас может заинтересовать лишь  одно состоя
ние - UIGe s tureRecogn i z e rState . began, - в котором окюывается данный 
распознавател ь, когда в первый раз вызывает метод действия после обнаружения 
факта совершения щипка. В этот момент свойство scale  распознавателя щип
ковых жестов всегда устанавливается равным 1 ,  О ,  а в остальной части жеста 
данное числовое значение может как увеличиваться, так и уменьшаться .  Именно 
этим значением свойства scale  мы  и воспользуемся, чтобы изменить размеры 
изображения .  И в конечном итоге состояние изменится на U I Ge s tureRecog
nizerState . ended. 

Другим распространенным жестом является вращение двумя пальцами .  Этот 
непреры вный  жест также обнаруживается распознавателем непрерывных жес
тов, реализованным в классе UIRotationGe s tureRecogni zer .  В нем имеется 
свойство rotat i on, которое в момент начала вращения равно О ,  О, а затем ,  ког
да пользователь вращает пал ьцами,  оно изменяется от О ,  О до 2 ,  O * Pi .  Итак, со
здайте новый проект в среде Xcode, используя снова шаблон S ingl e  View Ap
plication, и присвойте ему имя PinchMe . Перетащите изображение из файла 
yosemi te-meadown . pgn, находящегося в папке 1 8  - Image с исходным кодом, 
прилагаемым к этой книге, или какую-нибудь другую фотографию из своего ар
хива в каталог ресурсов As set s . xca s sets  данного проекта. Внесите в исход
ный файл ViewContro l l e r . swi ft  изменения,  приведенные в л истинге 1 8 .6 .  

Листинг 1 8 .6 .  Изменения файла ViewCont rol ler . 
swi ft для поддержки приложения PinchMe 

class  Vi ewControl ler : UIVi ewCon t ro l l e r , U I Ge s t u reRecogni zerDelegate 
pr ivate va r imageView : U I ImageView ! 
private va r scale  = CGFloat ( l )  
pri,vate va r previousScale = CGFloat ( 1 )  
private va r rotation = CGFloat ( O )  
private va r previ ousRotation = CGFloat ( O )  

overr ide func viewDidLoad ( )  { 
super . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнительная настройка после загрузки представления , 1 1  обычно из niЬ-файла . 
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let  image = U ! Image ( named : " yo s emi te-meadows " )  
imageView = UI ImageView ( image : image ) 
imageView . i s Us e r ! nteractionEnaЫed = t rue 
imageVi ew . cente r = vi ew . center 
view . addSubview ( imageView ) 

let  pinchGesture = U I PinchGestureRecogn i z e r ( target : sel f ,  
action : # s e lector ( ViewControl l e r . doPinch ( : ) ) )  

pinchGesture . de legate = s e l f  
imageVi ew . addGe s tureRecogn i z e r ( pi nchGe s ture ) 

let  rotationGe sture = U I RotationGestureRecogni z e r ( t arget : sel f ,  
action : # s e lector ( Vi ewCont rol l e r . doRotate ( : )  ) )  

rotat i onGes ture . del egate = s e l f  
imageVi ew . addGe s tureRe cogn i z e r ( rotationGe s ture ) 

func gestureRecogn i zer ( gestureRecogni z e r : UIGestureRecogni zer , 
shouldRecogni zeSimul taneous l yWith  

otherGestureRecogni z e r : U I Ge s tureRecogni zer ) - >  Bool  { 
return true 

f unc trans form!mageView ( )  
va r t = CGAff ineTrans form ( s caleX : scale  * previou s S ca l e ,  у :  s c a l e  * previousSca l e )  
t = t . rotate ( rotation + previou s Rotation ) 
imageView . t rans form = t 

func doPinch ( ges ture : UI PinchGes tureRecogn i z e r ) 
scale  = gesture . s ca l e  
trans form!mageView ( )  
i f  gesture . s tate = =  . ended 

previousScale  = scale  * previousScale  
scale  = 1 

func doRotate ( _ ges ture : UI RotationGes tureRecogn i z e r ) 
rotation = gesture . rotation 
trans form!mageVi ew ( )  
i f  gesture . s tate = =  . ended { 

previousRotation = rotation + previousRotation 
rotation = О 

Сначала м ы  определяем четыре переменные экземпляра для текущего и 
предыдущего масштаба и вращения,  как показано ниже. Предыдущими значе
ниями считаются те, с которых началось и завершилось предыдущее действие 
распознавателя жестов .  М ы  должны отслеживать эти значения,  потому что рас
познаватели жестов типа U I PinchGe s tureRecogni zer  и U I RotationGe s ture 
Recog n i z e r  всегда начинают действовать со значений,  задаваем ых по умол
чанию:  1 ,  О - для масштабирования и О ,  О - для вращения соответственно. 
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Затем в методе viewDi dLoad ( )  м ы  начинаем с создания представления типа 
UI ImageVi ew для распознавания щипка и вращения,  загрузки в него выбран
ного изображения и его расположения  по центру главного представления,  как 
показано ниже. Следует не забыть предоставить пользователю возможность вза
имодействия с представлением изображения,  потому что класс UI ImageView -
один из немногих классов из каркаса U I K it, в которых взаимодействие с поль
зователем по умолчанию отключено.  

let image = U I  Image ( named : " yo s emi te-meadows " )  
imageView = U I ImageView ( image : image )  
imageView . i s U s e r i nteracti onEnaЬled = t rue 
imageView . center  = view . cente r  
view . addSubview ( imageView ) 

Далее мы настраиваем распознаватели щип ков и вращения и даем им коман
ду уведомлять нас об этих жестах с помощью методов do Pi nch ( )  и doRota
t i on ( )  соответственно .  Кроме того, м ы  указываем и м  использовать текущий 
экзем пляр по ссыл ке s e l f  в качестве своего делегата следующим образом : 

let pinchGesture = U I Pi nchGe stu reRecogn i z e r ( ta rget : s e l f ,  
action : # se l ecto r ( Vi ewControl l e r . do Pinch ( : ) ) )  

pin chGe st ure . delegate = sel f 
imageView . addGestu reRecogn i ze r ( pi nchGe s t u re ) 

let rota tionGesture = U I RotationGe s tu reRecogn i z e r ( ta rget : s e l f ,  
action : # s e l ecto r ( Vi ewCont roll e r . doRotate ( _ : ) ) )  

rotati onGesture . de legate = s e l f 
imageView . addGestu reRecogn i z e r ( rotationGe s t u re )  

Единственный  метод g e s t u reRecogn i z e r  ( : shouldRecog n i z e S imu l 
tane o s l yWi thGe stureRecogni z e r : ) из протокола U I Ge s t u reRecogn i z e r  
De legate,  который мы  должны реализовать, как показано ниже, всегда возвра
щает логическое значение t rue,  чтобы щипки и вращения распознавал ись од
новременно. В противном случае распознаватель жеста, начавший действовать 
первым, заблокирует другой распознаватель .  

func gestu reRecogni z e r ( gestureRecogn i z e r : U I Ge s t ureRecogn i z e r ,  
shouldRecogn i zeSimul taneous l yWi th  

othe rGe stu reRecogn i z e r : U I Ge s t u reRecogni ze r )  - >  Bool 
return t rue 

Далее мы реализуем вспомогательный метод, чтобы преобразовать представ
ление изображения в соответствии с текущим коэффициентом масштабирования 
и углом вращения, заданными распознавателями  жестов, как показано ниже. Об
ратите внимание на то, что предыдущий и текущий коэффициенты масштаби
рования перемножаются, а углы  вращения складываются.  Это дает возможность 
согласовать щипок и вращение для нового жеста, который начинается со зна
чения коэффициента масштабирования и угла вращения,  равных по умолчанию 
1 ,  О и О ,  О соответственно.  
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func t ra n s f o rmima g e V i ew ( )  { 
va r t = CGAf f i ne T r a n s f o rm ( s c a l eX : s c a l e  * p r e v i ou s S ca l e ,  у :  s c a l e  * 

p r e v i ou s S c a l e )  
t = t . r o t a t e ( r o ta t i on + p r e v i o u s R ot a t i on )  
ima g e V i ew . t ra n s f o rm = t 

В закл ючение м ы  реал изуем методы действия, получающие аргументы от 
распознавателей жестов и обновляющие графическое представление. В методах 
do P inch ( )  и doRotate  ( )  м ы  сначала извлекаем новый коэффициент масш
табирования или угол вращения,  а затем выполняем преобразование представ
ления изображения .  Если жесты больше не распознаются,  т.е .  свойство state 
содержит состояние UIGes tureRecogn i zerS tate . Ended, мы  сохраняем пра
вильн ые значения текущего коэффициента масштабирования или угла вращения 
и восстанавливаем их значения по умолчанию 1 ,  О и О ,  О соответственно. 

func do Pinch ( ges ture : U I Pi nchGestu reRecogni zer ) 
scale  = gesture . scale  
t rans formimageView ( )  
i f  ges ture . s tate == . ended 

p revious Scale = scale  * p reviousScale  
s cale  = 1 

func doRotate (_ ge sture : U I RotationGestu reRecogni ze r )  
rot ation = ge sture . rotation 
t rans fo rmimageView ( )  
i f  ges ture . s tate == . ended { 

p revi ousRotation = rotation + p reviousRota tion 
rotation = О 

Это все, что касается распознавания щипка и вращения .  Скомпил ируйте и 
запустите данное приложение на выпол нение .  Сделайте несколько щипков и 
вращений пальцами, чтобы посмотреть, как изменяется изображение (рис. 1 8 .5 ) .  
Если пользуетесь симулятором, помните, что щипки им итируются нажатием 
клавиш и  <Option>, щелчком в окне симулятора и перетаскиванием указателя 
мыши .  

Резюме 
Теперь вам должен быть понятен механизм, применяемый в системе iOS, для 

уведомления вашего приложения о касаниях, нажатиях и прочих жестах поль
зователя .  В этой главе вы научились обнаруживать жесты, наиболее часто при
меняемые в приложениях под управлением iOS, Кроме того, вы ознакомились с 
примерами использования технологии З D  Touch . Более подробную информацию 
можно найти в документации компании Apple по адресу https : / /deve lope r .  
app l e . com/ l ibrary / i o s / documenta t i o n / U s e rExpe r i ence /Conceptua l /  
Adopt ingЗDTouchOni Phone / .  
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Рис . 1 8 .5 .  Приложение  P inch Me ,  обна
руживающее щипок и жест вращения 

Пользовател ьский интерфейс iOS опирается на жесты, чтобы значительно 
упростить его применение, поэтому рассмотренные здесь способы распознава
ния и создания жестов пригодятся вам при разработке большинства собствен
ных приложений под управлением iOS.  В следующей главе мы покажем, как 
определить свои координаты с помощью каркаса Core Location. 





ГЛАВА 1 9  
• • •  

Определение 
местоположения 

Каждое устройство, работающее под управлением системы iOS,  обладает 
способностью определять свое географическое местоположение, используя для 
этой цели каркас Core Location . В состав iOS входит также каркас Мар Kit, поз
воляющий легко создавать и нтерактивные карты, показывающие ваше текущее 
местоположение.  В этой главе м ы  рассмотрим  оба упомянутых каркаса. В своей 
работе каркас Core Locat ion может опираться на следующие три технологии :  
GPS (G lobal Position ing System - Глобальная система навигации и определения 
местоположения), Cel l  ID Location (определение координат по идентификатору 
соты с помощью триангуляции)  и WPS (Wi-F i  Posit ion ing Serv ice - Служба 
определения местоположения средствами беспроводной связи) .  Самой точной 
из всех трех считается система GPS, но она недоступна для первого поколения 
мобил ьных устройств i Phone, i Pod touch и беспроводных i Pad. Короче говоря, 
любое мобильное устройство как минимум третьего поколения содержит мо
дуль GPS.  Система GPS принимает сигналы в диапазоне ультракоротких волн 
от многих спутников для определения текущего местоположения .  

ЗАМЕЧАНИЕ. Формально в компании Apple применяется вариант системы GPS под на 
званием Assisted GPS или  A·GPS .  В системе A-GPS используются сетевые ресурсы ,  
помогающие повысить производительность автономной системы GPS. Основной при
нцип действия этой системы состоит в том , что поставщик услуг телефонной связи 
раЗвертывает службы в своей сети , где мобильные устройства автоматически обнару
живают и собирают некоторые данные .  Это дает им возможность определить свое ис
ходное местоположение намного быстрее,  чем в том случае , если бы они полагались 
только на спутники системы GPS. 

Технология Cell ID Location основана на определении расстояния  до сотовой 
базовой станции, с которой устройство контактирует в данный  момент. Посколь
ку каждая сотовая базовая станция имеет довольно большую зону действия ,  при 
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этом возникает довольно большая ошибка. Кроме того, эта технология требует 
наличия сотовой радиосвязи, поэтому она действует только в мобильных уст
ройствах i Phone (во всех моделях, включая самую первую) и iPad с ЗG-соеди
нением . В системе WPS используются МАС-адреса ближайших точек доступа 
Wi-F i  для приблизительного определения местоположения путем обращения к 
крупной базе данных известных поставщиков услуг беспроводной связи и зоны 
их обслуживания .  Система WPS не очень точна и может ошибаться на многие 
километры, определяя местоположение.  

Все три описанных выше способа определения местоположения требуют не
мало энергии заряда батареи питания  мобил ьного устройства, поэтому данное 
обстоятельство следует и меть в виду, используя Core Locat ion . Ваше приложе
ние не должно опрашивать местоположение чаще, чем в этом есть абсолют
ная необходимость . Используя Core Location, вы можете указать желательную 
точность определения местоположения .  Тщательно продумав абсолютно необ
ходимый минимум такой точности, вы существен но сэкономите заряд батареи 
питания своего мобильного устройства. Выбор технологии, от которых зависит 
нормальное функционирование Core Location, недоступен вашему приложению. 
Вы не можете предписать каркасу Core Location использовать технологию GPS, 
триангуляцию или WPS и можете только указать желател ьную точность опре
деления местоположения, а каркас Core Location сам выберет ту технологию, 
которая лучше всего подходит для выполнения вашего запроса. 

Диспетчер местоположения 
С интерфейсом прикладного программирования каркаса Core Location н а  са

мом деле очень легко работать. Основным классом, с которым нам чаще всего 
придется иметь дело, является CLLocat ionManager, который обычно называет
ся диспетчером местоположения ( location manager) . Для взаимодействия с Core 
Location нам придется создать экземпляр диспетчера местоположения : 

let  locationManager = CLLocati onManage r ( )  

В этой строке кода автоматически создается экземпляр диспетчера местополо
жения, но он пока еще не нач инает опрос местоположения. Для этого придется 
создать объект, соответствующий протоколу CLLocat i onManagerDelegate, и 
назначить его в качестве делегата диспетчера местоположения . Как только све
дения о местоположении станут доступными или претерпят какие-то изменения, 
диспетчер местоположения вызовет методы этого делегата. Процесс определения 
местоположения может занять некоторое время - вплоть до нескольких секунд. 

Задание требуемой точности 
После настройки делегата необходимо также задать требуемую точность оп

ределения местоположения . Как упом иналось ранее, степень такой точности 
не должна превышать абсолютно необходимую вел ичину. Так, если  вы разра
батываете приложение, которое должно определять тол ько регион или страну 
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местонахождения мобил ьного устройства, вам нет смысла указы вать высокую 
степень точности . Не следует забывать, что чем выше запрашиваемая у Core 
Location точность, тем больше заряда батареи питания будет израсходовано на 
выполнение такого запроса. Следует также иметь в виду, что запрашиваемая 
степень точности определения местоположения совсем не гарантируется . В л ис
тинге 1 9 . 1  приведен пример кода, в котором задается делегат и запрашивается 
конкретная степень точности определения местоположения .  

Листинг 1 9 . 1 .  Настройка делегата и требуемой точности 
locationManage r . delegate = s e l f 
locationManage r . de s i redAccuracy = kCLLocationAccuracyBes t  

Точность задается с помощью значения типа CLLocat i onAccuracy, опре
деляемого как DouЬ l e .  Оно указывается в метрах, поэтому если  задать значе
ние типа CLLocationAccuracy равным 1 0 , то это будет означать, что от Core 
Locatioп требуется определить текущее местоположение с точностью до 1 О мет
ров, если это, конечно, возможно. Если же указать значение kCLLo c a t i o n  
AccuracyBe st ,  как в приведенном выше примере кода, то каркас Core Locatioп 
должен воспользоваться самым  точным способом определения текущего мес
тоположения из всех доступных в настоящий момент. Помимо значения кон
станты kCLLocat ionAccuracyBest ,  можно также указать значения следующих 
констант: kCLLoca t ionAccuracyNeares  tTenMeter  s ,  kCLLocat i onAccuracy 
HundredMeters ,  kCLLoca t i onAccuracyKi l ome t e r, а также kCLLocat ion  
AccuracyThreeKi lometers .  

Установка фильтра расстояния 
По умолчанию диспетчер местоположения будет уведомлять делегат о лю

бых обнаруженных изменениях в местоположении  мобил ьного устройства. 
Установив фильтр расстояния (d istance fi lter), можно предписать диспетчеру 
местоположения не уведомлять о каждом изменении ,  а вместо этого уведом
лять только в том случае, если  местоположение изменится больше чем на оп
ределенную величину. Устанавливая фильтр расстояния,  можно значительно со
кратить количество опросов, выполняемых  приложением . Фильтры расстояния 
также задаются в метрах . Так, есл и  задать фил ьтр расстояния  равным 1 О О О ,  
это будет означать, что диспетчер местоположения не должен уведомлять свой 
делегат до тех пор, пока мобил ьное устройство i Phoпe не переместится хотя бы 
на 1 000 метров относительно того места, где раньше сообщалось о местополо
жении этого мобил ьного устройства. 

locati onManage r . dis tance Fi l t e r  = 1 0 0 0  
Если же требуется вернуть диспетчер местоположения в исходное состояние 

без применения фильтра расстояния,  то для этой цели можно воспользоваться 
константой kCLDi s tance Fil  terNone, как показано ниже. 

locationManage r . dis tanceFi l te r  = kCLDi s tance Fi l te rNone 
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Как и при задан и и  требуемой точности определения местоположения,  не  
следует обновлять координаты чаще, чем это необходимо, иначе заряд батареи 
будет израсходован напрасно .  Например, в приложении ,  имитирующем спи
дометр, в котором скорость перемещения пользователя рассчитывается по его 
местоположению, обновления координат должны происходить как можно чаще, 
а в приложении,  показывающем ближайший  ресторан быстрого обслуживания, 
обновлять координаты можно намного реже. 

Получение разрешения на пользование 
службами определения местоположения 

Прежде чем воспользоваться службами определения местоположения в своем 
приложении, вы должны получить на это разрешение от пользователя.  В каркасе 
Core Location предоставляются самые разные службы подобного рода, причем 
некоторыми из н их можно пользоваться даже в том случае, если приложение ра
ботает в фоновом режиме. На самом деле можно даже сделать запрос на запуск 
приложения, если оно еще не выполняется, при наступлении определенного со
бытия.  В одних случаях достаточно запросить разрешение на доступ к службам 
определения местоположения в то время, как пользователь работает с приложени
ем, а в других случаях требуется возможность всегда пользоваться такими служ
бами - все зависит от назначения конкретного приложения .  Разрабатывая при
ложение, вы должны решить, какого рода разрешение ему потребуется, и сделать 
соответствующий запрос, прежде чем обращаться к нужным службам . В процес
се создания примера приложения в этой главе будет показано, как это делается . 

Запуск диспетчера местоположения 
Как только все будет готово для того, чтобы начать процедуру определения 

координат, при поступлении  запроса от пользователя приложение запускает 
диспетчер местоположения . Как только диспетчер местоположения определ ит 
текущее местоположение, он вызывает метод делегата. До тех пор, пока вы не 
дадите диспетчеру местоположения команду остановиться, он будет продолжать 
вызовы метода делегата при обнаружении изменений,  превышающих текущее 
значение фильтра расстояния .  В приведенной ниже строке кода показано, каким 
образом запускается диспетчер местоположения . 

loca t i onManage r . s t a r tUpdat i ngLocat i on ( )  

Благоразумное использование диспетчера местоположения 
Есл и нужно лишь  один  раз определить текущее местоположение, но не за

прашивать его постоя нно, то следует использовать метод reque stLocation ( ) ,  
а не startUpdatingLocation  ( ) .  Этот метод автоматически остановит проце
дуру после определения местоположения пользователя .  С другой стороны,  если 
требуется непрерывно определять местоположение, постарайтесь остановить эту 
процедуру при первой же возможности . Не забывайте, что частые обновления 
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текущего местоположения,  получаемые от диспетчера местоположения,  быстро 
истощают заряд батареи .  Для того чтобы дать диспетчеру местоположения ко
манду прекратить передачу новых координат своему делегату, достаточ но вы
звать метод stopUpdatingLocat i on ( ) :  

locationManage r . s topUpdati ngLocat i on ( )  

Если вы используете метод reque s tLocat ion ( ) ,  а не sta rtUpdat ingLo
cat ion ( ) ,  то вызывать метод stopUpdatingLocation ( )  не обязательно. 

Делегат диспетчера местоположения 
Делегат диспетчера местоположения должен соответствовать протоколу CL

Loca tionManage rDe lega te ,  в котором определяются несколько дополнитель
ных метода. Один из них вызывается диспетчером местоположения после того, 
как он определ ит текущее местоположение или обнаружит изменения в место
положении.  Другой метод вызывается,  когда диспетчер местоположения обнару
жит ошибку. Методы всех этих делегатов будут реализованы в рассматриваемом 
далее примере приложения . 

Обновление координат 
Когда диспетчеру местоположения требуется известить своего делегата о те

кущих координатах, он вызывает метод locationManager ( : didUpdateLoca 
tions : ) , который принимает два параметра. :111 Первый параметр - это сам локальный диспетчер, вызвавший метод. 

Второй параметр - это массив  объектов типа CCLOcat i on, определяю
щих текущие и предыдущие координаты устройства. Есл и за короткий 
период времени произойдет несколько обновлений координат, они могут 
быть объединены в одно целое при вызове дан ного метода. Но в любом 
случае последним элементом этого массива являются координаты самого 
последнего местоположения .  

Определение широты и долготы 
средствами класса CCLocation 

Сведения о местоположении передаются от диспетчера местоположения с 
пом�щью экземпляра класса CLLoca t ion.  У этого класса имеются следующие 
семь свойств, которые могут представлять интерес для приложения . мс coordina te 

� hori zontalAccuracy :g alti tude � vert i ca lAccuracy 

'"' floor 
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В частности, широта и долгота местности хранятся в свойстве coordinate .  
Для получения ш ироты и долготы местности в градусах достаточно обратиться 
к данному свойству так, как показано в листинге 1 9 .2 .  

Листинг 1 9 . 2 .  Определение широты и долготы 

let lati tude = theLocation . coordinate . l atitude 
let  longitude = theLocat ion . coordinate . longi tude 

Переменные latitude и longitude приводятся к типу CLLocationDegrees .  
Объект типа CLLocat ion может также сообщить, насколько надежно диспетчер 
местоположения рассчитывает ш ироту и долготу местности . Так, его свойство 
hori z onta lAccuracy описывает радиус окружности, в центре которой нахо
дятся координаты местности из свойства coordinate .  Чем больше значение, 
хранящееся в свойстве hor i z ontalAccuracy, тем менее надежно определяется 
местоположение в Core Location . Между тем очень малый радиус свидетельству
ет об определении местоположения с высокой степенью надежности . 

Графическое представление свойства hori zontalAccuracy можно rюсмот
реть в стандартном приложении Maps  (рис. 1 9 . 1  ) . Кругом в этом представлении 
обозначен радиус определения местоположения в приложении Maps с помощью 
свойства hori z ontalAccuracy .  Исходно диспетчер местоположения предпо
лагает, что пользователь находится в центре этого круга. В противном случае 
пользователь, вероятнее всего, находится где-то внутри этого круга. Отрицатель
ное значение, хранящееся в свойстве hor i z ontalAccuracy, обозначает, что 
пользователь данного приложения не может по той или иной причине доверять 
координатам местности, доступным в свойстве coordinate .  

У объекта типа CLLocat ion имеется также свойство alti tude типа CLLoca
t i onDi s tance, позволяющее определить высоту местности над уровнем моря, 
как показано ниже. 

let  a l t i tude = theLocation . a l t i tude 

Кроме того, у каждого объекта типа CLLocati on имеется свойство verti
ca lAccura cy, обозначающее степень надежности, с которой в каркасе Core 
Location определяется высота местности над уровнем моря . Значение высоты 
над уровнем моря может отличаться от истинного на многие метры в зависи
мости от значения,  доступного в свойстве vertica lAccuracy, и если значение 
verticalAccuracy отрицательно, то каркас Core Location сообщает, что он не 
в состоянии достоверно определить высоту над уровнем моря . 

Свойство f l o o r  обозначает этаж здания,  в котором находится пользова
тель .  Значение этого свойства оказывается достоверным  только в тех зданиях, 
где предоставляются сведения об их этажности . Поэтому полагаться на данное 
свойство особенно не стоит. 
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Рис . 1 9 . 1 .  Каркас Саге Locat ion применя
ется в стандартном приложении  Map s  для 
определ е н и я  текущего местоположе н и я  
пользователя .  В н е ш н и й  круг дает нагляд
ное представление о точности определе 
ния местности по горизонтали 

Объекrы типа CLLocation содержат также временную метку, обозначающую 
момент, в который диспетчер местоположения производил определение местности. 

Помимо упомянутых выше свойств, в классе CLLocat i on имеется полезный  
метод экземпляра, позволяющий определить расстояние между двумя объек
тами типа CLLocat i on .  Этот метод называется distanceFromLocat ion  ( )  и 
возвращает значение типа CLLocat ionD i s tance (по существу, ОоuЫе).  Сле
довательно, это значение можно использовать в арифметических расчетах, как 
будет показано в рассматриваемом далее примере приложения .  Данный  метод 
вызывается следующим образом : 

let dis tance = fromLocation . di s tanceFromLocation ( toLocation ) 
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В приведенной выше строке кода возвращается расстояние между объектами 
fromLocat i on и toLocat i on типа CLLocat ion .  Возвращаемое в резул ьтате 
расчета значение переменной d i s t ance обозначает расстояние между двумя 
точками  по дуге большого круга без учета высоты, а это означает, что обе точ
ки считаются находящимися на уровне моря . Как правило, расчета расстояния 
по дуге бол ьшого круга оказывается более чем достаточно, но если в расчете 
расстояний требуется принять во внимание и высоту над уровнем моря, то для 
этой цели придется написать код самостоятельно. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Если вы не знаете , что означает " расстояние по дуге большого круга" или 
так называемое "ортодромическое расстояние" , вам придется вспомнить из школь
ного курса географи и  понятие "ортодромический маршрут" . Дело в том , что крат
чайшее расстояние между двумя точками на поверхности Земли прокладывается по 
маршруту, проходящему вокруг всей Земл и ,  т.е .  по "большому кругу" . При расчете , 
производимом в классе CLLocat i on,  определяется расстояние между двумя точками 
по такому маршруту с учетом кривизны поверхности Земл и .  Без учета этой кривиз
ны получается расстояние между двумя точками по прямой линии ,  от которого мало 
проку, поскольку прямая линия  буквально пронизывает саму Землю . 

Уведомления об ошибках 
Если каркас Core Location не в состоянии  определить текущее местополо

жение пользователя,  то вызывается метод делегата locati onManager ( _ : did 
Fa i lWithError : ) .  Наиболее вероятной причиной ошибки, возникающей при 
определении местоположения,  я вляется отказ пользователя в доступе к службам 
определения местоположения ,  и в этом случае данный  метод будет вызван с 
кодом ошибки CLError . Denied .  Другая распространенная ошибка имеет код 
CLError . Locat ionUnknown, который подцерживается в диспетчере местополо
жения и уведомляет Core Location о невозможности определить местоположе
ние, хотя попытки сделать это будут продолжены.  Если код ошибки CLError . 
Loc a t i onUn known, как правило, обозначает затруднение, которое может ока
заться временным,  то код ошибки CLError . Denied и другие ошибки означают, 
что приложение не сможет получить доступ к механизму Core Location в остав
шееся время текущего сеанса связи . 

ЗАМЕЧАНИЕ. В симуляторе нельзя определить текущее местоположение,  но его можно 
выбрать ( например ,  местоположение штаб-квартиры компании Apple по умолчанию) 
или задать самостоятельно,  выполнив  на симуляторе команду Debugq location .  

Создание приложения WhereAml 
Создадим небольшое приложение для обнаружения текущего местоположения 

мобильного устройства и общего расстояния, пройденного за время работы данного 
приложения . В окончательном виде это приложение будет таким, как на рис. 1 9.2 .  
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Lattitude: Longitude: Horizontal Accuracy: Altitude: Vertical Accuracy: Dlstance Traveled: 
40.7076" -74.0168" 
65m 4.87729m 
10m 
6.73859m 

Рис. 1 9 .2 .  П риложение Whe reAmI в действии 

Создайте в среде Xcode новый проект, используя шаблон S i ng l e  View  
Appl i ca t i on, и назовите его Whe reArnI . Как только откроется окно данного 
проекта, выберите исходный файл Vi ewContro l l e r . swi f t  и внесите в него 
следующие изменения .  

import U I Kit  
import CoreLoca tion 
import  MapKi t 

class  Vi ewControl ler : UIViewContro l l e r ,  CLLoca ti onManage rDel egate { 

Прежде всего обратите внимание на импорт в данный проект каркаса Core 
Location . Каркас Core Location не входит в состав каркаса U I Kit или Foundation, и 
поэтому его приходится импортировать вручную. Далее класс ViewContro l l e r  
приводится в соответствие с методом делегата CLLocat ionManagerDel egate,  
чтобы иметь возможность получать сведения от диспетчера местоположения .  

Далее введите объявления следующих свойств: 
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private l e t  locationManager = CLLocat ionManager ( )  
pr ivate var previou s Point : CLLocation?  
private var tota lMovementDi stance = CLLocat i onDis tance ( O )  

@ I BOut l e t  va r lati tudeLabel : U I Label ! 
@ I BOutlet  var longitudeLabe l :  U I Label ! 
@ I BOutlet  var hori zontalAccuracyLabel :  U I Labe l ! 
@ I BOut l e t  var a l t i tudeLabe l : U I Label ! 
@ I BOutlet  va r verticalAccuracyLabel :  U I Labe l ! 
@ I BOutlet  va r dis tanceTrave l edLabel :  U I Labe l ! 
@ I BOut let  var mapView : MKMapView ! 

В свойстве locati onManager хранится ссылка на применяемый диспетчер 
местоположения типа CLLocat i onManager, а свойство previou s Point  от
слеживает последние координаты, полученное от диспетчера местоположения.  
Таким образом, вся кий раз, когда пользователь переместится настолько, чтобы 
начать процесс обновления его координат, расстояние, на которое он перемес
тился, будет прибавлено к общему расстоянию, которое хранится в свойстве to
ta lMovementDi stance.  Остальные свойства представляют собой выходы, кото
рые будут использоваться для обновления меток в пользовательском интерфейсе. 

Выберите файл раскадровки Main . storyboard, чтобы отредактировать гра
фический пользовательский интерфейс .  Сначала разверните иерархию контрол
леров представлений в окне Document Outl i ne, выберите элемент View, а затем 
измените цвет фона на светло-серый в инспекторе атрибутов .  Далее перетащите 
представление типа UIView из библиотеки стандартных объектов в существу
ющее представление, изменив его положение и размеры таким образом, чтобы 
оно покрывало нижнюю половину главного представления, а его нижний, левый 
и правый  края точно совпадали с соответствующим и  краями  серого представле
ния .  Ваша цель - создать компоновку, аналогичную приведенной на рис. 1 9 .2, 
где представление, которое вы только что перетащили, занимает нижнюю поло
вину экрана с белым цветом фона. 

Выберите в окне Document Outl i ne только что добавленное вами представ
ление, нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель от него к родитель
скому представлению и отпустите кнопку мыши .  Нажмите клавишу <Shift> и 
выберите команды Lead ing Space to Container Marg in ,  Tra i l ing Space to Container 
Marg in и Vertical Spacing to Bottom Layout Gu ide из всплывающего меню. В итоге 
представление будет закреплено на своем месте, хотя его высота еще не зада
на. Для того чтобы исправить этот недостаток, снова выберите представление 
в окне Document Out l ine и щелкните на кнопке Pin. В открывшемся окне уста
новите флажок Height и высоту, равную 1 6 6, а затем выберите вариант l tems of 
New Constraint из раскрывающегося списка Update Frames, после чего щелкните 
на кноп ке Add 1 Constrai nt, чтобы установить высоту данного представления 
должным образом . 

Создайте столбец меток на правом краю текущего представления, как пока
зано на рис. 1 9 .2 .  С этой целью перетащите метку из библиотеки стандартных 
объектов, опустив ее чуть ниже верхнего края белого представления.  Установите 
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ширину этой метки около 80 nикселей и nереместите ее nоближе к nравому 
краю данного nредставления .  Нажмите клавишу <Option> и nеретащите указа
тель вниз, nовторив эту оnерацию пять раз подряд, чтобы создать копии  данной 
метки (см . рис .  1 9 .2) .  Теnерь нужно зафиксировать размеры и положения всех 
меток относительно их родительского nредставления .  

Нажмите клавишу <Control> и nеретащите указатель в окне Document Outl ine 
от самой верхней метки к ее родительскому nредставлению. Нажмите клавишу 
<Sh ift> и выберите команды Тор Space to Conta iner Marg in  и Tra i l ing Space to 
Container Marg in из всnлывающего меню, nосле чего нажмите клавишу <Return>. 
Для того чтобы задать размеры метки, щелкните на кнопке Pin . Во всплыва
ющем меню. Add New Constra ints установите флажки Width и Height, введите 
значения 8 О и 2 1  в полях ширины и высоты соответственно, если  эти значения 
еще не заданы, а затем щелкните на кнопке Add 2 Constra ints. В итоге nоложе
ние и размеры самой верхней метки будут зафиксированы .  Повторите эту же 
процедуру для остальных nяти меток. 

Создайте второй столбец меток .  
С этой целью nеретащите метку из  биб
лиотеки стандартных объектов, расnо
ложив ее слева от самой верхней метки, 
но оставив небольшой горизонтальный  
nромежуток между ними .  Потяните но
вую метку за левый край, чтобы достичь 
nочти левого края белого представле
ния, а затем выберите в инсnекторе ат
рибутов выравнивание текста метки по 
nравому краю. Сделайте еще nять коnий 
этой метки, нажав клавишу <Option> и 
nеретащив указатель вниз, а затем вы
ровняйте nолученные метки no nравому 
краю, как показано на рис. 1 9 .3 . 

Выберите самую верхнюю метку в ле
вом столбце, нажмите клавишу <Contro\> 
и перетащите указатель от ее левого края n 
к левому краю белого nредставления. От- - :] 
пустите кноnку мыши и выберите пункт 
Leading Space to Container Margin из кон
текстного меню. Затем нажмите еще раз 
клавишу <Control> и перетащите указа
тель от этой же метки к соответствую
щей метке в правом столбце. Отпустите Рис . 1 9 .З .  Макет пользовательского 
кнопку мыши, чтобы nоявилось контекст- интерфейса , который м ы  хотим со
ное меню. Нажмите клавишу <Shift>, эдать 
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выберите команды Horizontal Spacing и Baseline из  этого меню, после чего нажмите 
клавишу <Retum>. Повторите эrу же процедуру для остальных пяти меток в ле
вом столбце. В заключение выберите пиктограмму View Control ler в окне Document 
Outl ine, щелкните на кнопке Resolve Auto Layout lssues и выберите команду Update 
Frames из всплывающего меню, если  этот режим активизирован . 

Нам осталось связать метки в правом столбце с выходами в контрQллере 
представления . Для этого нажмите клави шу <Coпtro l> и перетащите указатель 
от желтой пиктограмм ы  контроллера представления в окне Document Outl ine 
к верхней метке в правом столбце и отпустите кнопку мыши .  В появившемся 
всплывающем меню выберите команду lati  tudeLabe l .  Снова нажмите клави
шу <Co11trol> и перетащите указатель от пиктограм мы контроллера представ
ления ко второй сверху метке, чтобы связать ее с выходом longi tudeLabe l .  
Аналогичным образом свяжите третью метку с выходом hor i z ontalAccura
cyLabe l,  четвертую - с выходом a l t i  tudeLabe l ,  пятую - с выходом ve r
t i ca lAccuracyLabe l ,  а шестую, самую нижнюю метку - с выходом dis tan
ceT ravel edLabe l .  В итоге все шесть меток в правом столбце будут связаны с 
соответствующим и  выходами .  

Наконец удалите текст из всех меток в правом столбце, а текст меток в ле
вом столбце измените так, как показано на рис. 1 9 . 3 .  В частности, самая верх
няя метка в этом столбце должна иметь текст La t i t ude : , следующая метка -
текст Long i t ude : и т.д.  

Теперь нужно написать код для отображения полезных сведений во всех упо
мя нутых выше метках. Для этого выберите исходный  файл Vi ewCont roller . 
swi ft и введите следующие строки кода в метод viewDidLoad ( ) ,  чтобы на
строить диспетчер местоположения .  

override func  vi ewDidLoad ( )  { 
s uper . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнительная настройка после за грузки представления , 
/ / обычно и з  niЬ-файла . 
l ocat ionManage r . de legate = s e l f 
l ocationManage r . de s i red.Accuracy = kCLLocationAccu racyBe s t  
l ocat ionManage r . reques tWhen i nUseAuthori zation ( )  

В приведенных выше строках кода экземпляр класса контроллера назначает
ся в качестве делегата диспетчера местоположения, задается требуемая точность 
как наибольшая из доступных, а затем запраши вается разрешение на исполь
зование службы определения местоположения,  когда пользователь обращается 
с данным приложением . Такого разрешения достаточно для дан ного примера. 
Если же потребуются более развитые средства Core Location, рассмотрение ко
торых выходит за рамки данной книги,  вам, скорее всего, придется запросить 
разрешение на пол ьзование каркасом Core Locat io11 в любой момент, вызвав в 
этом случае метод reque s tAlwaysAuthor i z a t i on ( ) .  
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ЗАМЕЧАНИЕ. В рассматриваемом здесь простом примере запрос на разрешение дела

ется при запуске приложения , но в компании Apple рекомендуют отложить такой за
прос в реальном приложении до тех пор ,  пока вам действительно понадобятся служ
бы определения местоположения . Дело в том , что пользователь скорее согласится 
дать разрешение ,  есл и необходимость определения местоположения мобильного 
устройства будет очевидной , чем в том случае , если приложение ,  которое , вероятно ,  
только что было установлено ,  запрашивает разрешение сразу же после запуска на 
выполнение .  

При первом запуске данного приложения на выполнение система iOS выведет 
предупреждение с запросом на разрешение использовать местоположение поль
зователя .  В это предупреждение от системы iOS нужно вставить короткий текст, 
поясняющий причины,  по которым данному приложению нужно знать место
положение пол ьзователя .  С этой целью откройте файл I n fo . p l i s t  и введите 
в нем текст, который требуется вставить в упомянутое предупреждение, н иже 
ключа NSLocati onWheninUseUsageDe s c r ipt ion .  Если же требуется сделать 
запрос на разрешение пол ьзоваться службами определения местоположения,  
когда приложение не применяется активно, то такой текст следует ввести под 
ключом NSLocaыt i onAlwaysUsageDe s cription .  Для целей данного примера 
текст может быть следующи м :  " The app l i cat ion needs to know your loca
t ion to  update  your pos i  t ion on а map " ( " Приложению необходимо знать 
ваши координаты, чтобы обновить ваше местоположение на карте " ) . 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ. В прежних версиях IOS можно было не предоставлять текст, пояс
няющий причины запроса на разрешение ,  а в версии IOS 8 это стало обязательным . 
Если не предоставить такой текст, запрос на разрешение не будет сделан . 

Если теперь вы запустите данное приложение на выпол нение, то обнаружите, 
что введенный вами текст используется системой iOS в запросе на разрешение, 
как показано на рис. 1 9 .4 .  Если запрос не появился, проверьте, правильно ли  
вы назвали ключ в файле I n fo . p l i s t .  Поскольку наше приложение пока не 
завершено, карта пока будет не прорисовываться на фоне, однако рис. 1 9 .4 ил
люстрирует цель, к которой мы направляемся . 

Такой запрос появляется лишь  один  раз в течение срока действия прило
жения .  Независимо от того, даст ли пользователь разрешение на  пользование 
служ_бам и определения местоположения,  этот запрос не будет сделан снова, 
сколько бы раз приложение н и  запускалось на выполнение.  Но это совсем не 
означает, что пользователь не может изменить свое решение. Подробнее об этом 
речь пойдет далее, в разделе "Изменение разрешений на пользование служба
ми определения местоположения".  Что же касается тестирования приложения,  
то его повторные запуски на выпол нение в среде Xcode не оказы вают никако
го влияния на сохраненный ответ пользователя .  Для подготовки приложения к 
тестированию его придется удалить из симулятора или мобильного устройства. 
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В таком случае система iOS  снова сделает заnрос на разрешение nосле nереус
тановки и nерезаnуска nриложения,  а nока выберите кноnку Al low, чтобы nро
должить разработку нашего nриложения . 

Allow "WhereAml" to access your location whlle you use 
the арр? This 1pplic1tion neod• to know your locetion to updato your position on а map 

Рис. 1 9 .4 .  Запрос у пользователя раз
решения на пользование службами оп
ределения местоположения 

Вы,  вероятно, обратили внимание на то, что метод s t a rtUpda t i ngLoca
tion ( ) не вызывается из дисnетчера местоположения в методе viewDidLoad ( )  
сразу же после вызова метода reque s tWhe n i nU s eAuthori zat ion ( ) . На са
мом деле этого не стоит делать, потому что процесс авторизации не начинает
ся немедленно. В какой-то момент после возврата управления из метода view 
DidLoad ( ) метод locationManager ( : didChangeAuthor i zat ionStatus : )  
делегата диспетчера местоположения будет вызываться с состоя нием авториза
ции приложения . Это состояние может быть результатом ответа пользователя 
на запрос или же последним сохраненным состоянием авторизации, с которым 
выполнялось nриложение. Так или иначе данный метод служит идеал ьным мес
том для начала приема новых координат или отправки запроса на определение 
местоположения при условии, что вы прошли авторизацию. Введите в исходный 
файл ViewContro l l e r . swi ft следующую реализацию данного метода: 
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func locat ionManage r (  manage r :  CLLocationManage r ,  

didChangeAuthori zat ion status : CLAuthori zationStatus ) 
print ( "Authori zation status changed to \ ( s tatus . rawVa l ue ) " )  
switch s tatus { 
case . authori zedAlwa ys , . authori zedWhen i nUse : 

locati onManage r . s ta rtUpdat ingLocation ( )  

defaul t :  
locati onMa nage r . s topUpdati ngLocation ( )  

В этом методе прием новых координат начинается, если авторизация прошла 
успешно, в противном случае он прекращается . Если проверка новых коорди
нат не начинается, пока нет авторизации, то какой смысл вызывать метод s t op 
UpdatingLocation ( ) ? Это хороший вопрос. Рассматриваемы й  здесь код требу
ется потому, что пользователь может дать приложению разрешение на пользова
ние каркасом Core Location, а впоследствии отозвать свое разрешение. В таком 
случае нужно прекратить проверку новых координат. Подробнее об этом речь 
пойдет ниже, в разделе "Изменение разрешени й  на пол ьзование службами оп
ределения местоположения".  

Если приложение пытается воспользоваться службами определения местопо
ложения,  когда у него нет на это разрешения, или же если  в какой-то момент 
возникает ошибка, то диспетчер местоположения вызывает метод locationMan 
ager ( _ : didFa i lWi thError : )  своего делегата. Введите в контроллер представ
ления следующую реализацию этого метода: 

func l ocationManage r (  manage r :  CLLocat ionManager ,  
didFa i lWi thE rror  error : NSErro r )  { 

let  e r ro rType = e r ror . code = =  CLE rror . denied . rawVa lue 
? "Acce s s  Denied" : " E r ror  \ ( e rror . code ) " 

let ale rtCont ro l l e r  = U I AlertCon t rol l e r ( t i t l e : " Location Manager Error " ,  
me s sage : e r ro rType , preferredStyl e : . a lert ) 

let okAction = UIAle rtAction ( ti t l e : "ОК " ,  style : . cancel , 
handl e r : { action in  } ) 

ale rtContro l l e r . addAction ( o kAction ) 
present ( a l e rtCont ro l l e r , animated : t rue , 

complet ion : n i l ) 

В этом примере мы просто предупреждаем пользователя о возникшей ошиб
ке . В реальном приложении придется вывести более содержательное сообщение 
об ошибке и очистить, если  потребуется, состояние приложения .  

Использование новых координат 
в диспетчере местоположения 

Итак, разобравшись в получении разрешения на использование местоположе
ния пользователя ,  организуем обработку этой информации .  С этой целью введи
те в исходном файле ViewCont rol l e r . swift  следующую реализацию метода 
loca ti onManager ( : didUpda teLoca t i on : ) делегата диспетчера местополо
жения (листинг  1 9 .3 ) .  
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Л истинг 1 9 . З .  Метод делегата диспетчера местоположения didUpdateLocat ion 

func locati onManage r ( _ manage r : CLLoca t ionManage r ,  didUpdateLocations 
locations : [ CLLoca t i on ] )  { 

i f  let newLocation = locations . la s t  { 
l e t  l a t i  tude S t ring = S t ring ( format : " %g\u  { 0 080 } " ,  

newLocat ion . coordinate . lati tude ) 
latitudeLabe l . text = l a t itudeString 
let  l ongi tudeString = S t ri ng ( forma t : " % g \ u { O OB0 } " , 

newLocat ion . coordinate . l ongi tude ) 
l ongitudeLabe l . text = l ongitudeString 
l e t  hori zontalAccuracyString  = String ( format : " % gm " ,  

newLocation . hori zontalAccuracy ) 
hori zonta lAccuracyLabel . text = hori zontalAccuracyS tring 

l e t  a l  ti  tude S t ri ng = S t ring  ( format : " % gm" , newLocation . al  ti tude ) 
a l t i t udeLabe l . text = a l t i tudeString 

l e t  vertica lAccu racySt ring = S t ring  ( f o rmat : " % gm" , 
newLocation . ve rtica lAccuracy ) 

ver t i calAccu racyLabel . text = ve rti ca lAccuracyString  

if  newLocation . hori z ontalAccuracy < О { 1 1  Неприемпемая точность 
return 

i f  newLocat i on . hori z ontalAccuracy > 1 0 0  1 1  
newLocat ion . ve r t i ca lAccuracy > 5 0  { 1 1  Диапазон точности настоль ко велик ,  1 1  что исполь зовать его не стоит 

return 

if previous Point == n i l  
tota lMovementDi s tance = О 

e l s e  { 
print  ( "movement dis tance : " + 

" \ ( newLocation . di s taпce ( from : p revi ous Point ! ) ) " ) 
totalMovementDi s tance + =  

newLocation . di s tance ( from : p revious Point ! )  

p revi ous Point  = newLocat i on 

let  dis tanceString = S t ring ( format : " % gm " ,  tota lMovementDi s tance ) 
dis tanceT rave ledLabe l . text = di stanceString 

Прежде всего, первые пять меток во втором столбце (см .  рис. 1 9 .3 )  обновля
ются значениями из объектов типа CLLocat ion, передаваемых данному мето
ду делегата в качестве аргумента locations .  Эrот массив  может содержать не 
одно, а несколько обновлений  местоположения, но пользоваться следует послед
ним элементом этого массива, содержащим последние координаты.  
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ЗАМЕЧАНИЕ. Широта и долгота местности выводятся на экран в строках форматиро 

вания ,  содержащих загадочного вида символы \ u { о  о в о } .  Эти символы обозначают 
представление знака градуса ( ' )  в уникоде . Вводить непосредственно в исходный  код 
символы в другом коде , кроме ASC l l , нецелесообразно .  Но в то же время в строки 
кода можно включать шестнадцатеричные значения символов в другом коде , что и 
было сделано в данном случае.  

Затем определяется точность, которую обеспечивает диспетчер местоположе
ния .  Большие значения точно указывают на то, что диспетчер местоположения 
ненадежно определяет местоположение, тогда как отрицательные значения точ
ности - местоположение фактически определено неверно .  Но некоторые мо
бильные устройства не оснащены оборудованием, требующимся для определе
ния их вертикального положения . На таких устройствах и в симуляторе свойство 
verticalAccuracy всегда будет равно - 1, и поэтому мы не исключаем наличие 
такого значения в сообщениях о положении мобильного устройства. Эти значе
ния точности измеряются в метрах и выражают радиус круга с центром в ука
занном местоположении, т.е .  подразумевается ,  что вы находитесь где-то внутри 
этого круга. В рассматриваемом здесь методе проверяется, и меют ли эти значе
ния приемлемую точность . Если же они ее не имеют, то происходит возврат из 
данного метода вместо обработки некачественных данных, как показано ниже. 

i f  newLocation . hori zonta lAccuracy < О 1 1  Неприемлемая точность 
return 

if newLocation . hori zonta lAccuracy > 1 0 0  1 1 
newLocat ion . ve rtica lAccuracy > 5 0  { 1 1  Диапазон точности настоль ко вели к ,  
/ / что исполь зовать е г о  не стоит 
return 

Далее проверяется, равно ли n i l  значение свойства previou s Point .  Если 
оно равно n i l , то данное обновление местоположения считается первым до
стоверным обновлением, полученным от диспетчера местоположения,  и поэто
му свойство d i s tanceFromStart  обнуляется .  В противном случае расстояние 
между самым последним и предыдущи м  местоположением добавляется к обще
му расстоянию.  В любом случае свойство previous Point обновляется ,  чтобы 
содержать текущее местоположение, как показано ниже. 

i f  previous Point == n i l  { 
totalMovernentDis tance = О 

e l s e  { 
print ( "rnovernent dis tance : " + 

" \ ( newLoca tion . di s tance ( f rorn : previ ous Point ! ) ) " ) 
totalMovernentDis tance +=  

newLocation . di s tance ( f rorn : p revious Point ! )  

previous Point = newLocation 
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После этого последняя метка заполняется общим расстоянием, пройденным из 
точки отправления . Если во время работы данного приложения пользователь дви
гается достаточно долго, чтобы диспетчер местоположения мог обнаружить движе
ние, метка Distance Traveled : будет постоянно обновляться расстоянием, прой
денным пользователем с момента запуска данного приложения на выполнение: 

let distance String = S t ring ( format : " % gm " ,  tota lMovementDistance ) 
dis tanceT rave ledLabel . text = distanceSt ring 

Вот, собствен но, и все. Как видите, пользоваться каркасом Core Location очень 
просто. Скомпилируйте и запустите на выполнение данное приложение. Если у 
вас имеется возможность выполнить его на своем мобильном устройстве i Phone 
или i Pad, попробуйте сделать это во время езды на автомобиле, наблюдая за чис
ловыми значениями, обозначающими  изменение вашего местоположения . 

Отображение движения на  карте 
Все, что м ы  сделали до сих пор, довольно интересно, но было бы неплохо 

отобразить движение пользователя на карте. К счастью, в состав iOS входит кар
кас Мар Kit, позволяющий это сделать. Каркас Мар Kit использует те же самые 
вспомогательные службы, что и приложение Мар компании Apple. Это означает, 
что он надежный  и все время совершенствуется .  Каркас Мар Kit содержит один 
главный  класс представления для отображения карты, реагирующий на жесты 
пользователя,  как это принято в современных картографических приложениях. Это 
представление также позволяет вставлять аннотации к любому местоположению, 
которое требуется отобразить на карте. Эти аннотации по умолчанию изобража
ются с помощью кнопок, коснувшись которых, можно получить дополнительную 
информацию. Расширим приложение WhereAmI, чтобы оно могло отображать на 
экране точку отправления пользователя и его текущее местоположение на карте. 

Выберите исходный  файл Vi ewContro l l e r . swi ft  и введите в нем выде
ленную ниже полужирным шрифтом строку кода, чтобы импортировать каркас 
Мар Kit .  

impo rt U I Ki t  
import CoreLocat i on 
import марКi t 

Введите следующее объявлен ие нового свойства представления карты, где 
будет отображаться местоположение пользователя :  

@ I BOut l e t  va r mapVi ew : MКМapView 

Выберите файл раскадровки Ma in . storyboard, чтобы отредактировать пред
ставление карты. Перетащите представление карты (Мар Vi ew) из библиотеки 
объектов, опустив его на пользовательский интерфейс. Измените размеры этого 
представления,  чтобы оно покрывало экран в целом, включая представление и 
все его метки, а затем выполните команду меню EditorQArrangeQ Send to Back, 
чтобы расположить представление Мар View позади другого представления . 
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ЗАМЕЧАНИЕ. Если команда Send to Back недоступна ,  тот же  эффект можно получить, 

перетащив представление Мар View в окне Document Outl ine вверх, чтобы оно появ
лялось до представления ,  содержащего метки в своем дочернем списке .  

Перейдите в окно Document Outl ine, нажмите клавишу <Control> и перетащи
те указатель от представления Мар View к его родительскому представлению. 
Как только появится контекстное меню, нажмите клавишу <Shift> и выберите 
команды Lead ing Space to Conta iner Marg in ,  Tra i l i ng Space to Conta iner Marg in ,  
Vertical Spacing to Тор Layout Gu ide и Vertical Spacing to Bottom Layout Gu ide, а 
затем нажмите клавишу <Return>. 

Итак, представление Мар View зафиксировано на месте, но нижняя его часть 
скрыта. Этот недостаток можно исправить, сделав представление частично про
зрачным .  С этой цел ью выберите представление в окне Document Outl ine, от
кройте инспектор атрибутов, щелкните на образце цвета фона и выберите во 
всплывающем меню пункт Other . . .  , чтобы открыть селектор цвета. Далее выбе
рите белый цвет фона и переместите ползунок Opacity приблизительно к отметке 
7 0 % .  Нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от пиктограммы кон
троллера представления к представлению Мар View, а затем выберите команду 
mapView во всплывающем меню, которое появится на экране, чтобы позволить 
вам связать карту с соответствующим выходом . 

Выполнив  всю эту предварительную работу, напишем небольшой код, что
бы поставить карту себе на службу. Сначала нужно настроить класс модели, 
представляющей точку отправления .  Представление типа MКМapVi ew является 
составляющей представления в архитектуре MVC (Mode l-View-Contro l ler) и 
лучше всего действует, когда имеются отдельные классы для обозначения мар
керов на карте. Мы можем передавать объекты модели в представление карты и 
запрашивать у них координаты, надписи и прочие данные, используя протокол, 
определенный в каркасе Мар Kit .  

Нажмите комбинацию клавиш <X+N>, чтобы открыть помощни к  для со
здания новых файлов, и выберите в разделе IOS шаблон Сосоа Touch C l a s s .  
Присвойте новому классу и м я  Place и сделайте его подклассом, производным 
от класса NSObj ect .  Затем откройте исходный  файл Place . swi ft и внесите в 
него изменения, приведенные ниже. Эти изменения состоят в том, чтобы им
портировать каркас Мар Kit, указать протокол, которому должен соответствовать 
ноВ1�1й класс, а также задать ряд свойств (листинг  1 9 .4) . 

Листинг 1 9.4 . Новый класс Place в файле Place . swi ft 

import U I Ki t  
import MapKi t 

class  Pl ace : NSObj ect , MКAnnotation 
let t i t l e : String?  
let subti tle : String?  
va r coordinate : CLLocati onCoo rdinate2 D 
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i n i t ( t i t l e : String ,  sub t i t l e : S t ring , coordinate : CLLocationCoo rdi nate 2 D )  
se l f . t i t l e  = t i t le 
se l f . s ubt i t l e  = subt i t l e  
se l f . coordinate = coordi nate 

По существу, этот "фиктивный" класс действует лишь  как место для хране
ния  свойств . В реальном приложении могут существовать классы настоя щих 
моделей, которые должны отображаться на карте в виде аннотации .  Возмож
ность добавить эти аннотации  в любые классы, не нарушив их иерархии, пре
доставляет протокол MКAnnota t i on .  Выберите файл Vi ewCont ro l l e r . swi ft 
и введите две строки кода, выделенные ниже полужирным шрифтом,  в теле 
метода locationManage r ( : didChangeAutho r i z a t ionStatus : ) .  

func locati onManage r ( _ manage r : CLLocati onManage r ,  
di dChangeAutho ri zation s tatus : CLAuthori zat i onStatus ) 

print ( "Autho ri zation s tatus  changed to \ ( s tatus . rawVa l ue ) " )  
swi t ch s tatus { 
case . authori zedAlways , . authori zedWhen i nUse : 

l ocationManage r . sta rtUpdati ngLoca t i on ( )  
mapView . showsUserLocation = true 

de faul t :  
locati onManage r . s topUpdatingLocation ( )  
mapView . showsUserLocation = false 

С войство s how s U s e rLoca t i on представления Мар View делает то, о чем 
можно только мечтать, избавляя нас от необходимости перемещать маркер вруч
ную по карте по мере передвижения пользователя,  поскольку это делается авто
матически . Для получения данных о местоположении пользователя происходит 
обращение к каркасу Core Location, но только в том случае, если  приложение 
авторизовано для этого . Поэтому свойство showsUserLoca t i o n  включается, 
если у приложения есть разрешение испол ьзовать каркас Core Location, а если 
разрешение отменено, то данное свойство снова отключается .  

Теперь вернемся к методу locationManager ( _ : di dUpdateLocat ions : ) , 
в теле которого уже имеется код, определяющий достоверность полученных 
данных о первом местоположении пользователя и устанавливающий отправную 
точку. Поми мо этого, нам нужно получить новый экзем пляр класса Place  и 
установить в его свойствах координаты, заголовок и подзаголовок маркера, что
бы выводить эти данные на карте. В закл ючение этот объект следует передать 
представлению карты . Нам нужно также создать новый объект типа MKCoordi -
nateRegion  - специальную структуру, входящую в состав Мар Kit и позво
ляющую сообщать представлению ту часть карты, которую требуется вывести 
на экран, используя новые координаты и пару расстояний в метрах ( 1 0 0 , 1 0 0), 
задающих ш ирину и высоту данной части карты на экране. Этот объект также 
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следует передать представлению карты, дав ему команду выполнить анимацию 
изменений .  Все это делается в следующих строках кода. 

if previousPoint = nil { 
total.МoveшentDistance = О 
let start = Place ( title : " Start Point" , 

suЬtitle : " Тhis is where we s tarted" , 
coordinate : newLocation . coordinate) 

mapView . addAnnotation ( s tart) 
let region = МКCoordinateRegionМakeWithDistance (newLocation . coordinate , 

100 ' 1 0 0 )  
mapView . setRegion ( region , animated : true) } else { 

print ( "moveшent distance : " + 
11 \ ( newLocation . dis tance (from :  previousPoint ! ) ) " ) 
totalМoveшentDistance += 
newLocation . di s tance ( from : previousPoint ! )  

Итак, мы сообщил и представлению карты, что у нас есть аннотация (т.е .  ви
димая отметка на карте), которую нужно показать пользователю.  Но как это 
сделать? Для этого в представлении карты делается запрос делегата, чтобы вы
яснить, какое именно представление следует вывести на экран для каждой ан
нотации .  В более сложном приложении это было бы сделано автоматически, но 
в данном простом примере делегат отсутствует, просто потому что он не нужен.  
В отличие от объекта типа NSTaЬleView, требующего от своего источника дан
ных предоставить ячейки для отображения на экране, объект типа MKMapVi ew 
действует иначе :  если  он не получает представления аннотаций от делегата, то 
просто выводит на экран представление, заданное по умолчанию. Оно выглядит, 
как красная кнопка на карте, которая при ее касании выводит на экран допол
нительную информацию .  

Теперь осталось лишь  активизировать применение каркаса Мар Ki t  в дан
ном приложении .  С этой целью выберите сначала данный  проект в навигаторе 
проектов, а затем цель проекта WhereAmI . Далее выберите вкладку CapaЬi l it ies 
в верхней части области редактирования, перейдите к разделу Maps и переклю
чите селектор справа из состояния OFF в состояние ON. Постройте и запустите 
данное приложение на выпол нение, чтобы посмотреть, как загружается пред
ставление карты, а вскоре и координаты вашего местоположения на карте. Вы  
увидите, как приложение выполняет переход к вашему новому местоположению, 
устанавливает кнопку в точку отправления и отмечает ваше текущее местополо
жение светящейся голубой точкой (рис .  1 9 . 5 ) .  Не так уж и плохо для нескольких 
десятков строк кода. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Если вы используете реальное устройство и карта не укрупняет масштаб , 
чтобы показать ваше текущее местоположение ,  значит, каркас Соге Location не может 
определить, где вы находитесь, с точностью до 1 00 метров .  Вам необходимо помочь 
ему, включив службу Wi - Fi , которая иногда позволяет повысить точность каркаса Соге 
Location . 
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Рис. 1 9 . 5 . Красная кнопка отмечает 
отправную точку, а голубая точка по
казывает текущее местоположение 

Изменение разрешений на пользование 
службами определения местоположения 

Когда ваше приложение запускается на выполнение в первый раз, вы наде
етесь, что пользователь даст разрешение на пользование службами определе
ния местоположения .  Но независимо от того, получите ли вы такое разрешение, 
вы не можете гарантировать, что это положение не изменится впоследствии .  
Пользователь может дать или отозвать разрешение на использование данных о 
своем местоположении через приложение S e t  t i n g s .  Это можно проверить в 
симуляторе. Запустите данное приложение на выполнение и дайте разрешение 
на пользование средствам и  Core Location (если вы не дали раньше такое раз
решение, вам придется сначала удалить и переустановить приложение) .  Ваше 
текущее местоположение должно появиться на карте . Перейдите к приложению 
Sett ings и выпол ните команду Privacyq location Services. В верхней части эк
рана появится переключатель, позволяющий вкл ючать и отключать службы оп
ределения местоположения .  Установите этот перекл ючатель в состоя ние OFF и 
вернитесь к данному приложению. Как видите, ваше текущее местоположение 
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больше не отображается на карте, потому что диспетчер местоположения вы
звал метод locationManager ( _ :  didChangeAuthori z ationStatus : )  с кодом 
получения разрешения CLAuthorizationStatus . denied.  В ответ на это при
ложение прекратило получать обновления вашего местоположения,  дав каркасу 
Мар Kit  команду перестать отслеживать местоположение пользователя .  Вер
нитесь к приложению Sett ings  и снова разрешите применение каркаса Core 
Location . Перейдя обратно к данному приложению, вы обнаружите, что оно сно
ва отслеживает ваше местоположение.  

Вкл ючение и отключение служб определения местоположения - не един
ственный способ, которым пол ьзовател ь может изменить возможность поль
зоваться каркасом Core Locat ion в приложении .  Вернитесь к приложению 
Setting s .  Ниже перекл ючателя,  разрешающего пользоваться службам и  опре
деления местоположения,  находится список всех приложени� , в которых эти 
службы применяются,  включая приложение WhereAmI (рис. 1 9 .6, слева). Щелк
ните на имени данного приложения,  чтобы перейти на другую страницу, где вы 
можете разрешить или запретить ему доступ к службам определения местопо
ложения (рис . 1 9 .6,  справа).  В настоящий момент данное приложение может 

( Рпvасу Locatlon Servlce1 
Location Services ' 4t!( ,, !мо•�..· f' \/":.# ti>''· А!1.". 01 /Vi1 М.),У\1 »'\,.11 1,!d ',\'! r1 /'Мttю: <tlili tltfl 1С\Щ,;Г 1(1(',)l<�J<',1 \\J aot� r<t1:otr y<IUf . C.p.fl)\•11.lf•: � «1 Vf't Atюut L0(;.81"311 S�rvk:'" 6 PtNi1cy 
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Рис . 1 9 .6 .  Изменение состояния разрешения на до
ступ к данным о местоположении  пользователя в при
ложении WhereAm l 
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пользоваться службам и  определения местоположения,  когда пользователь рабо
тает с этим приложением . Если вы щелкнете на варианте Never, разрешение на 
пользование этим и  службами будет отозвано, в чем вы сможете сами убедиться, 
вернувшись снова к данному приложению. Это наглядно показывает, насколько 
важно запрограмм ировать приложение таким образом, чтобы оно могло обнару
живать и надлежащим образом реагировать на изменения в своем состоя,нии на 
получение разрешения пол ьзоваться упомянутыми  выше службами .  

Резюме 
На этом введение в каркасы Core Location и Мар Ki t  завершается . У этих 

каркасов можно обнаружить еще немало других возможностей .  Н иже перечис
лены лишь самые главные их особенности . � Вместо точного отслеживания  местоположения пользователя с помощью 

метода startUpdatingLocat ion ( )  в тех приложениях, в которых нужна 
меньшая точность определения местоположения или же меньшая частота 
его обновления (например, в погодных приложениях наподобие Weather), 
можно воспол ьзоваться службой S ign ificant Locat ion Updates. Этой служ
бой следует пол ьзоваться, есл и  такая возможность вообще имеется, пос
кольку она позволяет значительно экономить потребляемую энергию.  \i·: На тех мобильных устройствах, на которых есть магнитометр, каркас Core 
Location может сообщить ази мут пол ьзователя .  Если же мобильное уст
ройство оснащено системой GPS,  то данн ы й  каркас может также сооб
щить направление, в котором движется пользователь .  ;:;· Каркас Core Location может сообщить, когда пользователь входит или по
кидает географические регионы ,  указанные в приложении и определяемые 
окружностью с заданным радиусом и центром, или же когда мобильное 
устройство с таким приложением находится в радиусе действия радиома
ячной службы iBeacon . ,�: Используя службу Geocoding, можно преобразовать координаты местопо
ложения пользователя ,  сообщаемые каркасом Core Location, в удобный 
объект для отметки на карте, и наоборот. Помимо этого, в состав каркаса 
Мар Kit  входит прикладной программный  интерфейс АР! ,  позволяющий 
находить места по наз ванию и адресу. ,.� Каркас Core Location отслеживает передвижение пользователя и позволяет 
определить, когда он останавливается и временно остается на месте. Ког
да это п роисходит, считается, что пол ьзователь посещает данное место . 
Приложение может получить уведомление о том, когда пользователь при
бывает или отбы вает из посещаемого места. 

Наилучшим источником информации обо всех этих возможностях и особен
ностях каркасов Core Locatioп и Мар Kit служит руководство Location and Maps 
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Programminк Guide от компании Apple .  Несмотря на сложность технологий, по
ложенных в основу этих каркасов, компания Apple предоставила простые интер
фейсы,  скрывающие бол ьшую часть этой сложности и позволяющие очень легко 
вводить средства определения и нанесения на карту местоположения пользова
телей в разрабатываемые приложения . Это дает возможность сообщать пользо
вателям,  где они находятся, замечать моменты, когда они движутся, и отмечать 
их местоположение (и любые другие места) на карте. Поскольку речь зашла о 
передвижении,  перейдите сразу к следующей главе, в которой мы  исследуем 
акселерометр, встроенный в мобильное устройство i Phone. 





ГЛАВА 2 0  
• 

Распознаван ие ориентации  
и перемещен ия устройства 

К числу сам ых привлекательных аппаратных средств, встроенных в мобиль
ные устройства i Phone, iPad и i Pod touch, относится акселерометр - крошечное 
приспособление, определяющее положение мобильного устройства в руке поль
зователя ,  а также распознающее его перемещение. Акселерометр используется 
в системе iOS для автоматического вращения изображения на экране синхронно 
с мобильным устройством, а во многих играх - в качестве механизма управ
ления . С его помощью можно также обнаруживать сотрясение и другие неожи
данные движения мобильного устройства. Все эти возможности были дополни
тельно расширены в мобил ьном телефоне модели i Phone 4, в который встроен 
также гироскоп,  позволяющий определять угол поворота данного устройства 
относительно каждой оси вращения .  Гироскоп и акселерометр теперь являются 
стандартными средствами во всех новых моделях мобильных устройств i Phone, 
i Pad и i Pod toucl1. В этой главе будет рассмотрено применение каркаса Core 
Motion для доступа ко всем значениям,  определяющим ориентацию мобильного 
устройства в пространстве с помощью акселерометра и гироскопа. 

Физические основы работы акселерометра 
Акселерометр измеряет ускорение, а также тяготение, воспринимая величи

ну силы инерции в заданном направлении .  Внутри мобильного устройства, ра
ботаЮщего под управлением системы iOS, находится трехкомпонентный  акселе
рометр, а это означает, что он способен обнаруживать передвижение или земное 
притяжение в трехмерном пространстве. Иными словами, акселерометр может 
быть использован для определения положения мобильного устройства не только 
в руках пользователя,  но и в лежачем положении на столе, причем лицевой сто
роной вверх или вниз . Показания акселерометров обозначаются как перегрузки 
в единицах измерения g, где g - сила тяжести . Следовательно, значение 1 ,  О, 
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возвращаемое акселерометром, означает, что перегрузка 1 g воспринимается им 
в определенном направлении,  как поясняется в приведенных ниже примерах. 

Есл и пользовател ь держит мобильное устройство в руке без движения, 
оно испытывает силу земного притяжения около 1 g.  '·�\ Есл и пользователь держит мобильное устройство в руке прямо, т.е .  в 
книжной ориентации, акселерометр обнаруживает и сообщает, что Данное 
устройство испытывает силу земного притяжения около 1 g по оси у его 
вращения .  

Если пользователь держит мобильное устройство под углом, то сила зем
ного притяжения около 1 g распределяется по разным осям его вращения 
в зависимости от положения данного устройства в руке пользователя .  Так, 
если пользователь держит мобильное устройство под углом 45°, сила тя
жести 1 g приблизительно равномерно распределяется по двум ося м вра
щения данного устройства. 

Резкое движение может быть обнаружено по показаниям акселерометра, зна
чительно превышающим 1 g. В обычных условиях эксплуатации мобильного 
устройства акселерометр не обнаруживает силу тяжести, значительно превыша
ющую 1 g по  любой оси вращения .  Но если тряхнуть, уронить или бросить 
мобильное устройство, то акселерометр обнаружит увеличение силы тяжести по 
одной оси или более. 

На рис. 20. 1 приведено графическое представление трех осей, применяемых 
в акселерометре. Обратите внимание на то, что в акселерометре используется 
более стандартное условное обозначение координаты у, которая увеличивается 
вверх, обозначая повышение силы тяжести, в отличие от системы координат в 
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Рис. 20. 1 .  Система трех координат акселерометра , встро
енного в мобильное устройство i Phoпe . Слева показан вид 
i P h one спереди в плоскости коорди нат х и у,  а справа -
вид i Phone сбоку в плоскости координаты z 
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библиотеке Quartz 20, рассматривавшейся в главе 1 6 . Если акселерометр при
меняется в качестве механизма управления вместе с библиотекой Quartz 2 0, 
то преобразование координаты у требуется . Если выбрать каркас Sprite K it, в 
большей степени пригодный для разработки приложений,  в которых показания 
акселерометра используются для управления анимацией, то н икакого преобра
зования координат не потребуется .  

Распознавание вращения с помощью гироскопа 
Как упоминалось ранее, во все современные модели мобильных устройств 

от компании Apple встроен также гироскопический датчик, дающий показания, 
обозначающие углы  вращения мобильного устройства вокруг его осей. Для того 
чтобы отличия в назначении этого датчика от акселерометра стали более понят
ными,  рассмотрим мобильное устройство i Phone в лежачем положении на столе.  
Если начать поворачивать i Phone по кругу, не поднимая его со стола, показания 
акселерометра не изменятся , поскольку силы,  вызывающие перемещение i Phone, 
не меняются (в дан ном случае это сила тяжести, направленная прямо вниз по 
оси z). (В действител ьности дело обстоит немного сложнее : движение рукой, 
приводящее i Plюne во вращение, скорее всего, вызовет незначительную реакцию 
со стороны акселерометра . )  Однако во время того же самого движения углы 
вращения i Phone будут изменяться и,  в частности, при вращении относительно 
оси z .  Так, если повернуть i Phone по часовой стрелке, угол его вращения отно
сительно оси z окажется отрицательным .  Если повернуть iPhone против  часовой 
стрелки, то угол его вращения относительно оси z окажется положительным .  
Если же прекратить вращение i Phone, угол его вращения относительно оси  z 
вернется к нулевому значению.  Вместо того чтобы регистрировать абсолютное 
значение угла вращения,  гироскопы показывают изменения, происходящие при 
вращении устройства. Эти особенности работы гироскопа будут более наглядно 
продемонстрированы на первом же примере, приведен ном несколько позже. 

Каркас Core Motion и диспетчер движения 
Показания акселерометра и гироскопа доступны через каркас Core Motion.  

Среди прочего, этот каркас предоставляет класс CММoti onManager, выполняю
щий функции своеобразного шлюза для всех значений,  описывающих переме
щени� мобильного устройства пользователем . В разрабатываемом приложении 
сначала создается экземпляр класса CММoti onManager,  а затем он применяется 
в одном из следующих двух режимов работы . � Автоматическое выполнение некоторого кода всякий раз, когда происходит 

движение мобильного устройства. "11 Постоя нное обновление структуры, предоставляющей в любой момент до
ступ к самым  последним значениям,  описывающим движение мобильного 
устройства. 
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Последний  режим работы идеально подходит для игр и других высокоин
терактивных приложений,  в которых нужен опрос текущего состояния устрой
ства на каждом шаге игрового или рабочего цикла. Н иже будет показано, каким 
образом реализуются оба упомянутых выше режима работы . Следует, однако, 
иметь в виду, что класс CММo t i onManager  на самом деле не является синг
лтоном, хотя в приложении его п риходится интерпретировать как синглтон, 
т.е .  в каждом приложении можно создать лишь один  объект такого класса. Так, 
если требуется доступ к диспетчеру движения из нескольких мест в приложе
нии, этот объект, вероятнее всего, придется создать в делегате приложения и 
оттуда предоставить доступ к нему. 

Помимо класса CММo t i onManager ,  в каркасе Core Motion предоставляет
ся ряд других классов, в том числе CМAcce l e rome t e rData  и CMGy roDat a .  
О н и  представляют собой простые контейнеры, через которые приложение мо
жет получать доступ к исходным данным акселерометра и гироскопа. В клас
се CMDevi ceMotion  измерения,  произведенные акселерометром и гироскопом, 
объединяются с информацией о пространственной ориентации, обозначающей, 
лежит ли мобильное устройство ровно, приподнято вверх, наклонено влево 
и т.д.  Класс CMDevi ceMo t i on будет использоваться в примерах, представлен
ных далее в этой главе . 

Создание приложения MotionMonitor 
Как упоминалось ранее, диспетчер движения может работать в режиме авто

матического выполнения некоторого кода всякий раз, когда изменяются данные 
о движении мобильного устройства. Аналогичные функциональные возможнос
ти предоставляются в большинстве других классов Сосоа Touch . В частности, 
они позволяют связываться с делегатом, получающим сообщение в подходящий 
момент, но в каркасе Core Motion это делается немного иначе. Для уведомления 
о происходящем вместо вызова методов делегата диспетчеру типа CММotion
Manager можно передавать замыкание всякий раз, когда происходит движение 
мобильного устройства. В примерах, представленных в предыдущих главах, за
мыкания использовались неоднократно, а теперь м ы  рассмотрим совсем другое 
их применение. 

Создайте в среде Xcode новый  проект под названием Mot i onMoni tor по 
шаблону S i ngle  View Appl icat ion .  Это будет простое приложение, считы
вающее показания акселерометра и гироскопа, если  таковые имеются, выводя 
их на экран . 

ЗАМЕЧАНИЕ. Приложения ,  рассматриваемые в этой главе,  не функционируют в симу
ляторе , поскольку в нем , к сожалению,  отсутствуют средства,  аналогичные акселеро
метру и гироскопу. 

Выберите исходный  файл Vi ewContro l l e r . swi ft и внесите в него следу
ющие изменения . 
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class  ViewControl ler : U I Vi ewCont rol l e r  { 

@ I BOutlet  va r gyros copeLabe l : U I Label ! 
@ I BOutlet  va r acce l e rorneterLabe l : U I Label ! 
@ I BOutlet  va r a t t i t udeLabel : U I Labe l ! 

В приведенных выше строках кода предоставляются выходы к трем меткам, 
в которых будут отображаться данн ые о движении  мобильного устройства. Они 
не требуют особых пояснений, поэтому вам остается лишь сохранить внесенные 
изменения .  Далее откройте файл раскадровки Ma i n . s toryboard в программе 
I nterface Bui lder. Разверните иерархию контроллера представления в окне Docu
ment Outl ine .  Перетащите метку (объект типа Labe l )  из библиотеки объектов 
в данное представление.  Измените размеры метки, чтобы она простиралась от 
левого до правого края экрана, установите ее высоту приблизительно на треть 
всего представления,  а затем выровняйте ее верхний край по верхней голубой 
направляющей линии .  Откройте инспектор атрибутов и замените значение l 
значением О в поле Lines. Атрибут Lines  служит для обозначения количества 
текстовых строк, которые могут появиться в метке, огран ичивая их жестко за
данным верх1 1 им  пределом . Если же установить нулевое значение в поле этого 
атрибута, то никакого ограничения на количество текстовых строк не накла
дывается,  а следовательно, метка может состоять из какого угодно количества 
текстовых строк. 

Перетащите вторую метку из библ иотеки объектов, опустив ее прямо под 
первой меткой .  Выровняйте ее верхний край по нижнему краю верхней метки, а 
боковые стороны - по левому и правому краям экрана. Измените размеры этой 
метки приблизительно на ту же высоту, что и у первой метки . Особая точность 
при этом не требуется,  поскольку окончательная высота меток будет установле
на в результате автоматической компоновки. Перетащите третью метку, располо
жив ее прямо под второй меткой, выровняйте ее верхний край по нижнему краю 
второй метки, а затем измените ее размеры таким образом, чтобы ее нижний  
край достиг нижнего края экрана, после чего выровняйте ее  боковые стороны 
по левому и правому краям экрана. Установите нулевое значение в полях атри
бута Lines обеих меток. 

Уточните расположение и размеры всех трех меток.  С этой целью перейдите 
в окно Document Out l ine, нажмите клавишу <Contro l>, перетащите курсор от 
верхней метки к ее родительскому представлению и отпустите кнопку мыши .  
Как только откроется контекстное меню, нажмите клавишу <Sh ift> и выберите 
команды Leading Space to Container Marg in ,  Vertical Spacing to Тор Layout Gu ide и 
Trai l ing Space to Container Marg in ,  после чего нажмите клавишу <Return> . С нова 
нажмите клавишу <Control> и перетащите курсор от второй метки к ее роди
тельскому представлению. Как только откроется контекстное меню, нажмите 
клавишу <Sh ift> и выберите команды Leading Space to Container Marg in  и Trai l ing 
Space to Container Marg in ,  а затем нажмите клавишу <Return>. Еще раз нажмите 
клавишу <Control> и перетащите курсор от третьей метки к ее родительскому 
представлению. Нажав клавишу <Shift>, выберите на этот раз команды Lead ing 
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Space to Container Marg in ,  Vertical Spacing to Bottom Layout Guide и Trai l ing Space 
to Container Marg in  из всплывающего меню. 

Теперь, когда все три метки прикреплены к краям их родительского пред
ставления, свяжите их вместе. С этой целью нажмите клавишу <Contro l> и пе
ретащите курсор от второй метки к первой и выберите пункт Vertical Spacing из 
всплывающего меню. С нова нажмите клавишу <Contro l> и перетащите курсор от второй метки к третьей метке и выберите тот же самый  пункт из всплыва
ющего меню. В заключение нужно обеспечить одинаковую высоту меток. Для 
этого нажмите клавишу <Sh ift> и щел кните по очереди на всех трех метках, 
чтобы выбрать их. Щелкните на кнопке Pin,  установите флажок Equal Heights и 
щелкните на кнопке Add 2 Constra ints в открывшемся окне. Щелкните сначала 
на кнопке Resolve Auto Layout l ssues, а затем на пункте Update Al l  F rames in  View 
Control ler . Если же эта команда меню недоступна, выберите пиктограмму View 
Control ler в окне Document Outl ine и сделайте еще одну попытку. 

На этом компоновка главного представления рассматриваемого здесь прило
жения завершается . Теперь нужно связать все три метки с их выходами .  Для 
этого нажмите клавишу <Contro l> и перетащите курсор от контроллера пред
ставления в окне Document Out l ine к верхней метке, отпустите кнопку мыши 
и выберите команду gyro scopeLabe l из всплывающего меню, чтобы связать 
метку с ее выходом Сделайте то же самое со второй меткой, связав ее с выхо
дом acce l e rome t e rLabel ,  а затем и с третьей меткой, которая должна быть 
связана с выходом a t t i tuteLabe l .  Дважды щелкните на каждой из меток и 
удалите имеющийся у них текст. Разработка нашего простого пользовательского 
интерфейса завершена, rюэтому сохраните работу и приготовьтесь к программи
рованию. 

Выберите исходный файл ViewCont rol ler . swi ft и внесите в него следую
щие изменения (листинг 20. 1 ) .  

Листинг 20 . 1 . Новый код в файле ViewCont roller . swi ft 

private l e t  motionManage r = CММoti onManage r ( }  
private let  queue = Ope rationQueue ( }  

override func viewDidLoad ( )  { 
supe r . viewDidLoad ( )  
/ / Дополнитель ная нас 'гройка после загрузки представления , 
/ / обычно из niЬ-файла . 

i f  mot i onManage r . i s DeviceMot i onAva i l aЫe 
mot ionManage r . deviceMoti onUpda teinterval = 0 . 1  
motionManage r . startDevi ceMot ionUpdates ( t o :  queue ) 

( motion : CMDevi ceMotion ? ,  e r ro r : NSError ? )  - >  Void i n  
i f  let  mot i on = mot i on { 

let  rotati onRa te = motion . rotationRate 
let  gravi t y  = mot i on . g ravity 
let  userAcc = mot i on . u s e rAcce l e r a t i on 
let atti tude = mot ion . at t i tude 
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let gyros copeText = 

S t ring ( format : " Rotation Rate : \n-- - -- - - - - - - - - - - - - \ n "  + " х :  % + . 2 f\ny : % + . 2 f\ n z : % + . 2 f\ n " , 
rotati onRate . x ,  rotati onRate . y , rotati onRate . z ) 

l e t  accele ratorText = 
S t ring ( format : "Acce l e ration : \n - -- - -- - - - - - - - - - \n"  + 

"Gravi ty х :  % + . 2 f \ t \tUser  х :  % + . 2 f \ n "  + 
"Gravi ty у :  % + . 2 f \ t \ tUser  у :  % + . 2 f \ n "  + 
"Gravi ty z :  % + . 2 f \ t \ tUs e r  z :  % + . 2 f \n" , 

g ravi ty . x ,  userAcc . x , g ravi ty . y , 
userAcc . y , g ravi t y . z , use rAcc . z ) 

let  attitudeText = 
S t ring ( format : "Atti  tude : \n-- - - - - -- - - \ n "  + 

" Ro l l : % + . 2 f \nPitch : % + . 2 f \ nYaw : % + . 2 f \n " ,  
attitude . rol l ,  atti tude . pitch ,  a t t itude . yaw ) 

DispatchQueue . ma i n . async  { 
s el f . gyros copeLabe l . text = gyros copeText 
s el f . accele rometerLabel . text = acce l e ratorText 
s e l f . attitudeLabe l . text = atti tudeText 

Сначала мы импортируем каркас Core Motion и вводим  два дополнительных 
свойства в класс контроллера представления следующим образом : 

import U I K i t  
impo rt CoreMotion 

class Vi ewContro l l e r : U I ViewControl l e r  { 
@ I BOutlet  var gyros copeLabel : U I Labe l ! 
@ I BOut let  va r acce le romete rLabe l :  U I Labe l ! 
@ I BOutlet  va r attitude Labe l :  U I Label ! 
private let  motionManage r = CММo t ionManage r ( )  
private l e t  queue = Ope rationQueue ( )  

Этот код создает экземпляр класса CММo t i onManage r, который будет ис
пользоваться для отслеживания  событий,  связанных с движением мобильного 
устройства. Кроме того, в этих строках кода организуется очередь операций, а 
по существу, контейнер для операций,  которые следует выполнить. 

ПРЕД�ПРЕЖДЕНИЕ. Для нормальной работы диспетчера движения требуется очередь , 
куда он будет ставить отдельными частями  операции ,  которые ему предстоит выпол
нять по мере наступления соответствующих событи й ,  как указано в предоставляе
мом ему замыкании .  Возникает невольное искушение воспользоваться для этой цели 
стандартной системной очередью , но в документации к классу CMMo t i onManage r 
дано явное предупреждение ни  в коем случае этого не делать . Дело в том , что стан
дартная системная очередь может оказаться переполненной подобными событиями ,  
затрудняя тем самым обработку самых важных для системы событий .  
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Далее мы вводим в методе vi ewDidLoad ( )  код для запроса обновлений  
движения мобильного устройства и соответственно обновляем метки показани
ями  гироскопа, акселерометра и пространствен ной ориентации .  Сначала нуж
но проверить, действительно ли мобильное устройство оснащено необходимым 
оборудованием для предоставления сведений о его движении .  Все выпущенные 
до сих пор мобильные устройства, работающие под управлением системы iOS, 
оснащены таким оборудованием, но на всякий случай целесообразно проверять 
на его наличие и все устройства, которые будут выпускаться в дальнейшем . 
Затем м ы  задаем временной промежуток между последовательными обновле
ниями, указываемый  в секундах. В данном случае мы запрашиваем временной 
промежуток 1 / 1  О с, как показано ниже. Впрочем,  это не гарантирует, что мы 
будем получать обновления именно с такой частотой .  В действительности это не 
более чем предел, обозначающий оптимальную частоту обновления, с которой 
диспетчер движения будет предоставлять нужные нам данные.  На практике он 
может обновлять данные еще реже. 

i f  ( moti onManage r . i s Devi ceMotionAva i l aЬle ) 
mot i onManage r . devi ceMoti onUpda teinterval = 0 . 1 ; 

Затем мы  даем диспетчеру движения команду приступить к предоставлению 
обновленных данных о движении мобильного устройства. С этой цел ью мы пе
редаем ему замыкание, где определяется операция ,  которая должна выполняться 
всякий раз, когда происходит обновление, а также очередь, куда эта операция 
ставится на выполнение. В данном случае в замыкании получается объект типа 
CMDeviceMotion, содержащий самые последние данные движения мобильного 
устройства, а возможно, и объект типа NSError, если при получении этих дан
ных происходит ошибка, как показано ниже. 

moti onManage r . startDevi ceMoti onUpdates ( to :  queue ) { 
( motion : CMDeviceMot ion ? ,  e r ror : NSErro r ? ) - >  Void in 

Рассмотрим теперь содержимое самого замыкания.  Сначала в нем из текущих 
данных движения мобильного устройства формируются символьные строки, ко
торые затем выводятся на месте меток. Но в данном случае этого нельзя сде
лать непосредственно, поскольку такие классы каркаса U I Kit, как UILabe l, как 
правило, нормально функционируют только в том случае, если они доступны из 
основного потока выполнения . Поскольку рассматриваемый здесь код будет вы
полняться в очереди типа NSOperat ionQueue, мы просто не знаем, в каком имен
но потоке выполнения это произойдет. Поэтому вызываем функцию Di spatch 
Queue . main . async из библиотеки GCD, чтобы передать управление основному 
потоку выполнения, прежде чем устанавливать свойства, задающие текст меток. 

Значения ,  получаемые от гироскопа, доступны через свойство rotation  
Ra te  объекта типа CMDevi ceMo t i on,  передаваемого в зам ыкании .  Свойство 
rotati onRate относится к типу RotationRa te, т.е .  к простой структуре, со
держащей три числовых значения с плавающей точкой, обозначающих скорости 
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вращения вокруг осей х, у и z .  Данные от акселерометра имеют более сложную 
структуру, поскольку каркас Саге Motion сообщает два разных значения : уско
рение под действием тяготения и любое допол нительное ускорение, вызванное 
силами, прилагаемыми пользователем .  Эти значения извлекаются из свойств 
gravi ty и userAcce leration, относящихся к типу CМAcceleration, - еще 
одной простой структуры, в которой хранятся данные ускорения по осям х, у и 
z .  В заключение сведения о пространственной ориентации мобильного устрой
ства сообщаются и сохраняются в свойстве а t t i t ude, которое относится к типу 
CМAtti tude . Подробнее об этом речь пойдет далее, когда настанет время запус
кать данное приложение на выполнение .  

Прежде чем опробовать данное приложе
ние, нужно сделать еще кое-что . М ы  соби
раемся по-разному перемещать и вращать 
мобильное устройство, чтобы посмотреть, 
каким образом значения в структуре CMDe
viceMotion  согласуются с тем ,  что проис
ходит с мобильным устройством . Было бы 
нежелательно, чтобы при этом активизиро
вался режим автоматического вращения .  Во 
избежание этого выберите сначала данный  
проект в навигаторе проектов, а затем цель 
проекта Mo t i onMon i  t o r  и далее вкладку 
Genera l .  Перейдите сначала к разделу Device 
Orientation, а затем к разделу Deployment lnfo 
и установите флажок Portrait, убедившись, 
что не выбраны три других вида ориентации .  
В итоге действие данного приложения будет 
ограничиваться только книжной ориентаци
ей. Скомпилируйте и запустите на выполне
ние рассматриваемое здесь приложение на 
любом доступном вам мобильном устройс
тве, работающем под управлением системы 
iOS, чтобы опробовать его (рис. 20.2) .  

Наклоняя мобильное устройство в раз
ные �тороны, вы должны заметить, как ме
няются показания гироскопа, акселерометра 
и пространственной ориентации в каждом 
новом положении устройства. Если вы де
ржите мобильное устройство в устойчивом 
положении,  то эти показания остаются без 
изменения . Если же мобильное устройство 
стоит прямо (независимо от его ориентации), 

Rotation Rate: х: +О.09 у: +О.06 z: ·0.06 

Acce\eration: Gravity х: -0.13 Gravity у: ·О. 74 Gravity z: -0.66 

Attitude: Roll: -0.20 Pitch: +О.83 Yaw: -0.79 

User х: -0.00 

User у: +О.01 

User z: +О.00 

Рис . 20. 2 .  П риложение Mo tion  
M o n i  t o r ,  вы п ол ня ющееся на 
мобильном устройстве i P h o n e . 
К сожалению ,  поп ытка выпол 
нить данное приложение в си 
муляторе приводит к сообщени
ям  об ошибках 
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показания гироскопа устанавливаются на отметке, близкой к нулевой .  Если же 
вы повернете мобильное устройство, то заметите, как показания гироскопа из
менятся в зависимости от того, как он вращается относительно различных осей . 
Эти показания тотчас возвращаются к нулевой отметке, как только вы прекрати
те перемещать мобильное устройство. Все эти результаты испытаний  мы вскоре 
проанализируем . 

Упреждающий доступ к данным движения 
Как пояснялось выше, доступ к данным  движения осуществляется путем 

передачи диспетчеру движения типа CММot ionManage r замыканий для их вы
зова при появлени и  движения . Подобного рода обработка данных управляемо
го событиями движения впол не пригодна для обычного приложения Сосоа, но 
иногда ее оказывается недостаточно для приложений с особыми требованиями .  
Например, интерактивные игры обычно выполняются в непреры вном цикле об
работки вводимых пользователем данных, обновления состояния игры и перери
совки экрана. В подобных случаях событийный подход оказывается не вполне 
пригодным,  поскольку предполагает реализацию объекта, ожидающего событий, 
связанных с движением, запоминающего последние положения, получаемые от 
датчи ка по мере их предоставления ,  а также готового предоставить данные 
обратно основному игровому циклу по мере надобности . К счастью, в класс 
CММotionManager встроено специал ьное решение.  Вместо передачи замыканий 
мы  можем просто дать диспетчеру движения данного класса команду активизи
ровать датчики,  используя метод startDevi ceMoti onUpdates  ( ) . После этого 
нам остается только считать показания датчиков в любой удобный  момент не
посредственно из диспетчера движения .  

В несем изменения в приложен ие Mot i onMoni tor ,  чтобы применить данный 
подход и заодно показать на конкретном примере, каким образом он реализу
ется на практике. Прежде всего сделайте копию папки своего проекта Mot i on 
Mon i tor .  

ЗАМЕЧАНИЕ. Полная версия данного проекта находится в папке 2 о - Mon i  torMo 
t i on2 с исходным кодом примеров,  прилагаемым к этой книге . 

Закройте проект, открытый в среде Xcode, и вместо него откройте его но
вую копию и перейдите непосредственно к исходному файлу ViewController . 
swi f t .  Удал ите свойство queue и введите новое свойство как указател ь на 
объект типа NST ime r, который будет инициировать все обновления отображае
мых на экране данных о движении :  

c l a s s  ViewContro l l e r : U I Vi ewCont ro l l e r  { 
@ I BOut l e t  var gyros copeLabel : U I Labe l ! 
@ I BOutlet  var acce le romete rLabel :  U I Labe l ! 
@ I BOut l e t  var atti tudeLabe l : U I Label ! 
private let  motionManager = CММoti onManager ( )  
private va r updateTimer : Timer ! 
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Затем удалите метод viewDidLoad ( ) , поскольку он нам больше не пона

добится . М ы  воспользуемся таймером, чтобы собирать данные движения не
посредственно из диспетчера движения через каждую десятую долю секунды, 
а не доставлять их замыканию.  Нам нужно, чтобы таймер (и  сам диспетчер 
движения) был активным только во время очень небольшого промежутка време
ни, когда фактически отображается текущее представление. Благодаря этому мы  
сможем свести к самому минимуму использование основного игрового цикла. 
Этой цели мы можем добиться, реализовав методы viewWi l lAppear ( )  и view 
DidDisappear ( ) , как показано в л истинге 20 .2 .  

Листинг 20 . 2 . Методы vi ewWi l lAppear и viewDidD i s appear 

override func viewW i l lAppear ( animated : Bool ) 
super . viewW i l lAppear ( animated )  
i f  motionManager . i s DeviceMo t ionAva i l aЬle  { 

motionManage r . devi ceMot ionUpdate i nterva l = 0 . 1  
motionManager . startDeviceMo t ionUpdates ( )  
updateTimer = 

Timer . s chedul edTimer ( t ime i nterva l : 0 . 1 , targe t : s el f ,  
selector : #sel ector ( ViewControl l e r . updateDisplay ) ,  
u s e r i n f o : n i l , repeat s : t rue ) 

override func viewDidDi sappea r (  animated : Boo l ) 
super . viewDidDisappear ( an imated ) 
i f  mot i onManager . i s DeviceMotionAva i l aЬ l e  { 

motionManage r . stopDeviceMoti onUpdates ( )  
updateTime r . inva l idate ( )  
updateTimer = n i l  

В теле метода viewWil lAppear ( )  сначала вызывается метод s tartDevi ce 
MotionUpdates  ( )  из диспетчера движения,  чтобы начать обновление сведений 
о движении мобильного устройства, а затем создается новый таймер, который 
устанавливается на срабатывание каждую десятую долю секунды и вызов мето
да updateDi splay ( ) , который мы  еще не создали .  Поэтому введите этот метод 
ниже метода viewDidD i s appear  ( ) , как показано в л истинге 20.3 . 

Листинг 20. З .  Метод updateDi splay в файле ViewCont roller . swi ft 

func ,updateDisplay ( )  { 
i f  let  mot i on = motionManage r . devi ceMotion 

let rotati onRate = motion . rotationRate 
let gravi t y  = motion . gravi ty  
l e t  userAcc = motion . userAcce l e ra t i on 
let  atti tude = motion . attitude 

l e t  gyros copeText = 
Stri ng ( forma t :  "Rotati on Rate : \n- - - - - - - - - - - - - - - - - \ n "  + 

" х : % + . 2 f\ny : % + . 2 f\ n z : % + . 2 f\ n " , 
rotat ionRate . x , rotati onRate . y , rotationRate . z ) 
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let accel eratorText = 
String ( format : "Acce l e ration : \ n - - - - - - - - - - - - - - - \ n "  + 

" Gravi t y  х :  % + . 2 f \ t \t0ser  х :  % + . 2 f\ n "  + 
" Gravi ty у :  % + . 2 f \ t \tOser  у :  % + . 2 f \ n "  + 
" Gravity z :  % + . 2 f \ t \t0ser  z :  % + . 2 f \n " , 

gravi ty . x ,  userAcc . x ,  gravi ty . y , 
userAcc . y , g ravi ty . z , userAcc . z ) 

l e t  atti tudeText = 
S t ring ( format : "Attitude : \ n - - - - - - - - - - \ n "  + 

" Rol l : % + . 2 f \ n Pitch : % + . 2 f \ nYaw : H . 2 f\ n " , 
attitude . rol l ,  attitude . pi t ch ,  attitude . yaw ) 

DispatchQueue . ma i n . a s ync { 
se l f . gyros copeLabe l . text = gyros copeText 
se l f . acce l erometerLabel . text = acce lera torText 
se l f . attitudeLabel . text = attitudeText 

Тело этого метода является копией тела замыкания в предыдущем варианте 
данного примера приложения, за исключением того, что объект типа CMDevice
Motion получается непосредственно из диспетчера движения .  Обратите внима
ние на проверку пустого значения n i l .  Она требуется потому, что таймер может 
сработать до того, как диспетчер движения получит первую выборку данных.  
Скомпилируйте и запустите на выпол нение рассматриваемое здесь приложение 
на своем мобильном устройстве. Оно должно действовать точно так же, как и 
первая его версия .  Итак, вы ознакомились с двумя способами доступа к данным 
движения .  Пользуйтесь тем из них, который лучше всего подходит для ваших 
приложений .  

Результаты гироскопических и пространственных измерений 
Гироскоп измеряет скорость, с которой мобильное устройство вращается вок

руг осей х, у и z .  На рис. 20. 1 показано, каким образом эти оси связаны с кор
пусом мобильного устройства. Положите сначала мобильное устройство прямо 
на стол . Когда оно неподвижно, скорость вращения вокруг всех трех осей близ
ка к нулю, а следовательно, показания крена, тангажа и рыскания также близки 
к нулю. Теперь поверните понемногу мобильное устройство по часовой стрел
ке . При этом вы обнаружите, что скорость вращения вокруг оси z становится 
отрицательной . Чем быстрее вы вращаете мобильное устройство, тем большим 
становится абсолютное значение скорости вращения вокруг этой оси.  

Как только вы прекратите вращение, его скорость станет снова нулевой, но 
не рыскание, которое обозначает угол, на который мобильное устройство пово
рачивается вокруг оси z относительно своего исходного положения .  Если вы по
вернете мобильное устройство против часовой стрелки, рыскание будет увели
чиваться в отрицательных величинах до тех пор, пока устройство не отклонится 
на 1 80° от своего исходного положения ,  когда рыскание достигнет величины 
около -3 .  Если же вы продолжите вращать мобильное устройство по часовой 
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стрелке, рыскание резко возрастет до величины больше +3 ,  а после вращения 
в исходное положение уменьшится до нуля .  То же самое произойдет, если вы 
начнете вращать мобильное устройство против  часовой стрелки, но на этот раз 
величина рыскания первоначал ьно окажется положительной .  Угол рыскания 
фактически измеряется в радианах, а не в градусах. Поворот на 1 80° равнозна
чен повороту на пп радиан, именно поэтому максимальная величина рыскания 
составляет около 3 (ведь число пп чуть больше, чем 3 ,  1 4 ) .  

Снова положив мобил ьное устройство прямо на стол, приподнимите его за 
верхний край, не отрывая основания от стола. Такое движение означает враще
ние вокруг оси х, о чем свидетельствует увеличение скорости вращения вокруг 
этой оси в положительных величинах до тех пор, пока вы не приведете мобиль
ное устройство в устойчивое положение, и тогда скорость вращения вокруг оси х снова станет нулевой .  Теперь обратите внимание на тангаж. Он увеличился 
на величину, которая зависит от угла, на который вы приподняли верхний край 
мобильного устройства. Если вы поднимете мобильное устройство в вертикаль
ное положение, тангаж достигнет величины около 1 ,  5 .  Как и рыскание, тан
гаж измеряется в радианах, и поэтому мобильное устройство в вертикальном 
положении окажется повернутым на 90°, или п п / 2  радиан, что чуть больше, 
чем 1 ,  5. Если вы снова положите мобильное устройство ровно на стол, а затем 
приподнимете его на этот раз за основание, не отрывая верхний край от стола, 
то, по существу, повернете его против часовой стрелки вокруг оси х и при этом 
обнаружите, что скорость вращения вокруг этой оси и тангаж станут отрица
тельными .  

В заключение, положив мобильное устройство прямо на стол, приподнимите 
его левый край, не отры вая правый край от стола. Такое движение означает 
вращение вокруг оси у, о чем свидетел ьствует увеличение скорости вращения 
вокруг этой оси.  Общий угол поворота вокруг оси у в любой точке можно по
лучить из величины крена. Она будет составлять около 1 ,  5 (фактически пп/2 ), 
когда мобильное устройство стоит прямо на правом боку, и возрастет вплоть до 
величины числа пп, если перевернуть мобил ьное устройство лицевой стороной 
вниз, но чтобы увидеть это, потребуется стеклянный стол . 

Подводя итог, следует сказать, что по скоростям вращения можно опреде
лить, насколько быстро мобильное устройство вращается вокруг каждой из трех 
осей, а по величинам крена, тангажа и рыскания - получить текущий общий 
угол поворота вокруг каждой из этих осей относительно исходной ориентации 
моби.riьного устройства. 

Результаты акселерометрических измерений 
Как упом иналось ранее, акселерометр, встроенный в мобильное устройство 

i Phone, измеряет ускорение по трем осям координат и предоставляет данные этих 
измерений в структуре типа CМAcce leration.  Каждая структура типа CМAcce
leration  состоит из трех полей, х, у и z ,  в которых содержатся значения в 



752 ГЛАВА 20  ;i1 РАСПОЗНАВАН И Е  ОРИЕНТАЦИИ И П ЕРЕМЕЩЕНИЯ  УСТРОЙСТВА 

формате с плавающей точкой .  Нулевое значение означает, что акселерометр не 
обнаруживает никакого движения по данной конкретной оси координат, а поло
жительное или отрицательное значение - действие силы  в одном направлении .  
Например, отрицательное значение в поле у обозначает восприятие акселеро
метром силы,  тянущей вниз, а это, вероятно, указывает на то, что пользователь 
держит мобильное устройство прямо, т.е .  в книжной ориентации .  В то ж� время 
положительное значен ие в поле у означает действие некоторой силы в противо
положном направлении, а это может указы вать на то, что пользователь переме
щает мобил ьное устройство по направлению вниз .  Объект типа CMDeviceMo
tion  отдельно сообщает об ускорении по каждой из трех осей под действием 
тяготения и любых других сил, прилагаемых пользователем . 

Так, есл и  вы держите мобильное устройство горизонтально, то тя готение 
приближается к вел ичине - 1  по оси z ,  а все составляющие ускорения,  сооб
щаемого пользователем, близки к нулю. Если вы быстро поднимете мобильное 
устройство вверх, сохраняя его горизонтальное положение, то обнаружите, что 
величины тяготения останутся прежними,  тогда как величина ускорения, сооб
щаемого пользователем по оси z, станет положительной . В одних приложениях 
удобно разделять величины тяготения и ускорения,  сообщаемого пользователем, 
а в других требуется общая величина ускорения, которую можно получить, сло
жив все составляющие в свойствах gravi ty и u s e rAcce l e rat i on объекта 
типа CMDevi ceMot i on .  

Руководствуясь в качестве образца схемой, приведенной на рис .  20 . 1 ,  рас
смотрим некоторые резул ьтаты измерений ,  производимых акселерометром 
(рис. 20 .3) .  Следует, однако, иметь в виду, что в реальной ситуации измеренные 
акселерометром величины ускорения практически никогда не бывают такими 
идеал ьными ,  поскольку акселерометр - это настолько чувствительный прибор, 
что, как правило, воспринимает самое малейшее движение, регистрируя малей
шее проявление силы по всем трем осям координат. Это практическая, а не 
школьная физика. 

В приложениях независимых разработчиков акселерометр чаще всего находит 
применение в качестве контроллера для игр .  Далее в этой главе будет создана 
прикладная программа, в которой акселерометр применяется для ввода данных, 
а до тех пор рассмотрим еще одно типичное применение акселерометра: обна
ружение сотрясений .  

Распознавание сотрясений 
Подобно жесту, сотрясение может быть использовано как форма ввода дан

ных в приложение. Например, прикладная программа рисования GLPa int,  отно
сящаяся к одному из проектов с примерами кода для системы iOS, дает пользо
вателю возможность стирать рисунки, потряхивая мобильным устройством, как 
в известной рисовальной игре Etch А Sketch (Волшебный экран) .  Сотрясения 
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обнаруживаются относительно nросто. Для этого достаточно nроверить, не nре
вышает ли абсолютная величина ускорения no одной из осей координат задан
ный nорог. В обычных условиях эксплуатации мобильного устройства по одной 
из трех осей координат нередко регистрируется ускорение около 1 ,3 g, а для 
nолучения намного больших величин ускорения,  как привило, требуется наме
ренно приклады вать силу. По-видимому, акселерометр, встроенный в мобильное 
устройство, не в состоянии регистрировать ускорение свыше 2,3 g (по крайней 
мере, так nоказывает наш опыт). Поэтому не следует устанавливать порог выше 
этой величины ускорения .  

о 
[�· ·J ~ 
о 

[· ·) ~ 
Рис . 20.З .  Идеализированные  величины уско
рения для различных видов ориентации мобиль
ного устройства 

Для того чтобы обнаружить сотрясение, достаточно nроверить, не превышает 
ли абсолютная величина ускорения порог 1 ,5 g при слабом сотрясении и порог 
2,0 g при сильном сотрясении .  Для этого введите приведенный н иже фрагмент 
кода в замыкание, nередаваемое диспетчеру движения в примере приложения 
Moti'onMonitor .  В этом фрагменте кода обнаруживается всякое движение по 
любой оси с ускорением свыше 2,0 g,  
let  userAcc = mot i on . use rAcce lerat ion 
i f  ( fabs f ( Float ( userAcc . x ) ) > 2 . 0  1 1  fabs f ( Float ( userAcc . y ) ) > 2 . 0  1 1 fabs f ( Float ( userAcc . z ) ) > 2 . 0 ) 1 1  Сделать здесь что-нибудь . . .  
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Встроенные средства обнаружения сотрясений 
Сотрясения можно обнаруживать и по-другому: средствами, встроенными в 

цепочку реагирующих элементов .  Напомним ,  что в главе 1 8  м ы  реал изовали 
методы, подобные touche sBegan ( _ :  wi thEvent : ) , для обнаружения касаний .  
Аналогичные методы предоставляются в iOS  и для обнаружения движения . 
К их числу относятся следующие три метода распознавания .  � Когда движение начинается, метод mot i onBegan ( _ : wi thEvent : )  пере

дается первому реагирующему элементу и далее по цепочке реагирующих 
элементов, как пояснялось в главе 1 8 . �; Когда движение завершается, первому реагирующему элементу передает
ся метод moti onEnded ( : wi thEvent : ) . � Если мобильный телефон звонит или же во время сотрясения происходит 
какое-нибудь другое прерывающее действие, первому реагирующему эле
менту передается метод mot ionCance l led ( : wi thEvent : ) .  

В качестве первого аргумента каждому из этих методов передается подтип 
события, например U I Event SuЬtypeMo t i onSha ke . Это означает, что сотря
сение можно обнаружить, фактически не обращаясь непосредственно к клас
су CММot ionManage r .  Для этого достаточно переопределить соответствующие 
методы, регистрирующие движение в текущем представлении или контроллере 
представления, и тогда они будут вызываться автоматически, как тол ько поль
зователь потрясет свой мобильный телефон .  Встроенными средствами  обна
ружения сотрясений можно пользоваться вместо организации их обнаружения 
вручную, как пояснялось ранее в этой главе, если нет особой необходимости в 
дополнительных средствах контроля сотрясающего жеста. Тем не менее ручной 
способ был продемонстрирован в этой главе на тот случай, если дополнитель
ный  контроль сотрясений все-таки потребуется . Теперь, когда вы усвоили ос
новной принцип обнаружения сотрясений, посмотрим,  удастся ли нам сломать 
мобильный телефон . 

Сотрясение на грани поломки 
М ы  планируем разработать приложение, обнаруживающее сотрясения и за

тем приводящее мобильный телефон в такое состояние, в котором он внеш не 
выглядит и издает звуки так, как будто сломался от сотрясения .  После запуска 
на выполнение это приложение выводит на экран изображение, похожее на на
чальный экран i Phone (рис.  20 .4) .  Однако если тряхнуть мобильный телефон 
достаточно сильно, он издаст такой звук, которы й не хотелось бы услышать 
ни одному пользователю бытовой электронной техники .  Более того, его экран 
будет выглядеть так, как показано на рис .  20 . 5 .  Не беспокойтесь .  Вы можете 
легко вернуть свое устройство i Phone в прежнее исправное состояние, просто 
дотронувшись до его экрана. 
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I Phone  6 $  - IOS 10,0 (14Аб2Э7с) 

Рис. 20.4.  Внешне приложение 
Sha keAndBre a k  выглядит доволь
но безобидно . , ,  

IPhOne в. - iOS 10,\) (14А5297с) 8;1ТАМ 

Рис. 20.5 .  Но если встряхнуть 
мобильный телефон , то он будет 
выглядеть так ,  будто сломался ! 

Создайте новый проект в среде Xcode, используя шаблон S ingle View Ap
pl ication .  Присвойте новому проею-у имя Sha keAndBreak  и выберите тип 
устройства iPhone. В отличие от остальных примеров приложений в этой книге, 
данное приложение пригодно для работы только на мобильном телефоне i Phone, 
поскольку применяемые в нем изображения имеют размеры, подходящие для эк
рана модели i Phone 5. Разумеется, этот пример проекта можно распространить и 
на мобильное устройство i Pad, есл и  сформировать дополнительные приложения . 
В папке 2 О - Images  and S ounds с исходным кодом примеров, прилагаемым 
к этой книге, вы найдете один звуковой файл и два файла изображений,  необ
ходим'ых для построения рассматриваемого здесь приложения . Выберите папку 
ресурсов As s e t s . xca s s e t s  и перетащите в нее файлы Home . png и Broken  Ноте . png .  После этого перетащите в окно навигатора проекта звуковой файл 
glas s . wav. 

Начнем с создания контроллера представления . Нам придется создать выход 
для ссыл ки на представление изображений,  чтобы иметь возможность изме
нять изображение, отображаемое на экране.  Щелкните на исходном файле View 
Controller . swi ft и добавьте в него следующее свойство. 
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class  ViewContro l l e r : UIViewControl ler  { 
@ I BOut l e t  var imageView : UI ImageView ! 

Сохраните этот файл . Выберите файл раскадровки Ma i n . storyboard, чтобы 
отредактировать его в программе I nterface Bu i lder, а затем перетащите графичес
кое представление (Image View) из библиотеки объектов в текущее представле
ние, находящееся в области компоновки . Размеры этого представления изобра
жений должны автоматически измениться таким образом,  чтобы оно заняло все 
окно. Поэтому расположите его так, чтобы оно идеально вписы валось в окно. 
Перейдите в окно Document Outl ine, нажмите клавишу <Control> и перетащите 
курсор от представления Image View к его родительскому представлению, затем 
нажмите клавишу <Shift> и выберите из всплывающего меню команды Leading 
Space to Container Marg in ,  Tra i l ing Space to Container Marg in ,  Vertical Spacing to 
Тор Layout Gu ide и Vertical Spacing to Bottom Layout Gu ide, после чего нажмите 
клавишу <Retum>, чтобы зафиксировать положен ие представления Image View. 
Нажмите клавишу <Control> еще раз и перетащите курсор от пиктограммы View 
Control ler к преставлению Image View, затем выберите выход imageView и со
храните полученную в итоге раскрадровку. 

Вернитесь к исходному файлу ViewController . swi ft .  В этом файле пред
стоит ввести ряд дополнительных свойств для обоих воспроизводимых изображе
ний, чтобы отслеживать момент, когда следует отображать изображение разбитого 
стекла. Кроме того, в этом файле нужно ввести объект проигрывателя звукозапи
сей для воспроизведения звука разбиваемого стекла. С этой целью введите строки 
кода, выделенные ниже полужирным  шрифтом, в начало данного файла. 

import UI Kit  
import AVFoundation 

class  ViewControl l e r : UIViewControl ler  { 
@ I BOutlet  va r imageView : U I ImageView ! 
private var fixed : UIImage ! 
private var broken : UI Image ! 
private var brokenScreenShowing = false 
private var crashPlayer : AVAudioPlayer? 

Введите в тело метода vi ewDidUnload ( )  следующий код . 

i f  l e t  url  = url  = Bundl e ( for : type ( of :  se l f ) ) . u rl ( forRes ource : " glass " ,  
wi thExten s i on : " wav" ) { 

do { 
crashPlaye r  = t r y  AVAudi o Player ( contentsOf : url , f i l eT ypeHint : 

AVF'i leTypeWAVE ) 
catch let  error as NSError { 

print ( "Audio e r ror ! \ ( error . loca l i zedDes cription ) " )  

fi xed = U I Image ( named : " Ноше " )  
broken = U I I mage ( named : " HomeBroke n " ) 
imageView . image = fixed 
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Итак, мы  инициализировали переменную ur 1 для ссылки на звуковой файл, 

а также экземпляр класса AVAudioPlayer, предназначенного для воспроизведе
ния звука. После быстрой проверки на правильность установки проигрывателя 
звукозаписей м ы  загрузили нужные изображения и расположили первое из них 
на месте. Далее введите следующий новый метод: 

ove rride func moti onEnded ( _ mot ion : U I EventSubtype , with event : U I Event ? )  { 
i f  ! b rokenSc reenShowing & &  mot i on = =  . motionSha ke { 

imageView . image = broken ; 
crashPlaye r ?  . p lay ( )  
brokenScreenShowing = t rue ; 

Этот метод переопределяет метод mo t i onEnded ( : wi  thEvent : )  класса 
UIRE sponde r и будет вызываться вся кий  раз, когда происходит сотрясение .  
После того как проверено, что разбитый экран еще не отображается и что иско
мое событие действительно связано с сотрясением, в данном методе воспроиз
водятся изображение и звук разбиваемого стекла. 

Последний из рассматриваемых здесь методов должен быть уже хорошо вам 
знаком . Он вызы вается при касании экрана. В этом методе осуществляется толь
ко возврат к изображению неповрежденного экрана и логическому значению 
fal se  в переменной brokenScreenShowing, как показано ниже. 

override func touche s Began ( touche s : Set<UI Touch> ,  with  event : U I Event ? )  
imageView . image = fixed 
brokenScreenS howing = false  

Скомпилируйте и запустите данное приложение, а затем испытайте его в дей
ствии.  Если в вашем распоряжении нет мобильного устройства под управлением 
системы iOS, вы все равно можете опробовать данное приложение. Симулятор 
не воспроизводит ап паратные фун кции акселерометра, но содержит отдельный 
пункт меню для имитации события, связанного с сотрясением, а следовательно, 
данное приложение будет работать и в нем .  Поэкспериментировав немного с 
сотрясениями мобильного телефона вплоть до его "поломки", возвращайтесь к 
чтению этой главы.  Из остальной ее части вы узнаете, как использовать акселе
рометр в качестве контроллера для игровых и прочих прикладных программ .  

Аксе11ерометр в качестве контроллера направления 
Зачастую вместо кнопок для управления  передвижением персонажа или 

объекта в играх применяется акселерометр . Например, в и гре, им итирующей 
автогонки, вращением мобильного устройства под управлением системы iOS 
воспроизводится вращение руля автомашины,  наклоном вперед - ускорение, 
а опрокидыванием назад - замедление движения .  Кон кретное п рименение 
акселерометра в качестве контроллера зависит от особенностей механических 
движений, воспроизводимых в игре . В простейшем случае можно просто взять 
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величину ускорения по одной из осей, умножить ее на определенное число, а 
затем добавить к координатам управляемого объекта. В сложных играх, в ко
торых физические свойства моделируются более правдоподобно, приходится 
корректировать скорость движения управляемого объекта по значениям,  полу
чаемым от акселерометра. 

Наибольшая трудность применения акселерометра в качестве контроллера 
связана с тем,  что обратны й  вызов метода делегата в указанном промежутке 
времени не гарантируется .  Так, если дать диспетчеру движения команду счи
тывать показания акселерометра 60 раз в секунду, то с уверенностью можно 
утверждать лишь одно :  обновление этих показаний не будет происходить чаще, 
чем 60 раз в секунду. Это означает, что получение 60 обновленных показаний 
акселерометра через равные промежутки времени каждую секунду совсем не 
гарантируется . Поэтому, если вы выполняете анимацию на основании входных 
данных от акселерометра, вам придется отслеживать промежутки времени меж
ду последовательными обновлениями показаний  акселерометра и учитывать их 
в выражениях, определяющих расстояния ,  на которые переместились объекты . 

Катание шаров 
В следующем приложении  м ы  попробуем перемещать спрайт по экрану 

i Phone, наклоняя этот мобил ьный телефон .  Это очень простой пример примене
ния акселерометра для получения входных данных.  С этой целью мы восполь
зуемся функциями  из библиотеки Quartz 20 для управления анимацией .  

ЗАМЕЧАНИЕ. Как правило ,  для разработки и гровых и других прикладных программ ,  
в которых требуется плавная анимаци я ,  применяется каркас Sprite Кit ,  библиотека 
OpeпGL ES или каркас Meta l .  Однако в рассматриваемом здесь приложении ради 
простоты и сокращения объема кода , не связанного с применением акселерометра , 
используется библиотека Quartz 2D.  

Если при выполнении данного приложения наклонить мобильный телефон 
iPhone, шарик будет кататься по его экрану, как по поверхности стола (рис. 20.6). 
При наклоне влево шарик должен перекатываться влево. Если наклонить iPhone 
сильнее, шарик станет перекатываться быстрее. Если же опрокинуть iPhone назад, 
шарик замедлит свое движение, а затем начнет двигаться в другом направлении.  

Создайте новый проект, используя шаблон S i ngle  View App l i cation. Вы
берите тип устройства Universal и присвойте данному проекту имя Ba l l .  В пап
ке 2 О - Image s and Sounds с исходны м  кодом примеров, прилагаемым к этой 
книге, вы найдете файл изображения ba l l . png.  Используя навигатор проекта, 
перетащите файл bal l . png в папку ресурсов As set s . xca s s e t s .  

Затем выберите проект Ba l l  в навигаторе проектов и закладку Gene ral  
для цели проекта Ba l l .  Перейдите сначала к разделу Device Orientation, а за
тем к разделу Deployment l nfo и установите флажок Portra it, убедившись, что 
остальные флажки сброшены (это было сделано при разработке приложения 
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MotionMoni tor ранее в данной главе). Благодаря этому отменяются стандарт
ные изменения в ориентации пользовательского интерфейса на экране . Ведь нам 
требуется перекатывать шарик по экрану, а не изменять ориентацию пользова
тельского интерфейса при перемещении мобильного устройства. 

IPhone 6s - юз 10.О (14Аб297с) 1;�1r1м • ,о:о� Jlf,I • 

Рис . 20.6 .  П риложение , позволяющее 
просто перекатывать шарик по экрану 

Щелкните на папке Ba l l  и выберите команду меню Fi leq Newq Fi le . . . .  Затем 
выберите шаблон Сосоа Touch Clas s в разделе IOS и щелкните на кнопке Next . 
Сделайте новы й класс подклассом, производным от класса U IVi ew, назовите 
его Ba l l  View и щелкните на кнопке Create. Мы еще вернемся к правке этого 
класса несколько позже. Выберите файл раскадровки Ma i n . s toryboard, чтобы 
отредактировать его в программе l nterface Bu i lder. Щелкните на пиктограмме 
View и воспользуйтесь инспектором идентичности, чтобы изменить класс пред
ставления с UIView на Ba l l  View.  Перейдите к инспектору атрибутов и изме
ните цвет фона представления на светло-серый, выбрав пункт Light Gray Color 
из раскрывающегося списка Background.  После этого сохраните полученную в 
итоге раскадровку. 

Теперь самое время отредактировать исходны й  файл ViewCont ro l l e r . 
swi ft .  Введите в самом начале этого файла строки кода из листинга 20.4 .  



760 ГЛАВА 20 1' РАСПОЗНАВАНИ Е  ОРИ ЕНТАЦИ И  И П ЕРЕМЕЩЕНИЯ  УСТРОЙСТВА 

Листинг 20.4 . Модифицированный метод viewDidLoad 
в файле ViewCont roller . swi ft 

import U I Ki t 
import CoreMotion 

clas s ViewCont rol l e r : U I Vi ewCont rol l e r  { 
private s t a t i c  l e t  upda t e i nterval = 1 . 0 / 6 0 . 0  
pri vate l e t  moti onManage r = CММoti onManage r ( )  
private l e t  queue = Ope rationQueue ( )  

ove rride func viewDi dLoad ( )  { 
s upe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнитель ная настройка после загрузки представления , 
/ /  обычно из niЬ-файла . 

mot ionManager . s t a rtDeviceMoti onUpdate s ( to : queue ) { 
( motionData : CMDevi ceMotion ? ,  e r ror : NSError ? )  - >  Void in  

let  ballView = s el f . view a s ! Bal lView 
bal lView . acce leration = mot i onData ! . g ravi t y  
D i spatchQueue . main . a s ync { 

bal lView . update ( )  

ЗАМЕЧАНИЕ. Вводя код в теле метода viewDidLoad ( )  , вы , возможно ,  заметили ошиб
ку, потому что класс Ba l l  View еще не завершен . Мы сделаем это в дальнейшем , 
поскольку большую часть операций придется выполнять в классе Bal 1 View . 

Приведенный выше вариант метода viewDidLoad ( )  очень похож на тот, ко
торый применялся ранее в этой главе. Главное отл ичие заключается в том, что 
в данном варианте м ы  объявляем намного более короткий интервал обновления : 
60 раз в секунду. В замыкании,  в котором м ы  даем диспетчеру движения коман
ду на выполнение, когда акселерометр обновляет свои показания, мы передаем 
объект ускорения текущему представлению, а затем вызываем метод update ( ) ,  
обновляющий положение шари ка на экране в зависимости от величины уско
рения и времени, прошедшего с момента последнего обновления .  Это замыка
ние может выполняться в любом потоке выполнения . В то же время методы, 
принадлежащие объектам U I K it (в  том числе классу U IVi ew), могут надежно 
вызываться только из основного потока выполнения .  Поэтому и на этот раз мы 
намеренно вызываем метод update  ( )  и з  основного потока выполнения . 

Построение представления для шарика 
Выберите исходный файл Ba l l  View . swi ft .  В этом файле нужно импорти

ровать каркас Core Motion и ввести свойство, которое будет использоваться в 
контроллере для передачи величины ускорения и значений пяти других свойств, 
объявляемых в реал изации класса Ba l l  Vi ew, как выделено ниже полужирным 
шрифтом . 
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import U I Ki t 
import CoreМotion 

class  Ba l lVi ew : U I View 
var acceleration = CМAcceleration (x : О ,  у: О ,  z :  0)  
private let image = UI Image (named : "ball " )  ! 
private var currentPoint : CGPoint = CGPoint . zero 
private var ballXVelocity = О . О  
pri vate var ballYVeloci ty = О .  О 
private var lastUpdateTime = Date ( )  

Рассмотрим объявленные выше свойства и назначение каждого и з  них.  Пер
вое свойство, acce leration, служит для хранения последних величин ускоре
ния, которые контроллер получает из обновленных данных движения .  Следу
ющее свойство, image ,  служит для ссылки на спрайт, который нам предстоит 
перемещать по экрану, как показано н иже. 

private  let  image = U I Image ( named : "ba l l " )  ! 

Свойство current Point  служит для хранения текущего положения шарика, 
как показано ниже. М ы  воспользуемся этим и предыдущим положением шари
ка, которое предоставляется средствами Swift автоматически, чтобы построить 
прямоугольник обновления,  охватывающий как новые, так и прежние положе
ния шарика, нарисовав его в новом месте и стерев в прежнем . 

private var currentPoint : CGPoint = CGPoint . zero 

Кроме того, мы объявляем еще два свойства для отслеживания текущей ско
рости движения шарика в двух направлениях, как показано ниже. И хотя это 
будет не очень сложная имитация, нам все же придется перемещать шарик сход
ным с настоящим шариком образом .  Расчет движения шарика будет представлен 
в следующем разделе .  Мы будем получать вел ичину ускорения из акселеромет
ра и отслеживать с помощью этих двух свойств скорость движения шарика по 
двум осям координат. 

private va r bal lXVe l ocity  = О . О  
priva te va r bal lYVe locity  = О . О  

Свойство l a s t UpdateT ime устанавливается всякий раз, когда обновляется 
положение шарика. Мы воспользуемся им для расчета изменений скорости дви
жения шарика в зависимости от промежутка времени между последовательны
ми обновлениями  и ускорения шарика. 

Теперь напишем код для рисования и перемещения шарика по экрану. Преж
де всего введите в исходный  файл Ba l l  Vi ew . swi ft методы, представленные в 
листинге 20 .5 .  

Листинг 20. 5 .  Методы init в файле Vi ewCont roller . swi ft 

ove rride i n i t ( frame : CGRect ) 
supe r . init ( frame : frame ) 
common i n i  t ( )  
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requi red i n i t ?  ( code r a Decode r : NSCode r )  { 
s upe r . in i t ( code r : aDecode r )  
comrnoni n i  t ( )  

private func comrnon i ni t ( )  - >  Void { 
currentPoint = CGPoint : ( х :  ( bounds . s i ze . width / 2 .  О )  + 

( image . s i ze . width / 2 . 0 ) , у :  ( bounds . s i ze . height / 2 . 0 ) + 
( image . s i ze . height / 2 . 0 ) ) 

В обоих методах, ini t ?  ( coder : ) и init  ( frame : ) ,  вызывается метод common 
I n i  t ( ) .  Представление катящегося шарика, созданное в файле раскадровки, 
инициализируется методом ini tWi thCoder ( )  . Поскольку метод commonini t ( )  
вызывается в обоих методах инициализации, класс данного представления мож
но благополучно создать из кода, как написанного вручную, так и автоматически 
сгенерированного в файле раскадровки . И это замечательно, поскольку классы 
любых представлений, подобных данному, могут использоваться повторно. Уда
лите ком ментарии из строк кода, реализующих метод drawRect ( ) ,  введя в его 
тело строку кода, выделенную ниже полужирным шрифтом и обеспечивающую 
простую реализацию данного метода. 

ove rride func draw ( rect : CGRect ) 
/ / Код для рисования 
image . draw ( at :  currentPoint) 

Далее введите метод update  ( )  в кон це класса Ba l l  Vi ew, как показано в 
л истинге 20 .6 .  

Л истинг 20. 6 .  Метод update  класса Ba l lCl a s s  

func update ( )  - >  Void { 
let  now = Date ( )  
let  seconds S i nceLa s t Draw = now . t ime i nterva l S ince ( l a s tUpdateTime ) 
ba l l XVeloci ty = 

bal lXVelocity  + ( acce le ration . x  * seconds S i nceLast Draw ) 
ba l l  YVeloci ty  = 

bal l YVe locity  - ( acce le ration . y  * secondsS inceLast Draw ) 

let  xDelta  = seconds S i nceLa s tDraw * bal lXVelocity  * 5 0 0  
let  yDelta  = seconds S inceLa s t Draw * b a l l YVe locity * 5 0 0  
current Point = CGPoint ( x :  current Point . x  + CGFloat ( xDe l ta ) , у :  currentPoint . y  + CGFloa t ( yDel t a ) )  
lastUpdateTime = now 

В заключение введите в свойстве current Po i n t  следующий наблюдатель 
свойств (листинг  20. 7) .  
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Листинг 20. 7 .  Наблюдатель current Property 

va r current Point : CGPoint  = CGPoint . ze ro 
didSet { 

va r newX = cu rrentPoint . x  
var newY = current Point . y  
i f  newX < О { 

newX = О 
bal lXVeloci  ty = О 

else  i f  newX > bounds . s i ze . width - image . s i ze . width 
newX = bounds . s i ze . width - image . s i ze . width 
bal lXVelocity = О 

i f  newY < О { 
newY = О 
bal lYVelocity = О 

e l s e  i f  newY > bounds . s i ze . he i ght - image . s i ze . he i ght 
newY = bounds . s i ze . he i ght - image . s i ze . he ight 
bal lYVelocity = О 

currentPoint = CGPo int ( x :  newX , у :  newY ) 

let  currentRect = CGRect ( x :  newX , у :  newY , 
w idth : newX + image . s i ze . widt h ,  
height : newY + image . s i ze . he i ght ) 

let  prevRect = CGRect ( x :  oldValue . x ,  у :  oldVa l ue . y , 
width : oldValue . x  + image . s i ze . width , 
he ight : oldVa lue . y  + image . s i ze . height ) 

setNeeds Display ( cur rentRect . union ( p revRect ) )  

Расчет движения шарика 
Метод drawRect ( )  вряд ли  можно сделать еще проще. В нем просто рисует

ся изображение в положении,  хранящемся в свойстве current Point .  Но совсем 
другое дело - модифицирующий метод setCurrent Po int ( ) .  Когда устанав
ливается новое положение (из рассматриваемого далее update  ( )  ), необходимо 
проверить, попадает ли шарик на край экрана, и ,  если  попадает, остановить 
его движение по оси х или у. Именно для этого мы и реализуем наблюдатель 
свойств, из которого можно получить доступ к новому значению свойства и 
видоизменить его, не вызывая наблюдатель свойств снова, что привело бы к 
бесконечной рекурсии .  

Прежде всего мы  получаем координаты х и у положения шарика и проверя
ем границы .  Если любая из координат х или у положения шарика оказывается 
меньше нуля или больше ширины или высоты экрана соответственно, учитывая 
ширину и высоту изображения,  то ускорение в данном направлении прекраща
ется, и мы изменяем соответствующую координату положения шарика таким 
образом, чтобы он оказался на краю экрана, как показано ниже. 
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va r newX = cur rent Point . x  
va r newY = currentPoint . y  
i f  newX < О { 

newX = О 
bal lXVelocity = О 

e l s e  i f  newX > bounds . s i ze . width - image . s i z e . width 
newX = bounds . s i ze . width - image . s i ze . width 
bal lXVelocity = О 

i f  newY < О { 
newY = О 
bal lYVe locity  = О 

e l s e  i f  newY > bounds . s i ze . he i ght - image . s i ze . height 
newY = bounds . s i ze . height - image . s i z e . height 
ba l l YVe locity = О 

ПОДСКАЗКА. Если нужно ,  чтобы шарик отскакивал от стенок экрана более естествен
но ,  а не просто останавливался , этого совсем нетрудно добиться .  Достаточно заме
нить в методе se tCurrent Point  ( ) строку кода se l f . bal lXVe loci  ty  = О ;  строкой 
s e l f . ba l lXVe l o c i t y  = - ( se l f . bal lXVe l o c i t y  / 2 . 0 ) ; , а строку кода s e l f .  
ballYVe loci  t y  = О ; - строкой se l f  . ba l lYVe l o c i t y  = - ( se l f . bal l YVe loci ty  
/ 2 .  о )  ; . В этих изменениях скорость движения шарика не гасится полностью , а лишь 
уменьшается наполовину и задается в противоположном направлении .  После этого 
шарик будет двигаться в два раза медленнее в противоположном направлении .  

В приведенном выше фрагменте кода координаты положения шарика сохра
няются в локальных переменных newX, newY. Как только положение шарика бу
дет видоизменено по мере надобности, значения этих переменных будут исполь
зованы для создания и сохранения обновленного положения шарика в свойстве 
current Point :  

current Point = CGPo intMa ke ( x :  newX , у :  newY ) 

После этого рассч итываем два прямоугольных объекта типа CGRect,  исхо
дя из размеров изображения . Один из прямоугольников охватывает участок, на 
котором будет нарисовано новое изображение, а другой - участок, на кото
ром прежнее изображение было нарисовано в последний  раз . Второй из этих 
прямоугольников м ы  рассчитываем, используя предыдущее положение шарика, 
которое автоматически сохраняется средствами Swift в константной переменной 
o ldVa lue.  Используя оба эти прямоугольника, мы можем обеспечить стирание 
прежнего изображения шарика и одновременное рисование нового его изобра
жения,  как показано н иже. 

let  currentRect = CGRe ct ( x : newX , у :  newY , 
width : newX + image . s i ze . widt h ,  
height : newY + ima ge . s i ze . hei ght ) 

l e t  p revRect = CGRect ( x :  oldValue . x , у :  oldValue . y , 
width : oldValue . x  + image . s i ze . widt h ,  
height : oldVal ue . y  + ima ge . s i ze . hei ght ) 
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Наконец мы создаем новый прямоугольник, объединяющий оба только что 

рассчитанных прямоугольника, а затем передаем его методу s e tNeeds D i s 
playinRect  ( ) , указывая тем самым  часть представления,  которую нужно пе
рерисовать: 

setNeeds Display ( currentRect . un i on ( prevRect ) )  

Последним существенным методом в рассматриваемом здесь классе является 
метод update ( ) , применяемый  для точного определения нового местоположе
ния шарика. Этот метод вызывается в методе акселерометра из класса его кон
троллера после того, как текущему представлению предоставлен новый объект 
ускорения .  Сначала мы  рассчитываем,  сколько времени прошло с момента пос
леднего вызова данного метода. Текущее время предоставляется экземпляром 
класса NSDate, возвращаем ым методом NSDate ( ) . Запрашивая у него промежу
ток времени, прошедшего с момента последнего обновления ( las tUpdateT ime), 
мы получаем числовое значение, обозначающее количество секунд, прошедших 
до настоящего времени с момента последнего вызова данного метода: 

let now = Da te ( )  
let  seconds SinceLa s t Draw = now . t ime i nterva l S inceDate ( la s tUpdateT ime ) 

Далее рассчитываем новую скорость в обоих направлениях, добавляя текущее 
ускорение к скорости движения шарика в настоящий момент. Величина ускоре
ния умножается на значение переменной secondsSinceLa s tDraw, чтобы согла
совать ускорение во времени,  как показано ниже. Наклон мобильного телефона 
под одним и тем же углом будет всегда вызывать одно и то же ускорение. 

ba l lXVe l ocity  = bal lXVelocity  + ( acceleration . x  * secondsS i n ceLa s t Draw ) ;  
ba l lYVe locity = bal l YVe locity  - ( acceleration . y  * seconds S inceLa s t Draw ) ;  

После этого мы  определяем фактическое изменение положения шарика в 
пикселях, поскольку данный  метод вызывался в последний  раз в зависимости 
от скорости движения . Произведение скорости на прошедшее время умножается 
далее на 5 0 0 , чтобы сделать движение шарика более естественным,  как пока
зано ниже. Если бы м ы  не выполнил и  такое умножение на заданную величину, 
ускорение происходило бы очень медленно, как будто шарик увязает в патоке . 

let xDelta  = seconds S i nceLa s t Draw * bal lXVelocity  * 5 0 0  
l e t  yDelta  = seconds S i nceLa s t Draw * ba l l YVe locity  * 5 0 0  

Теперь, когда нам известно изменение положения шарика в пикселях, м ы  за
даем ' новую точку, складывая текущее местоположение шарика с рассчитанным 
ускорением и присваивая его переменной current Point следующим образом : 

cur rentPoint = CGPointMake ( x :  curren t Point . x  + CGFloa t ( xDe lta ) ,  у :  currentPoint . y  + CGFloat ( yDel ta ) ) 

На этом расчеты завершаются,  и нам остается лишь  обновить переменную 
lastDrawT ime текущим временем, как показано ниже. 

las tUpdateT ime = now 
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Теперь соберите и запустите данное приложение на выполнение.  Если все 
прошло удачно, приложение запустится ,  и вы получите возможность управлять 
передвижением шарика по экрану, наклоняя свой мобильный телефон.  Достиг
нув края экрана, шарик должен остановиться . Наклоните свой мобильный те
лефон в противоположную сторону, чтобы он начал катиться в другом направ
лении .  

Резюме 
В этой главе у вас была возможность заняться физическими  экспериментами, 

используя замечательные свойства акселерометра и гироскопа, встроенных в мо
бильные устройства под управлением системы iOS. Возможности приложений, 
использующих свойства акселерометра и гироскопа, практически безграничны.  
В следующей главе мы рассмотрим еще один аспект аппаратного обеспечения 
iOS: встроенную фотокамеру. 



ГЛАВА 2 1  
• 

Камера и фотоархив J 
_____ __/ 

Теперь уже никого не удивишь тем,  что в мобильные устройства i Phone, i Pad 
и i Pod touc/1 встроена камера, а искусное стандартное приложение Photos помо
гает привести в организованный порядок все замечательные снимки и видеосю
жеты, снятые встроенной камерой (рис .  2 1 . 1  ) . Но вам, возможно, еще неизвест
но, что в своих прикладных программах вы сможете использовать встроенную 
камеру для получения снимков и предоставлять пользователям своих приложе
ний возможность выбирать снимки среди разной мультимедий ной информации, 
хранящейся на мобильном устройстве .  В этой главе мы рассмотрим обе эти 
возможности . 

-
Рис. 2 1 . 1 .  В этой главе мы  изучим механизм доступа к камере i Phone и 
библиотеке фотографи й из собственного приложения 
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Применение селектора изображений 
и класса U i imagePickerControl ler 

Благодаря известной изолированности приложений iOS  они не  могут полу
чить доступ к фотографиям или другой информации,  хранящейся за пределам и 
их изолированных программных сред, называемых "песочницами". Правда, ка
мера и мультимедийный архив  доступны для приложения посредством селекто

ра изображени й ( image p icker) . 

Применение контроллера селектора изображений 
Как подразумевает название этого средства, селектор изображений представ

ляет собой механизм, позволяющий выбирать изображение из указанного источ
ника. Когда класс селектора изображений впервые появился в системе iOS, он 
применялся только для изображений .  В настоящее время с его помощью можно 
фиксировать и видеосюжеты . Обычно в селекторе изображений в качестве ис
точника используется перечень изображений или видеосюжетов (рис. 2 1 .2, сле
ва), однако ему можно также дать команду использовать в качестве источника 
камеру (см .  рис .  2 1 .2,  справа). 

· �,"�. 
Рис . 2 1 .2 .  Селектор изображений в действии .  Пользователю 
предоставляется на выбор перечень изображений  (слева) . 
Как тол ько изображение  выбрано ,  пол ьзовател ь получает 
возможность перемещать и изменять его размеры (справа) 
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Интерфейс селектора изображений реализуется посредством класса контрол

лера UI ImagePickerContro l l e r . С этой цел ью вы создаете экземпляр данного 
класса, указываете делегат (как ни в чем ни  бывало), задаете источник  изобра
жений и возможность для пользователя выбирать изображение или видеосюжет, 
а затем предоставляете выбранное пользователю. Селектор изображений берет 
на себя управление мобильным устройством, чтобы предоставить пол ьзователю 
возможность выбрать изображение или видеосюжет из имеющегося мультиме
дийного архива л ибо снять новую фотографию или видеосюжет встроенной ка
мерой.  Как только пользователь сделает свой выбор, вы вольны предоставить 
ему еще одну возможность : вносить элементарные правки, в том числе изме
нять масштаб, обрезать изображение ил и часть видеосюжета. Все эти виды по
ведения реал изуются в классе U I Image P i c ke rCont ro l l e r, поэтому на вашу 
долю остается не так уж и много труда. 

Если пользователь не нажмет кнопку отмены,  выбранные л ибо полученные 
им изображения или видеосюжеты будут доставлены указанному вами делегату. 
Независимо от того, выберет л и  пользователь мультимедийный  файл ил и же 
откажется от выбора, указанный  вами делегат берет на себя ответственность 
за освобождение класса UI Image Picke rCont rol l er, чтобы дать пользователю 
возможность вернуться к вашему приложению. 

Объект класса UI Image PickerCont rol l e r  создается очень  просто. Его эк
земпляр назначается и инициализируется таким же образом, как и в большинс
тве других классов. Но у данного класса имеется одна каверзная особенность. 
Далеко не всякое устройство под управлением iOS имеет встроен ную камеру. 
Примером тому могут служить первые модели i Pod touch, а также первое поко
ление устройств i Pad, но такие модели мобильных устройств со временем будут 
сняты компанией Apple с производства. Поэтому, прежде чем создавать экземп
ляр класса UI Image PickerControl ler, вы должны проверить, поддерживается 
ли источник изображений на том мобильном устройстве, на котором выполня
ется ваше приложение.  Например, перед тем как предоставить пользователю 
возможность сделать снимок встроенной камерой, вы должны убедиться, что 
ваше приложение выполняется на мобильном устройстве, имеющем подобную 
камеру. И такую проверку вы можете выполнить с помощью следующего метода 
из класса UI Image PickerCont rol ler :  

i f  UI Image Picke rControl ler . i s SourceTypeAva i laЬle ( . Camera ) { 81 данном примере методу i s SourceTypeAva i laЫ e ( )  в качестве аргумен
та передается значение константы U I Image P i c ke rCont ro l l e rS ourceType . 
Carne ra,  указывающей на то, что пользователю нужно предоставить возмож
ность снимать фотографии ил и видеосюжеты встроенной камерой .  Метод i s 
SourceTypeAvai laЫe ( )  возвратит логическое значение true, если указанный 
источник доступен в настоящий момент. Помимо константы I Image P i c ke r 
ControllerSourceType . came ra, данному методу можно передать две другие 
константы . 
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то, что пол ьзователь должен выбрать изображение или видеосюжет из 
и меющегося мультимедийного архива. Выбранное изображение будет воз
вращено указанному делегату. � U I ImagePickerContro l l e rSourceType . SavedPhot osAlbum Указывает 
на то, что пользователь будет выбирать изображение из архива имеющих
ся фотографий,  но этот выбор ограничен перечнем последних снимков, 
сделанных встроенной камерой.  Это значение можно выбирать и для при
ложений, работающих на мобильных устройствах без камеры, хотя пользы 
от него в этом случае не очень много.  

Убедившись в том, что мобильное устройство, на котором выполняется ваше 
приложение, поддерживает нужный  источник  изображений,  запустите селектор 
изображений .  Это делается относительно просто, как показано в листинге 2 1 . 1 .  

Листинг 2 1 . 1 . Запуск селектора изображений из контроллера представления 

let pi cker = U I ImagePicke rContro l l e r ( )  
picke r . del egate = s e l f  
pi cker . sourceType = U I Image PickerContro l l e rSourceType . came ra 
picker . cameraDevi ce = UI Image PickerControl lerCameraDevice . front 
se l f . present ( pi c ke r ,  animated : true , complet ion : n i l ) 

После создания и настройки экзем пляра класса UI Image Pi ckerControl ler 
для предоставления пол ьзователю селектора изображений вызывается метод 
s e l f . pre sent  ( _ : animated : comp l e t i on : ) , наследуемый  из класса UIView. 

ПОДСКАЗКА. На мобильном устройстве с несколькими камерами имеется возможность 
выбрать одну из них,  установив в свойстве cameraDevice константу U I Image Picker  
C on t r o l l e r C ame r a De v i c e . f r o n t  ил и U I Image P i c ke rC o n t ro l l e rC ame ra  
Device . rear .  Чтобы выяснить ,  какая из камер доступна (фронтальная или задняя ) ,  
достаточно передать эти же  константы методу i sCame raDevi ceAva i l aЫe ( ) .  

Реализация делегата для контроллера селектора изображений 
Для того чтобы выяснить, заверш ил ли  пользователь операции с селектором 

изображений,  следует реал изовать протокол U I Image Pi cke rCont rollerDe l 
egate,  в котором определяются два метода: imagePickerController  ( : didF 
inishPickingMediaWithinfo : )  и image P i c kerCont rolle rDidCancel ( ) .  

Первый метод делегата, image PickerCont roller  ( _ : didFini shPic kingMe 
diaWi thinfo : ) , вызывается в тот момент, когда пользователь успешно снимает 
фотографию или выбирает ее из мультимедий ного архива. В качестве первого 
аргумента данному методу передается указатель на созданный ранее объект типа 
UI Image PickerContro l ler, а в качестве второго аргумента - словарь, в кото
ром будут храниться выбранная фотография или U RL выбранного видеосюже
та, а также дополнительные сведения о правке, если последняя активизирована 
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и пользователь действительно кое-что правил . Словарь будет также содержать 
исходное, неотредактированное изображение, хранящееся с ключом U I Image 
PickerCont ro l l e rOriginal image .  В листинге 2 1 .2 приведен пример метода 
делегата, извлекающего исходное изображение. 

Листинг 2 1 . 2 .  Метод делегата для извлечения изображения 

func image PickerContro l l e r ( pi c ke r : U I ImagePickerCont rol l e r ,  
didFinishPickingMediaWithi nfo  info : [ St r ing : AnyObj ect ] ) 

let  selectedimage : U I Image ?  = 
info [ U I Image PickerCont rol le rEdi tedimage ] a s ?  U I Image 

let original image : U I Image ?  = 
i n fo [ UI Image P i c kerCont rol l e rOriginal image ] a s ?  U I Image 11 Делаем что-нибудь с изображениями selectedimage и original image 

picke r . di smi s s ( animated : true , completion : ni l )  

Словарь edi t ing info  также сообщает, какая именно часть всего изображе
ния была выбрана во время правки . Для этой цели служит объект типа NSVa l 
ue, хранящийся п о  ключу UI Image Picke rContro l l e rCropRect .  Этот строко
вый объект можно преобразовать в объект типа CGRect так, как показано в 
листинге 2 1 .3 .  

Листинг 2 1 . 3 .  Преобразование NSValue в CGRect 

let cropVa l ue : NSValue?  = info [ UI Image PickerControllerCropRect ] as? NSVa lue 
let cropRect : CGRect ? = cropValue? . cgRectValue ( )  

После этого преобразования объект cropRect будет определять ту часть ис
ходного изображения,  которая была выбрана в процессе правки . Если же эта 
информация не нужна, ею можно пренебречь .  

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ. Если изображение ,  возвращаемое делегату, поступает из камеры , 
оно не будет сохранено в фотоархиве . Поэтому ответственность за сохранение изоб
ражения в фотоархиве , если в этом возникнет необходимость, возлагается на само 
приложение . 

Второй метод делегата, image P i c ke rCont rol l e rDidCance l ( ) , вызывает
ся в том случае, есл и пользователь решает отменить процесс, не снимая и не 
выбирая фотографии или видеосюжеты. Когда этот метод делегата вызывается 
из селектора изображений,  приложение просто уведомляется о том, что пользо
ватель завершил операции с селектором изображений,  так ничего и не выбрав. 

Оба упомянутых выше метода из протокола UI Image PickerControl lerDe l 
egate обозначены как необязательные, хотя о н и  таковыми н а  самом деле не 
являются, и вот почему: таки м  модальным представлениям, как селектор изоб
ражений, нужно предписывать освобождаться . Следовательно, даже есл и вам 
не нужно производить никаких действий,  характерных для приложения,  когда 
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пользователь отменит селектор изображений ,  обязанность по освобождению 
этого селектора по-прежнему возлагается на вас . Поэтому для правильного 
функционирования  вашего приложения метод ima ge P i c ke rCont rolle rDid
Cance l ( )  должен иметь как минимум следующий вид: 

func image PickerCont rollerDi dCance l ( pi c ke r : U I Image PickerControl l e r 1 ) 
p i c ker . dismi s s ( true , comp l e t ion : ni l )  

В этой главе мы  разработаем приложение, с помощью которого пользователь 
сможет сделать снимок или снять видеосюжет встроенной камерой либо сделать 
выбор из фотоархива и вывести выбранное на экран (рис. 2 1 . 3 ) .  Если же пользо
ватель выполнит данное приложение на мобильном устройстве без встроенной 
камеры, то кнопка New Photo or Video будет скрыта, но останется возможность 
выбора из фотоархива. 

Рис. 2 1 .3 .  П риложение Came ra в действии  
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Разработка пользовательского 
интерфейса приложения 

Создайте новый проект в среде Xcode, используя шаблон S i ng l e  View  
App l i cat ion .  Присвойте новому проекту имя Came ra .  Прежде всего нам  по
требуется пара выходов для контроллера представления .  Один  из них должен 
указывать на представление, чтобы обновлять его изображением, возвращаемым 
из  селектора изображений ,  а другой - на кноп ку New Photo ог Video, чтобы 
скрыть ее в том случае, есл и в мобильном устройстве отсутствует камера. Кро
ме того, нам потребуются два метода действия : оди н  - для функционирования 
кнопки New Photo ог Video, другой - для предоставления пользователю возмож
ности выбрать изображение, имеющееся в фотоархиве. 

class ViewControl le r : U I ViewCon t ro l l e r ,  
U I Irnage P i c ke rContro l l e rDelegate , U I Navigati onCont rol l e rDe l egate 

@ I BOu t l et va r irnageView : U I IrnageVi ew ! 
@ I BOutlet  va r t a ke P i ctureButton : U I Button ! 

Вероятно, вы заметили, что приведенный выше класс согласован с двумя 
разными протоколам и :  U I Image PickerControllerDelegate и UINavigation 
Cont ro l l e r De l eg a t e .  М ы  должны согласовать его с обоими  этими прото
колами, поскол ьку класс U I Image P i c kerContro l l e r  является подклассом, 
производным от класса U I Navi gat i onCont ro l l e r .  Оба метода из протокола 
UINavigati onCont ro l l e r Delegate являются необязательными,  и поэтому ни  
тот, ни другой нам вообще не нужен, чтобы воспользоваться селектором изоб
ражений .  Но в то же время мы должны соблюдать протокол, иначе компилятор 
выдаст предупреждение о несоответствии протоколу. 

Вы могли обратить внимание и на то, что м ы  оперируем экземпляром класса 
UI ImageView для отображения выбранного изображения,  тогда как для отобра
жения выбранного видеосюжета ничего подобного нет. Дело в том, что в состав 
каркаса UI Kit не входит общедоступный  класс, аналогичный  UI ImageView и 
специально предназначенный для отображения видеоконтента. Вместо этого мы  
воспользуемся объектом типа MPMovie PlayerControl ler, выбрав его свойство 
view и введя его в иерархию представлений .  Это не совсем обычный способ 
применения контроллера представления,  но он фактически одобрен компанией 
Apple для отображения видеоконтента в иерархии представлений .  

Нам предстоит также ввести два метода действия, с которыми требуется со
единить упомя нутые выше кнопки .  С начала мы создадим лишь пустые их ре
ализации, как показано ниже, чтобы они были доступны в программе I nterface 
Bui lder, а в дал ьнейшем наполним их конкретным кодом . 

@ IВAction func shootPictureOrVideo ( sender : UIButton) { } 
@ IВAction func selectExi stingPictureOrVideo ( sender : UIButton) { } 
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Компоновка, которую нам предстоит построить для данного приложения,  
очень  проста : она состоит из графического представления и двух кнопок. 
В окончательном виде она приведена на рис. 2 1 .4, которым можно пользоваться 
в качестве образца при разработке данного приложения . 

т 18:! Vlew Controhr Scene 1' V'-w Controlter ТоР L..tyout Gukle 8ottom Layout Guide tf View � View В Pic:k From llЬrary Ы New PhOtO � Vleleo 8 Flrst Resporкl•r !i •n• Storytxwd Entry Point 

1 1 1 1 1 l IJ View 1s: iPhono 61 с.с 'R) 
New Photo or Video 

- 10<Ж + в 101 fдl 
Рис. 2 1 .4 .  Компоновка раскадровки приложения Came ra 

Перетащите две кнопки (объекты But ton) из библиотеки объектов на пред
ставление в раскадровке.  Расположите их одну под другой, выровняв нижнюю 
кнопку по нижней голубой направляющей линии .  Дважды щел кните на верхней 
кнопке и присвойте ей надпись New Photo or Video.  С нова дважды щелкните, 
но на это раз на нижней кнопке и присвойте ей надпись P i c k  from Library. 
Затем перетащите графическое представление (объект Image View) из библио
теки объектов, расположив его выше кнопок. Разверните это графическое пред
ставление, чтобы оно заняло все пространство выше кнопок, как показано на 
рис. 2 1 .3 .  Перейдите к инспектору атрибутов, измените цвет фона данного пред
ставления на черный  и выберите вариант Aspect Fit из раскрывающегося списка 
Mode. В итоге размеры изображений будут изменены таким образом, чтобы они 
вписались в границы данного представления, но в то же время сохранили свои 
пропорции.  
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Теперь нажмите клавишу <Contro\>, перетащите указатель от пиктограммы 

View Control ler к графическому представлению и выберите выход imageView.  
Снова нажмите клавишу <Control>, перетащите указагель от пиктограммы View 
Controller к кнопке New Photo or Video и выберите выход take P i ctureButton.  
Щелкните на кнопке New Photo or Video и откройте инспектор связей .  Перетащите 
указатель от события Touch Up Ins ide к пиктограмме View Controller и выберите 
действие shoot Pi ctureOrVideo : .  Щелкните на кнопке Pick from Library, пере
тащите указатель от события Touch Up I n s ide в инспекторе связей к пиктог
рамме View Control ler и выберите действие selectExi s t ingPi ctureOrVideo : .  

Теперь остается, как обычно, произвести автоматическое наложение ограни
чений на ком поновку. С этой целью разверните сначала иерархию контроллера 
представления в окне Document Outl ine и добавьте ограничения на компоновку 
следующим образом . 1 .  Перейдите в окно Document Outl i ne, нажмите клавишу <Control> и перета

щите указатель от кнопки Pick from Library к родительскому представлению, 
а затем отпустите кнопку мыши .  Как только поя вится контекстное меню, 
нажмите клавишу <Sh ift> и выберите из него команды Center Horizontal ly 
in  Container и Vertical Spacing to Bottom Layout Gu ide. 2. Нажмите клавишу <Contro\>, перетащите указатель от кнопки New Photo 
or Video к кнопке Pick from Library, отпустите кнопку мыши и выберите 
пункт Vertical Spacing из контекстного меню. 3. Нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель от кнопки New Photo 
or Video к его родительскому представлению, отпустите кнопку мыши, на
жмите клавишу <Shift> и выберите команду Center Horizontal ly in Container. 4. Нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель от кнопки New Photo 
or Video к графическому представлению. Отпустите кнопку мыши и выбе
рите пункт Vertical Spacing из контекстного меню. 5. Нажмите клавишу <Control>, перетащите указатель от графического пред
ставления к его родительскому представлению.  Отпустите кнопку мыши,  
нажмите клавишу <Sh ift> и выберите команды Leading Space to Container 
Marg in ,  Tra i l ing Space to Container Marg in  и Vertica l Spacing to Тор Layout 
Guide из контекстного меню. 

Итак, все ограничения на компоновку графического пользовательского ин
терфейса данного приложения установлены, поэтому сохраните внесенные вами 
изменения .  

Функции защиты конфиденциальности 
Поскольку мы планируем использовать камеру, которая частично защищена 

системой iOS, мы должны запросить у пользователя разрешение на это. Анало
гично, поскольку мы планируем снимать видео, нам потребуется доступ к м ик
рофону, есл и, конечно, вы не собираетесь снимать немое кино. Кроме того, нам 
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нужен доступ к библиотеке фотографий .  К счастью, система iOS решит боль
шинство из этих проблем автоматически, если мы правильно сформулируем свои 
запросы. Для этого необходимо дописать в файл Info . p l i s t  несколько строк. 

Поскольку мы уже несколько раз обращались к этому списку свойств, просто 
добавьте внизу три дополнительные записи, как показано на рис. 2 1 . 5 .  Текст в 
крайнем справа столбце будет выведен на экран как дополнительная информа
ция о запросе на использование конкретного ресурса. Это позволит четко и ясно 
сформулировать запрос. 

"' Supported inlerface orientat ions . . /•J . "1 :' • Supporled interfece oriente1ion5 (i ... : " ' · '' " Privacy - Camera Usage Description : •> ,, Privacy - Microphonc Usage Oesc . . .  .-,, Privacy - Pho10 Library Usagc Des." : : : · 

(3 1 t t�m$ ;  {Jj. i � i�tП .S)  Му Арр Would Like 10 access the camera Му Арр would atso like to use lhe mic 
Му Арр would l ike to look а1 your p<ctures 

Рис. 2 1 .5 .  Добавление фун кции защиты конфиденциальности для камеры и 
микрофона в файл I п fo . p l i s t  

Когда нам потребуется доступ к одному и з  трех ресурсов, пользователь по
шлет сообщение, показанное на рис .  2 1 .6 .  

Реализация контроллера представления камеры 
В ыберите исходный файл ViewCont r o l l e r . swi ft ,  где вносится больше 

всего изменений .  Мы собираемся предоставить пользователям данного при
ложения дополнительную возможность снимать видеосюжеты, и поэтому нам 
потребуется свойство для экземпляра класса AVPl aye rVi ewControl ler .  Еще 
два свойства нам потребуются для отслеживания выбранных в последний раз 
фотографий и видеосюжета, а также символьная строка, чтобы выяснить, что 
именно было выбрано в последний раз : фотография ил и видеосюжет. Кроме 
того, нам придется импортировать дополнительные заголовочные файлы,  чтобы 
привести все это в действие.  С этой целью введите в дан ном файле строки кода, 
выделенные ниже полужирным шрифтом .  

import UIКi t 
import AVКi t 
import AVFoundation 
import МoЬileCoreServices 

clas s ViewCoпt rol l e r : U I Vi ewCon t rol l e r ,  UI Image Picke rContro l l e rDelegate , 
U I Naviga t i onCont rol l e rDe l egate { 

@ I BOut let  va r imageVi ew : U I ImageView ! 
@ I BOut l e t  va r take Pi ctureButton : U I Button ! 
var avPlayerViewController : AVPlayerViewController ! 
var image : UI Image? 
var movieURL : URL? 
var lastChosenМediaТype : String? 
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Рис. 2 1 .6 .  Система IOS автоматически об
рабатывает запросы пользователя ,  но  вы 
должны быть точ н ы м и ,  если вашему при
ложению требуется конкретный ресурс 

Теперь расширим метод viewDi dLoad ( )  таким образом, чтобы скрывать 
кнопку New Photo ог Video, если  на мобильном устройстве, на котором выпол
няется данное приложение, отсутствует камера. Мы также реал изуем метод 
viewDidAppear ( ) ,  чтобы вызывать из него метод updateDisplay ( ) ,  который 
будет реализован в дальнейшем .  Прежде всего внесите в метод viewDidLoad ( )  
изменения, приведенные в л истинге 2 1 .4 .  

Листинг 2 1 .4 .  Модификации методов viewDidLoad и viewDidAppear ' 
ove rride func viewDidLoad ( )  { 

supe r . viewDidLoad ( )  1 1  Дополнительная настройка после загрузки предста вления , 1 1  обычно из niЬ-файла . 

i f  ! U I Image Picke rControl l e r . i s SourceTypeAvai l aЬle ( 
U I Image Picke rControl l e rSourceType . camera ) { 
takePictu reButton . i sHidden = t rue 
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override func viewDidAppear ( _ animated : Bool ) { 
supe r . viewDidAppea r ( animated )  
updateDisplay ( )  

Важно понимать различия  между методам и  viewDidLoad ( ) и viewDid 
Appear ( ) . Первый из них вызывается лишь  в тот момент, когда представле-' 
ние только загружено в оперативную память, тогда как второй вызывается вся-
кий раз, когда представление отображает, что происходит как во время запуска 
приложения,  так и в ходе возврата к текущему контроллеру после отображения 
очередного полноэкранного представления,  в том числе селектора изображений.  

Рассмотрим  далее три служебных метода. Начнем с метода updateDi s 
play ( ) . Напомним,  что о н  вызывается и з  метода viewDidAppear  ( ) , который, в 
свою очередь, вызывается как при первом создании представления, так и после 
того, как пользователь выберет фотографию или видеосюжет и оставит селектор 
изображений .  В силу этого двойного назначения данного метода в нем прихо
дится выполнять несколько проверок, чтобы выяснить ситуацию и соответствен
но настроить графический интерфейс пользователя .  Итак, введите код, приве
денный в листинге 2 1 . 5 ,  в конце исходного файла ViewController . swi ft .  

Листинг 2 1 .5 .  Метод updateDi splay 

func updateDisplay ( )  { 
i f  let  mediaType = l a stChosenMediaType 

i f  mediaType == klJTType image as NSStr ing 
imageView . image = image ! 
imageView . i sH idden = false  
if  avPla ye rViewCont rol l e r  ! =  nil  

avPlaye rViewCont rol le r ! . view . i sHidden = t rue 

e l s e  if mediaType == klJTTypeMovie as  NSSt ring ( 
i f  avPlaye rViewCont rol l e r  == n i l  { 

avPl a ye rVi ewCont rol ler  = AVPlaye rViewCont ro l l e r ( )  
let  avPlaye rView = avPlaye rViewCont ro l l e r ! . view 
avPl ayerView? . f rame = imageView . f rame 
avPlayerView? . cl ipsToBounds = t rue 
view . addSubvi ew ( avPlaye rView ! )  
setAVPlaye rViewLayoutCons t raints ( )  

i f  let  u r l  = movielJRL ( 
imageVi ew . i sHidden = t rue 
avPlaye rViewCont rol l e r . player = AVPlaye r ( u rl : url ) 
avPlaye rViewControl le r ! . view . i s Hidden = f a l s e  
avPl aye rViewContro l l e r ! . playe r ! . play ( )  

Этот метод отображает подходящее представление в зависимости от типа 
мул ьтимеди й ного содержимого, выбран ного пол ьзователем :  графическое 
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представление для фотографии  или проигрыватель видеозаписей для видеосю
жета или фильма. Графическое представление присутствует всегда, тогда как 
проигрыватель видеозаписей создается и вводится в пользовательский интерфейс 
только в том случае, если пользователь выберет в первый раз видеосюжет. 

Вводя проигрыватель видеозаписей, мы должны добиться того, чтобы он за
нимал столько же места на экране, сколько и графическое представление, а для 
этого нам придется наложить ограничения на ком поновку, оставив  место на тот 
случай, если мобильное устройство поворачивается . Подобные ограничения на
кладываются на компоновку в методе, приведенном в листинге 2 1 .6 .  

Листинг 2 1 .6 .  Наложение ограничений на компоновку 
АV-плеера в файле Vi ewCont rol l e r . swi ft 

func setAVPlaye rVi ewLayoutCons t raints ( )  { 
let avPlaye rView = avPlaye rViewCont rol l e r ! . view 
avPlayerView ? . t rans latesAutore s i z i ngMa s kintoCons traints  = false  
let views = [ "avPl aye rView " :  avPlaye rView ! ,  

" ta ke PictureButton " :  t a ke Pi ctureButton ! ] 
view . addCons traint s ( NSLayoutCon s t raint . constraints ( 

wi thVi sua l Format : " Н : 1 [ avPlaye rView ] 1 " , 
options : . a l ignAl l Le ft ,  
metrics : ni l ,  views : views ) )  

view . addConstraints ( NSLayoutCons t raint . con s t raints ( 
wi thVi sua l Format : "V : 1 [ avPl aye rView ] - 0 - [ ta kePi ctureButton ] " ,  
options : . a l ignAl l Le f t ,  metrics : ni l ,  views : views ) )  

Ограничения,  накладываемые по горизонтали, привязывают проигрыватель 
видеозаписей к левой и правой боковым сторонам главного представления,  а 
ограничения, накладываемые по вертикали, - к верхни м  краям главного пред
ставления и кнопки New Photo ог Video. 

Последний служебный метод, p i c kMed i a S ource  ( ) ,  вызывается из обоих 
методов действия .  Сам по себе он довольно прост. В нем лишь создается и 
настраивается селектор изображений,  для чего используется передаваемое ему 
в качестве аргумента свойство s ourceType, по которому определяется, следу
ет ли активировать камеру или фотоархив .  В ведите в конце исходного файла 
ViewCont rol ler . swi ft код, представленный в л истин ге 2 1 . 7 .  

Листинг 2 1 .7 .  Метод pi ckMedia FromSource в файле ViewCont roller . swi ft 

func ' pickМedia FromSource ( sourceType : U I Image Picke rContro l l e rSourceType ) 
let medi aTypes = 

U I Image Picke rContro l l e r . ava i laЬleMediaTypes ( for : sou rceType ) ! 
i f  UI Image Picke rContro l l e r . i sSourceTypeAvai laЬle ( sourceType ) 

& &  mediaType s .  count > О { 
let picke r  = UI Image Picke rCont rol l e r  ( )  
picke r . mediaTypes = medi aTypes 
picke r . delegate = se l f  
picker . al l owsEdi ting = t rue 
picke r . sourceType = sourceType 
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present ( p i c ke r ,  anirnated : t rue , cornpletion : n i l ) 
e l s e  { 
let  a l e rtCont rol l e r  = U IAle rtContro l l e r  ( ti  t l e : "Error  acce s s ing rnedi a " ,  

rnes s age : "Unsupported rnedia source . " ,  
preferredS t yle : U IAlertControl l e r S tyl e . a l e rt ) 

let  okAction = U IAle rtAction ( t i t l e : "ОК " ,  
style : U IAle rtActionStyle . cancel , handl e r : ni l )  
a l e rtCont ro l l e r . addAct ion ( okAction ) 

present ( al e rtControl l e r ,  anirnated : t rue , cornpletion : nil ) 

Далее реализуйте следующие методы действия, связанные с кнопками (лис
тинг 2 1 .8) .  

Листинг 2 1 .8 .  Методы делегата представления селектора 

func irnage PickerCont rol l e r ( _ picke r :  U I Irnage Picke rControl l e r ,  
didFi n i s h PickingMedi aWi t h i n fo i n fo : [ S t r i ng : AnyObj ect ] ) 

l a s tChos e nMediaType = i n fo [ U I Irnage Picke rCon t ro l l e rMedi aType ] a s ?  S t ring 
if let  rnediaType = l a s tChosenMediaType { 

i f  rnediaType = =  kUTT ype irnage a s  NSString { 
irnage = i n fo [ U I Irnage P i c ke rCont rol l e rEdi tedirnage ] a s ?  U I Irnage 

e l s e  if rnediaType == kUTTypeMovie a s  NSSt ring { 
rnovi eURL = i n fo [ U I Irnage Picke rCont rol l e rMediaURL ] a s ?  URL 

picke r . disrnis s ( anirnated : t rue , cornpletion : n i l ) 

func irnage Picke rCont rol l e rDidCancel (_ pi c ke r :  U I Irnage Picke rCont rol l e r )  
picke r . di srni s s ( anirnated : t rue , cornpletion : ni l )  

Первый метод делегата проверяет, что именно выбрано (фотография или ви
деосюжет), уточняет выбор, а затем освобождает модал ьный селектор изобра
жения .  Если фотография оказывается больше доступного места на экране, то ее 
размеры соответствен но изменяются при отображении в графическом представ
лении,  поскольку для содержимого последнего при его создании был установлен 
режим Aspect Fit . Второй метод просто освобождает селектор изображений .  

Вот, собственно, и все, что нужно сделать в данном приложении .  С компили
руйте и запустите его на выполнение.  Если вы выполняете данное приложение 
в симуляторе, у вас не будет возможности сделать новый снимок .  Если у вас 
имеется возможность выполнить данное приложение на настоящем мобил ьном 
устройстве, опробуйте его в реальных условиях эксплуатации .  В этом случае вы 
сможете сделать новый снимок, а также увеличить или уменьшить его масштаб, 
используя жесты, имитирующие щип ки .  В первый раз приложение запросит до
ступ к фотографиям пользователя в системе IOS и попросит у него разрешения .  
Это новое средство защиты конфиденциал ьности впервые появилось в системе 
IOS 6, чтобы приложения не крал и незаметно фотографи и  без ведома пользо
вателя .  
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Если после съемки ил и выбора фотографии вы измените масштаб или пано

рам ируете ее перед тем, как нажать кнопку Use Photo, то изображение, возвра
щаемое данному приложению в методе делегата, окажется обрезанным .  

Резюме 
Хотите - верьте, хотите - нет, но всего описанного выше достаточно для 

того, чтобы дать пол ьзователям возможность делать снимки встроенной в мо
бильное устройство камерой,  а затем испол ьзовать их в вашем приложении .  
По желанию можете даже предоставить пользователям  возможность немного 
поправить изображение.  

В следующей главе будут рассмотрены вопросы расширения потенциал ьного 
круга пользователей приложений для системы iOS.  Дr�я этого они должны легко 
переводиться в ходе локализации на другие языки.  





ГЛАВА 2 2  
• •  

Локализация приложений 

На момент написания этой книги мобильные устройства под управлением 
системы iOS имелись в продаже более чем в половине стран мира, и это число 
со временем возрастет (рис.  22 . 1 ) .  Теперь мобильный телефон i Phone можно 
приобрести и испол ьзовать на всех континентах, кроме Антарктиды . Мобиль
ные устройства i Pad и i Pod touch не так распространены, как i Phone, хотя и про
даются во многих странах мира. Если вы собираетесь выпускать и распростра
нять свои приложения через интернет-магазин Арр Store, то ваш потенциальный 
рынок окажется намного больше рынка вашей страны, в которой живут люди, 
говорящие на том же языке, что и вы. Правда, в системе iOS имеется надежная 
архитектура локализаци и,  позволяющая легко перевести приложение самостоя
тельно (или предоставить это други м) не только на многие языки м ира, но даже 
на несколько диалектов одного и того же языка. Так, если для англоязычных 
пользователей в Великобритании нужна не такая терминология, как в США, то 
внедрить ее в свое приложение не составит большого труда. 

Рис . 22.  1 .  Устройства IOS доступны  в половине стран мира,  поэтому раз
работка приложений  на многих языках предоставит вам больше возмож
ностей для успеха 
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Локал изация не  вызывает особых трудностей, если код приложения написан 
корректно. Однако настроить приложение на поддержку локализации намного 
труднее, чем написать его корректно с самого начала. В этой главе сначала будет 
показано, как написать код приложения,  чтобы его можно было легко локализо
вать, а затем особенности локализации приложений будут продемонстрированы 
на конкретном примере. 

Архитектура локализации 
Когда выполняется нелокализованное приложение, весь его текст представ

лен на родном языке его разработчи ков, называемом также базовым языком 

разработки.  Когда же разработчики решают локализовать свое приложение, они 
создают подкаталог в пакете приложения для каждого поддерживаемого языка. 
В подкаталоге каждого языка содержится подмножество ресурсов приложения, 
переведенных на этот язык. Каждый такой подкаталог называется проектом ло

кализации или папкой локализаци и .  Имена папок локализации всегда оканчи
ваются расширением . lpro j . 

В стандартном для системы IOS приложении Sett ings  пользователю предо
ставляется возможность выбрать язык и региональный формат. Так, если род
ным языком пользователя является английский,  к числу доступных для него ре
гионов могут быть отнесены Соединенные Штаты, Австрал ия или Гонконг, т.е .  
все регионы ,  где говорят по-английски .  

Когда локализованному приложению требуется загрузить ресурс, например 
изображение, список свойств или n iЬ-файл, оно проверяет выбранный пользо
вателем язык и регион и осуществляет поиск папки локализации, соответству
ющей данной настрой ке.  Если приложение найдет такую пап ку, оно загрузит 
локализованную версию ресурса вместо базовой версии .  

Так, если пользователь выбрал французский в качестве языка IOS и Швей
царию в качестве региона, приложение будет сначала искать папку локализации 
fr-CH . lproj . Две первые буквы в и мени этой папки соответствуют коду стра
ны  по стандарту I SO, обозначающему французский язык. Еще две буквы пос
ле дефиса соответствуют двузначному коду по стандарту I SO, обозначающему 
Швейцарию .  

Если приложение не в состоянии  найти соответствие по двузначному коду, 
оно пытается найти соответствие по трехзначному коду, обозначающему язык по 
стандарту I SO.  Так, если  в приведенном выше примере приложению не удастся 
найти папку fr-CH . lproj , оно попытается найти папку локализации fre-CH 
или fra-CH .  

Все языки обозначаются по меньшей мере одним трехзначным кодом, а неко
торые - даже двумя трехзначными кодами :  одним - для английского написа
ния языка, другим - для местного написания .  Если же язык обозначается как 
двух-, так и трехзначным кодом,  то предпочтение отдается первому. 
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ЗАМЕЧАНИЕ. Перечень применяемых в настоящее время кодов стран по стандарту I SO 

можно найти на веб-сайте I SO - Международной организации по стандартизации по 
адресу http : / /www. i s o . org / i s o /  country  _ code s . htrn. Двух- и трехзначные коды 
определяются в стандарте ISO 3 1 66 как составная его часть . 

Если приложению не удастся найти папку, точно соответствующую искомому 
языку, оно попытается найти в пакете приложения папку локализации, кото
рая соответствует только коду искомого языка, но без кода региона. Поэтому 
если продолжить приведенный выше пример с франкоязычным пользователем 
из Швейцарии, то приложение будет далее искать проект локализации под на
званием fr . lproj . Есл и ему не удастся найти проект под таким названием, 
оно попытается сначала найти проект fre . lproj , а затем fra . lproj . Если же 
ему не удается вообще ничего найти, оно выбирает проект French . lproj . Пос
ледняя конструкция существует лишь для поддержки устаревших приложений 
под управлением Мае OS Х, и ,  вообще говоря, ее  применения следует избегать. 

Если же приложению не удастся найти проект локализации, соответствую
щий заданной комбинации языка и региона или только выбранному языку, оно 
воспользуется ресурсами из базового языка разработки . Если оно все же найдет 
подходящий проект локал изации, то впредь будет искать любые необходимые 
ему ресурсы только в этом месте. Например, если объект типа U I Image загружа
ется методом imageNamed ( ) ,  приложение будет сначала искать изображение по 
указанному имени в проекте локал изации .  Если приложение найдет такое изоб
ражение, то воспользуется им,  а иначе обратится к ресурсу базового языка. 

При наличии в приложении нескол ьких проектов локализации, соответству
ющих критериям поиска локал изованных ресурсов, например одного проекта 
под названием fr-CH . lproj и другого - под названием fr . lproj , оно будет 
сначала искать ресурс, соответствующий более конкретному критерию поиска 
(в данном случае это проект fr-CH . lproj , если пользователь из Швейцарии вы
брал французский язык) .  Если нужный ресурс не будет найден в дан ном месте, 
приложение попытается найти его в проекте fr . lproj . Это дает возможность 
предоставлять в одном проекте локализации ресурсы, я вляющиеся общими для 
всех говорящих на выбранном языке, локализуя только те ресурсы, на которые 
оказывают влияние различия в диалекте и географическом регионе. 

Локализовать следует только те ресурсы, на которые оказывает влияние язык 
или страна. Так, если изображение, используемое в приложении,  не содержит 
слов 'и имеет универсальный смысл, то локал изовать такое изображение нет ни
какой необходимости . 

Файлы символьных строк 
Что же делать со строковыми литералами и константами в исходном коде? Рас

смотрим для примера исходный код из главы 1 9, показанный в листинге 22 . 1 .  
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Листинг 22 . 1 . Пример строковых литералов и констант 

l e t  alertControl ler  = UIAlertControl l e r ( ti t l e : " Location Manage r E r ror " , 
mes s age : e r rorType , 
preferredSt yl e : . a lert ) 

l e t  o kAction = UIAle rtAction ( t i  tle : " ОК " , 
style : . cance l , 
handl e r : n i l ) 

a l e rtControl l e r . addAct i on ( okAction ) 
se l f . presentViewControl ler ( alertContro l l e r , an imated : true , 

completion : n i l ) 

Если вы потратили немало усилий  на локализацию своего приложения для 
кон кретного круга пользователей, то вам , безусловно, не хотелось бы,  чтобы 
предупреждающие сообщения появлялись на базовом языке разработки. Выхо
дом из этого затруднительного положения может стать хранение символьных 
строк подобных предупреждающих сообщений в специал ьных текстовых фай
лах, называемых файлами символьных строк. 

Содержимое файла символьных строк 
Файлы сим вол ьных строк представляют собой ни  что иное, как текстовые 

файлы,  набранные в уникоде и содержащие список, состоящий из пар символь
ных строк, каждая из которых снабжена комментариями .  В листинге 22.2 при
веден пример того, как может выглядеть содержимое файла символьных строк 
в приложении .  

Л истинг 22 .2 . Пример файла символьных строк 

/ * Исполь зуется для запроса у поль зователя его имени * /  
" LAВEL FIRST NАМЕ " = " Fi r s t  Name " ;  - -
/ *  Исполь зуется для запроса у пол ь зователя е го фамилии * /  
" LABEL LAST NАМЕ " = " La s t  Name " ; 

/ * Исполь зуется для запроса у пол ь зователя даты его рождения * /  
" LAВEL_B I RTHDAY " = "Bi rthda y" ; 

Все, что находится между знаками  / *  и * / ,  служит только в качестве ком
ментария для переводчи ка. Эти комментарии не используются в приложении, 
поэтому их можно опустить, хотя польза от н их несомненна, ведь они задают 
контекст, показывая, каким образом кон кретная символьная строка использует
ся в приложении .  Как видите, в каждой строке из приведенного выше примера 
одна и та же символьная строка повторяется дважды.  Символьная строка сле
ва от знака равенства служит в качестве ключа и всегда содержит одно и то 
же значение независимо от выбранного языка, а символьная строка справа от 
знака равенства - перевод этого значения на местный  язык.  Таким образом, 
приведен ное выше содержимое файла символьных строк после локализации на 
русский язык может выглядеть так, как показано в листинге 22 .3 . 
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Листинг 22.З . Французская версия файла символьных строк 

/ *  Испол ь зуется для запроса у поль зователя его имени * /  
" LABEL F I RST NАМЕ 1 1  = " Prenom " ; - -
/ * Исполь зуется дл я запроса у поль зователя его фамилии * /  
" LABEL_LAST_NAМE " = "No ,  de fami l l e " ;  

/ *  Исполь зуется дл я  запроса у поль зователя даты е го рождения * / 
" LABEL B I RTHDAY " = "Annive r s a i re " ; 

Функция для локализации символьных строк 
Требуемые локализованные версии символьных строк можно получить с по

мощью макроса NSLoca l i zedString ( ) на этапе выполнения приложения . Как 
только исходны й  код вашего приложения будет написан и готов к локализации,  
в среде Xcode будет произведен поиск во всех файлах исходного кода вхожде
ний данной функции, извлечение из них  однозначных символьных строк и по
следующая их вставка в файл, который можно передать переводчи ку (или мож
но перевести его содержимое самостоятельно). Как только это будет сделано, вы 
даете среде Xcode команду импортировать обновленный  файл и использовать 
его содержимое для создания файлов  из символьных строк, локал изованных 
на тех языках, на которых вы предоставили переводы .  Рассмотрим  подробнее 
первую стадию данного процесса. Приведем сначала традиционное объявление 
символьной строки : 

let  myS t ring = " Fi r s t  Name " 

Дrlя того чтобы локализовать эту символьную строку, нужно сделать следующее: 

let  myS t r i ng = NSLoca l i zedStr  ing ( " LABEL _ F I RS T  _ NAМE " ,  
comment : " Используется для запроса у поль зователя его имени " )  

Макрос NSLoca l i z edS tring ( )  принимает пять параметров, но три из них 
имеют стандартные значения,  которых, как правило, оказывается достаточно.  
Поэтому ему можно передать два следующих параметра. f$! В качестве первого параметра указывается ключ для поиска локализо

ванной символьной строки.  Если по этому ключу отсутствует локализован
ный текст, то в приложении он будет использован в качестве локал изо
ван ного текста. !f. 'в качестве второго параметра указывается комментарий, в котором пояс
няется ,  как пользоваться текстом . Этот комментари й  появится в файле, 
передаваемом переводчику, а также в файле с локализованными символь
ными строками после его импорта. 

Макрос NSLoca l i z e d S t r i n g  ( )  осуществляет поиск файла с локал изуе
мыми  символьными строкам и l o c a l i z aЫ e . s t r i n g s  в пакете приложения 
в соответствующем проекте локал изации .  Есл и  он не находит такой файл, то 
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возвращает свой первый параметр, т.е .  ключ к запрашиваемому локализованно
му тексrу. Если макрос NSLoca l i zedString ( ) найдет файл с локализуемыми 
символьными строкам и, то он осуществит в нем поиск строки, совпадающей 
с первым ее параметром.  В приведенном выше примере дан ная функция бу
дет искать строку " LABEL _FIRST _NAМE " в файле символьных строк .  Если же 
этот макрос не найдет символьную строку, совпадающую с указанной, в [Jроек
те локал изации, соответствующем языковым настройкам пользователя, она про
должит поиск в файле символьных строк на базовом языке разработки и вос
пользуется найденным там значением . При отсутствии файла с локализуемыми 
символьными строками фун кция NSLoca l i zedString ( ) просто воспользуется 
первы м  переданным ей параметром . 

В качестве ключа, передаваемого макросу NSLocal i zedString ( ) , можно вос
пользоваться текстом на базовом языке, поскольку этот макрос возвращает пере
данный ей ключ, есл и  она не обнаружит совпадающий с ним локализованный 
текст. В таком случае приведенный выше пример кода примет следующий вид: 

let myS t r i ng = NSLocal i zedS t ring ( " Fi r s t  Name " ,  
comment : " Used t o  a s k  the user  h i s /her  f i r s t  name " ) 

Тем не менее такой подход не рекомендуется по двум причинам .  Во-первых, 
маловероятно получить с первой же попытки идеальный текст для приложения, 
а постоянно изменять все ключи в файлах с локал изуемыми символьными стро
ками неудобно и чревато ошибками .  Это означает большую вероятность того, 
что ключи вообще не будут совпадать с текстом, испол ьзуемым в приложении .  
И во-вторых, набирая ключи прописными буквами, можно сразу же обнаружить, 
что, глядя только на любой текст, когда приложение выполняется, можно просто 
забыть его локализовать. 

Теперь, когда вам стал понятен принцип действия архитекrуры локализации 
и файлов символьных строк, рассмотрим локализацию приложения на конкрет
ном практическом примере. 

Реализация приложения Local izeMe 
Итак, разработаем небол ьшое приложение, отображающее текущие регио

нал ьные параметры пользователя .  Региональные параметры (экземпляр класса 
NSLocale) представляют не только язык, но и регион пользователя .  Они исполь
зуются в системе с целью определить язык для последующего взаимодействия 
с пользователем, а также порядок отображения дат, денежных единиц, времени 
и прочей информации  с учетом местной специфики .  Сначала разработаем при
ложение, а затем локализуем его на других языках. По ходу дела вы научитесь 
выполнять локализацию файлов раскадровки, файлов символьных строк, изоб
ражений и даже отображаемого наименования вашего приложения .  

Рассматриваемое здесь приложение должно внешне выглядеть так, как пока
зано на рис. 22 .2 .  Его наз вание, отображаемое в верхней части экрана, взято из 
регионал ьных параметров пол ьзователя .  Слова, обозначающие простые числа 
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и перечисленные вдоль левого края экрана, будут заданы  в результате локали
зации файла раскадровки .  Слова, перечисленные вдоль правого края экрана, а 
также изображение флага в нижней части экрана будут выбираться программно 
во время выполнения данного приложения,  исходя из предпочитаемого пользо
вателем языка. Перейдем непосредственно к разработке приложения .  

1&·.и " . .  " . " "  " . .  " . lngit.h ,,...1. Fir&t Опе Pr1ttm101 Un Stcond тwо Oeuк1llme """" Third Three Troi�iм Trois Founh Four Ouatrltmo Ou11re F'tfth """ Cinquieme с"" 

Рис . 22 . 2 .  Приложение Local i z eMe с на
стройками на двух языках 

Создайте в среде Xcode новый проект, испол ьзуя шаблон S i n g l e  View 
App l i ca t i on .  Присвойте новому проекту имя Loca l i z eMe . Найдите в папке 
2 2  - Image s с исходным кодом примеров, прилагаемым к этой книге, два фай
ла изображений :  flag_usa . png и flag_ france . png.  Выберите в среде Xcode 
папку ресурсов As se t s . x ca s s e t s  и перетащите в нее оба файла, f lag_usa . 
png и f l ag_ f r ance . png .  Теперь нужно создать выходы к некоторым меткам 
контроллера представления в данном проекте. В частности, один выход - для 
голубой метки у верхнего края представления ,  другой - для преставления 
изображений,  в котором воспроизводится флаг, и коллекцию выходов - для 
всех слов вдоль правого края экрана (см . рис. 22. 1 ) . С этой целью выберите ис
ходный файл ViewContro l l e r . swi ft и внесите в него изменения, выделенные 
ниже полужирным шрифтом . 

class  ViewCont ro l l e r : U I Vi ewCont rol l e r  ( 
@ IВOutlet var localeLaЬel : UILaЬel ! 
@ IВOutlet var flaqimaqeView : UIImaqeView ! 
@ IВOutlet var laЬels : [UILaЬel ] ! 
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Выберите файл раскадровки Ma in . storyboard, чтобы отредактировать гра
фический пользовательский интерфейса данного приложения в среде l nterface 
Bu i lder. Перетащите метку из библиотеки объектов, опустив ее в верхней части 
главного представления и выровняв по верхней голубой направляющей линии .  
Измените размеры метки таким образом,  чтобы расположить ее по всей ширине 
от одного до другого края данного представления .  Если метка выделена, откройте 
инспектор атрибутов.  Найдите элемент управления Font и щелкните на содержа
щейся в нем маленькой пиктограмме Т, чтобы открыть небольшое всплывающее 
меню для выбора шрифта. Щелкните на селекторе Style и измените его значение 
на Bold, чтобы метка заглавия немного отличалась от остальных. Затем установи
те в инспекторе атрибутов выравнивание текста по центру. При желании можете 
воспользоваться селектором шрифтов, чтобы подобрать более крупный шрифт 
для текста метки . Если же в инспекторе атрибутов метки выбран вариант Min i
mum Font Size из раскрывающегося списка Autoshr ink, то размеры текста автома
тически изменятся, чтобы подогнать его по длине. Расположив метку в нужном 
месте, нажмите клавишу <Contro\>, перетащите указатель от пиктограммы View 
Control ler к этой новой метке и выберите выход localeLabe l .  

Перетащите еще пять меток и з  библ иотеки объектов и расположите и х  одну 
под другой вдоль левого края представления, используя соответствующую голу
бую направляющую линию (см .  рис. 22.2) .  Дважды щелкните на самой верхней 
из этих меток и измените текст ее надписи с Labe l на F i r s t .  Повторите эту 
процедуру для четырех остальных меток, изменив текст их надписей на Se
cond, Thi rd, Fourth и Fi fth соответственно. 

Перетащите из библиотеки объектов еще пять меток, расположив их на этот 
раз вдоль правого края текущего представления . Выровняйте текст надписей 
этих меток по правому краю, используя инспектор атрибутов.  Нажм ите клавишу 
<Contro\> и перетащите указатель от пиктограм мы View Control ler к каждой из 
пяти новых меток в отдельности, связав каждую из них с коллекцией выходов 
меток в правильном порядке сверху вниз .  

Далее перетащите графическое представление из библиотеки объектов, рас
положив его таким образом, чтобы оно касалось нижней и левой голубых на
правляющих линий .  Выберите в инспекторе атрибутов файл значение f l ag_ usa 
для атрибута l mage данного представления, а затем измените размеры изобра
жения таким  образом, чтобы оно простиралось по ш ирине от одной голубой 
направляющей линии до другой, а по высоте - приблизительно на треть поль
зовательского интерфейса. Кроме того, измените в инспекторе атрибутов теку
щее значение атрибута Mode на Aspect Fit .  Дело в том, что не все националь
ные флаги имеют одинаковые пропорции,  и поэтому м ы  должны обеспечить 
правильный внешний вид изображения национального флага в локализованных 
версиях данного приложения . Благодаря установке этого значения атрибута 
Mode любые изображения,  размещаемые в графическом представлении, будут 
подогнаны по его размерам, но с сохранением правильных пропорций, т.е .  соот
ношения ширины и высоты . Нажмите клавишу <Contro l>, перетащите указатель 
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от контроллера представления к графическому представлению и выберите вы
ход flag imageView. 

Дjtя того чтобы завершить построение пользовательского интерфейса, нужно 
произвести автоматическое наложение ограничений на его компоновку. Начи
ная с верхней метки, нажмите клавишу <Contro l>, перетащите указатель от нее 
к ее родительскому представлению в окне Document Outl ine, нажмите клавишу 
<Sh ift>, выберите команды Leading Space to Container Marg in ,  Tra i l i ng Space to 
Container Marg in  и Vertical Spacing to Тор Layout Guide из контекстного меню и 
нажмите клавишу <Return>. 

Далее нужно уточнить положение каждого из пяти рядов меток. С этой целью 
нажмите клавишу <Control> и перетащите указатель от метки с текстом First  
к ее родительскому представлению в окне Document Outl ine, нажмите клави шу 
<Sh ift> и выберите команды Lead ing Space to Container Marg in  и Vertical Spacing 
to Тор Layout Guide из контекстного меню и нажмите клавишу <Retum>. Снова 
нажмите клавишу <Contro l>, перетащите указатель от одной метки к другой в 
том же самом ряду и выберите команду Basel ine из контекстного меню, а затем 
еще раз нажм ите клавишу <Control>, перетащите указатель по горизонтали от 
правой метки к родительскому представлению в окне Document Outl ine и выбе
рите команду Tra i l ing Space to Container Marg in  из контекстного меню. 

Итак, вы расположили верхний ряд меток. Сделайте то же самое с осталь
ными рядами меток. Выберите все пять меток на правом краю, нажимая кла
вишу <Sh ift> и щел кая на них по очереди, а затем выберите команду меню 
Ed itorc:> Size to Fit Content. После этого можете удалить исходны й  текст каждой 
метки, поскольку он будет задан в дальнейшем программно. 

Дjtя того чтобы зафиксировать положение флага, нажмите клавишу <Contro l>, 
перетащите указатель от метки флага к родительскому представлению в окне 
Document Outl i ne, нажмите клавишу <Sh ift> и выберите команды Lead ing Space 
to Container Marg in ,  Tra i l ing Space to Container Marg in  и Vertical Spacing to Bot
tom Layout Guide из всплывающего меню, а затем нажмите клавишу <Return>. 
Выберите метку флага, щелкните на кнопке Pin ,  установите флажок Height и 
щелкните на кнопке Add 1 Constraint в открывшемся окне. Итак, все нужные ог
раничения на компоновку графического пользовательского интерфейса данного 
приложения автоматически наложены .  

Сохраните изменения,  внесенные вами в раскадровку, а затем перейдите к 
исходному файлу Vi ewContro l l e r . swi ft и введите в теле метода viewDid
Load ( )  строки кода, приведенные в листинге 22.4 .  

Листинг 22.4 .  Модификация метода viewDidLoad 

ove rride func vi ewDi dLoad ( )  { 
super . viewDidLoad ( )  
/ / Дополнитель ная настройка после загрузки представлени я ,  
/ / обычно из niЬ-файла . 
let  locale = Locale . current 
let  cur rentLang I D  = Loca le . prefer redLanguages [ O ]  
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l et displayLang = local e . di splayName ( forKey : Loca l e . Key . l anguageCode , 
va lue : currentLang I D )  

l e t  capi t a l i zed = displayLang ? . capital i zed ( with : loca l e ) 
localeLabe l . text = capi tali zed 

labe l s [ O ]  . text = NSLoca l i zedS t r i ng ( " LAВEL ONE " ,  comment : "The numЬer 1 " )  
labe l s [ l ]  . text = NSLoca l i zedS tring ( " LABE L=TWO " ,  comment : " The numЬer 2 " )  
label s  [ 2 ] . text = NSLoca l i zedS t r i ng ( " LAВE L_THREE " ,  comment : "The numЬe11 3 " )  
l abe l s  [ З ]  . text = NSLoca l i zedS t r i ng ( " LAВEL  FOUR" , comment : "The numЬer 4 " )  
l abe l s [ 4 ]  . text = NSLoca l i zedS t ring ( " LAВEL=FIVE " ,  comment : "The numЬer 5 " )  
let  flagFile  = NSLocal i z edString ( " FLAG_F I LE " ,  comment : "Name o f  the flag" ) 
flag imageView . image = U I Image ( named : flagFi l e )  

В этом методе мы  получаем сначала экземпляр класса NSLoca le,  представля
ющего текущие регионал ьные параметры пользователя, из которых можно узнать 
языковые и региональные предпочтения пользователя, указанные им в стандар
тном для мобильного устройства приложении S e t t i ngs ,  как показано ниже. 

l e t  locale = Loca l e . current 

Далее мы извлекаем предпочитаемый пользователем язык.  В итоге получаем 
двухзначный  код языка (например, en или fr) или же символьную строку вроде 
1 1 fr_СН1 1  для региональной разновидности языка: 

let  currentLang I D  = Local e . preferredLanguage s [ O ]  

Следующая строка кода из рассматриваемого здесь метода требует более по
дробного пояснения .  

let  displayLang = locale . di splayName ( forKey : Locale . Key . l anguageCode , 
val ue : cu rrentLangI D )  

Объект типа NSLoca le  действует аналогично словарю. О н  может предоста
вить всю необходимую информацию о текущих региональных предпочтениях 
пользователя ,  включая наименование используемой денежной единицы и пред
полагаемый формат даты . С полным  перечнем и нформации, предоставляемой 
объектом типа N S Loca l e ,  можно ознакомиться в справочном руководстве по 
прикладному программ ному и нтерфейсу API класса NSLoca l e .  В этой строке 
кода вызывается метод di splayName ( forKey va l ue : )  с целью извлечь кон
кретное название выбранного языка, переведенное на язык текущих региональ
ных параметров пользователя .  Назначение этого метода - возвратить значение 
запрашиваемого элемента на конкретном языке .  

Так, название французского языка по-французски должно выводиться на эк
ран как fraщ:a i s ,  а по-английски - как French. Данный  метод дает возмож
ность извлекать сведения о любых региональных параметрах, чтобы отображать 
информацию в подходящем для пользователя виде . В данном случае мы  полу
чаем отображаемое название региона на языке этого региона, для чего переда
ем рассматриваемому здесь методу идентификатор currentLang I D  в качестве 
второго аргумента, как показано ниже. Этот идентификатор представляет собой 
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символьную строку, состоящую из двухзначного кода языка в формате, которым 
мы пользовались ранее, при разработке языковых проектов .  Для пользователя,  
говорящего на американском английском языке, этот идентификатор будет иметь 
значение en, а для франкоязычного пользователя из Франции - значен ие fr .  

Получаемое в итоге название языка должно быть чем-то вроде " Engl i s h "  
или " fraщ:a i s " ,  причем оно пишется с прописной буквой только в том случае, 
если это всегда делается в названиях языков, предпочитаемых пользователем, что 
характерно для английского, но не французского языка. Тем не менее нам нужно 
написать название языка с прописной буквы для его отображения в заголовке 
данного приложения.  К счастью, в классе NSSt ring имеются специальные мето
ды для написания символьных строк с прописных букв, в том числе те, которые 
делают это по правилам, установленным в заданных региональных параметрах! 
Так, в следующей строке кода название французского языка " fraщ:a i s "  пре
образуется в " Fraщ::a i s " :  

let capi tali zed = displayLang ? . capital i zed ( wi th : locale ) 

В данном случае используется тот факт, что классы NSString языка Objective
C и String языка Swift прозрачно состыкованы для вызова метода capitali zed 
StringWi thLoca le  ( )  из класса NSSt ring для экземпляра класса String .  По
лучив  отображаемое название регионал ьного языка, мы пол ьзуемся им для ус
тановки верхней метки в текущем представлени и  следующим образом : 

localeLabel . text = capitali zed 

Далее мы устанавл иваем пять других меток в соответствии с номерами от 
одного до пяти, написанными  словами на базовом языке разработки данного 
приложения . Для получения текста этих меток вызывается метод NSLoca l i z ed
String ( ) , которому передаются ключ и комментарии к каждому слову, как по
казано ниже. Если слова очевидны, как в дан ном случае, вместо комментариев 
в качестве второго аргумента данному методу можно передать пустую строку. 
Но любая символьная строка, передаваемая в качестве второго аргумента, будет 
все равно превращена в комментарий в файле с символ ьными  строками, поэто
му такой комментарий может оказаться полезным для работы в более тесном 
контакте с переводчиком.  

label s [ O ]  . text = NS Loca l i zedS t r i ng ( " LABEL_ONE " ,  comment : "The  numЬer  1 " )  
label s [ l ]  . text = NS Loca l i zedS t ring ( " LABEL TWO " ,  comment : "The numЬer  2 " )  
label s [ 2 ]  . text = NSLoca l i zedS t ring ( " LABEL=THRE E " ,  comment : " The numЬer 3 " )  
labe l s [ З ]  . text = NS Local i zedS t ring ( " LABEL_FOUR" , comment : "The numЬer 4 " )  
labe l s [ 4 ]  . text = NSLoca l i zedSt ring ( " LABEL_FIVE " ,  comment : "The numЬer 5 " )  

Наконец м ы  осуществляем еще один поиск символьных строк, чтобы найти 
название изображения флага и заполн ить именованным изображением соответ
ствующее представление изображений,  как показано ниже. 

let flagFile  = NSLoca l i zedSt r i ng ( " FLAG_FI LE " ,  comment : "Name o f  the flag " )  
flagimageView . image = U I Image ( named : flagFi l e ) 
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Теперь перейдем к компиляции и запуску данного приложения на  выполне
ние.  После запуска приложение Loca l i zeMe будет выглядеть так, как показано 
на рис.  22.3 . 

Воспользовавшись функцией NSLoca l i z e d S t r i ng ( )  вместо статических 
символьных строк, мы подготовили рассматриваемое здесь приложение к ло
кализации, но пока еще не локализовал и  его, о чем свидетельствуют названия 
меток прописными  буквами справа и отсутствие флага внизу экрана. Если вы 
воспользуетесь стандартны м  приложением Settings в симуляторе или на сво
ем мобильном устройстве под управлением системы iOS, чтобы выбрать дру
гой язык или регион, то выполнение приложения Loca l i z eMe приведет к тем 
же сам ым результатам , за исключением метки у верхнего края представления 
(рис. 22.4) .  

•••M VfflZOf1 . 1�:2g 'f W 1 81f Engllsh First LABELONE Second LABEL_TWO Third LABELTHREE Fourth LABELFOUR 

Flfth LABELFIVE 

Рис . 2 2 . 3 .  Н елокал и зован н о е  
приложение Loca l i zeMe , выполня
ющееся на мобильном устройстве 
i Phone и настроенное для приме
нения на французском языке 

••••• \lwiloo • 1э,эе " . . - . Fra�ai1 
First LABEL_ONE Second LABEL_TWO Third LABEL_тHREE Fourth LABEL_FOUR 

Fifth LABELFIVE 

Рис . 2 2 . 4 .  Нелокал изованное 
приложение ,  выполняемое на ус
тройстве i P h o n e  и настроенное 
на французский язык 
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Теперь локализуем проект данного приложения .  Перейдите в среду Xcode, 
щелкните на пиктограмме Loca l i z eMe в окне навигатора проекта и выберите 
вкладку lnfo для данного проекта. Посмотрите на раздел Lozal izations вкладки 
l nfo. Как видите, в нем показан только один  вариант локализации :  Engl ish . Такая 
локализация обычно называется базовой и вводится автоматически при созда
нии проекта в среде Xcode. Нам требуется локализация на французском языке, 
поэтому щелкните на кнопке со знаком +,  расположенной внизу раздела Lozal
izations, и выберите вариант French (fr) из раскрывающегося списка (рис. 22 .5 ) .  

е е 8" а А i.oa".- ""'°"' "  t::! f'l Q. & O i!i t> Ф  l� < fl LocaШ-• "' 1.ооа11..М. [] . ........... · -·-

· · -

PfIOJICT 
TAROfТS 

+ 

+ Gмnen tde) Chlneи (Slmpllflrtd) (th�кattll 1· CNnla. (frNitlon'11 (Jh•н.nt) ... ..,_ (Jol  Soonlfh !") - 1-11-"1 ......,,., ""'"' WI  КclirNn (ko) 

2 f1l•s\.OC:8llzed 

Рис . 22 .5 .  Настройки локализации проекта и другая информация 

Вам будет предложено выбрать все существующие локал изуемые файлы и ба
зовый язык, с которого должна начинаться французская локализация (рис. 22.6) .  
Иногда начинать выгодно с выбора файлов для нового языка, опираясь на те 
файлы другого языка, на котором уже осуществлена локализация .  Например, 
чтобы вы полнить локал изацию на французском языке для пользователей из 
Швейцарии в проекте, который уже переведен на французский язык, что и бу
дет сделано далее в этой главе, лучше выбрать уже и меющуюся локализацию 
на французском языке в качестве отправной точки вместо базовой локализации .  
Для этого достаточно выбрать вариант French из раскрывающегося списка Refe
rence Language. Но в настоящий момент для локал изации и меются лишь два 
файла и один вариант выбора языка в качестве отправной точки (т.е .  базового 
языка), поэтому оставьте все как есть и щелкните на кнопке F in ish .  
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Choose flles and reterence language to create French locellzation 

Reaource File Reference Languэoe Flle Types S LaunchScreen.storyboaгd Ва1е С Locallzable Strlngs С 

Cancel 
Рис . 22 .6 .  Выбор файлов для локал изаци и 

___ J 
В ведя локализацию на французском языке, вернитесь в окно навигатора про

екта. Как видите, теперь рядом с и менем файла Ma i n . s to ryboa rd находит
ся раскрывающий треугольник, как будто это группа или папка. Раскройте эту 
группу и просмотрите ее содержимое (рис.  22 .7) .  

EJ � Q & 0 !§ D � 
-У Jii*Lo�alizeMe 'f' 1 LocalizeMe .� AppDelegate.swift �. VlewController.swift 'f' Main.storyboard 

Main.storyboard (Base) <- Main.strings (French) 

Assets.xcassets т ' • LaunchScreen.storyboard 

L.aunchScreen . ••• ryboard (Base) 

, LaunchScreen.strings (French) t> Products 

Рис . 22 .7 .  Рядом с именами локал изованных фай
лов расположен треугольник  раскрытия и значок по
томка для каждого добавляемого языка и региона 
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В рассматриваемом здесь проекте файл Ma i n . s t o ryboard  представлен в 

виде группы,  имеющей два потомка. Первый из них называется Mai n . strings 
и помечен как French.  Второй помечен как Base ,  формируется автоматически 
при создании проекта и обозначает базовый язык разработки приложений .  То же 
самое относится и к файлу LaunchScreen . x ib .  Каждый из этих файлов нахо
дится в отдельной папке :  Base . lproj и fr . lproj . Перейдите в окно Finder и 
откройте папку Loca l i z eMe в папке проекта Loza l i z eMe . Помимо остал ьных 
файлов данного проекта, вы  должны обнаружить в ней папки B as e . lproj и 
fr . lproj (рис . 22 .8 ) .  Name � AppDelegate.swlft ._ Assets.xcassets 

-. Base.lproJ 

LaunchScreen.storyboard 

Maln.storyЬoard 'У fr. lproj 

LaunchScreen.strings 

Main.strings 

lnfo.pllst 

" VieWController.swift 

Рис. 22.8 .  Изначально в наш проект, разрабаты
ваемый в среде Xcode , включена папка проекта 
для базового языка ( Base . lproj ) . После того как 
мы сделали файл раскадровки локализуе м ы м ,  в 
среде Xcode была создана еще одна папка про
екта для выбранного языка ( fr .  lpro j ) 

Обратите внимание на то, что папка Ba se . proj находится там с самого на
чала и содержит копию файла Ma in . storyboa rd. Если в среде Xcode обнару
живается ресурс, требующий только одного варианта локализации, то он отобра
жается в виде отдельного элемента. Если же ресурс имеет несколько вариантов 
локализации, то он отображается как группа.  Когда среде Xcode была дана ко
манд� произвести локализацию на французском языке, в папке текущего проекта 
была создана новая папка локализации fr . lproj , а в ней размещены файлы с 
символьными строками, содержащим и  значения, извлеченные из файлов Base . 
lproj /Main . storyboard и Base . lproj /LaunchScreen . storyboard. В место 
дублирования обоих файлов средствами  Xcode из них просто извлекается каждая 
текстовая строка, и затем из этих строк создаются файлы, готовые для локали
зации .  Когда приложение компилируется и запускается на выполнение, значения 
из файлов с локализованными символьными строками извлекаются для замены 
значений в файлах раскадровки и начального экрана. 
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Локализация раскадровки 
Перейдите в среду Xcode и выберите в навигаторе проекта элемент Ma in . 

s t rings  ( French ) ,  чтобы открыть файл с символьными  строками на фран
цузском языке, которые будут вставлены в раскадровку, показываемую франко
язычным пользователям .  В этом файле вы обнаружите текст, аналогичный сле
дующему: 

/ * Class  = " U I Label " ;  text = " Fi f th " ; Obj ect I D  = " StN-09-txB" ; * /  
" S tN-09-txB . text " = " Fi f th " ; 

/ * C l a s s  = " U I Label " ;  text = "Thi rd" ; Obj ect I D  = " GOS- hd- z ou " ; * /  
" GOS-hd- zou . tex t "  = " Th i rd" ; 

/ * C l a s s  = " U I Label " ;  text = " Second" ; Obj ect I D  = " NCJ-hT-XgS " ;  * /  
" NCJ-hT-XgS . text " = " Second" ; 

/ * C l a s s  = " U I Labe l " ;  text = " Fourth " ;  Obj ect I D  = " Z бw-b0 - U0 6 " ; * /  
" Z бw-b0-U0 6 . tex t "  = " Fourth " ; 

/ * C l a s s  = " U I Label " ;  text = " Fi r s t " ;  Obj ect I D  = " kS 9-Wx-xgy" ; * / 
" kS 9-Wx-xgy . text "  = " Fi rs t " ; 

/ *  C l a s s  = " U I Label " ;  text = " Label " ;  Obj ect I D  = " yGf- tY-SVz " ;  * /  
" yG f-tY-SVz . tex t "  = " Labe l " ;  

Каждая пара строк кода обозначает символьную строку, обнаруженную в рас
кадровке. В комментариях указываются класс объекта, содержащего символьную 
строку, сама символ ьная строка и однозначный  идентификатор каждого объек
та, который, скорее всего, будет другим в копии  данного файла. По существу, 
изменить требуется значение из правой части операции присваивания в стро
ке кода, следующей после каждого комментария . Как видите, некоторые слова, 
обозначающие простые ч исла (например, F i r s t), взяты из меток, показанных 
на рис. 22.4,  слева, и получивших свои имена в раскадровке .  Запись под име
нем Label сделана для метки заглавия, которое устанавливается программно и 
поэтому не требует локализации .  

До версии  iOS 8 локализация раскадровки, как правило, заключалась в не
посредственном редактировании  данного файла. По желанию это можно по-пре
жнему сделать и в версии iOS 8, но если  предполагается привлечь профессио
нального переводчика, то удобнее, чтобы он перевел сразу текст в раскадровке 
и символьные строки в прикладном коде . Именно поэтому компания Apple пре
доставила возможность собирать все символьные строки, требующие перевода 
на каждый язык, в одном файле, который можно передать переводчику. Если 
вы собираетесь пойти и менно по такому пути, оставьте файл с символьными 
строкам и раскадровки и перейдите к следующей стадии данного процесса, 
описываемой в следующем разделе .  Но все-таки файл с символьными строка
ми  раскадровки можно видоизменить, и даже в этом случае внесенные изме
нения не будут потеряны,  есл и  потребуется внести коррективы в перевод или 
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локал изовать дополнительный текст. Именно на этот случай мы и локализуем 
символьные строки раскадровки старым  способом . С этой целью найдите текст 
меток First, Second, Thi rd, Fourth и Fi fth и замените его текстом Premier, 
Deux ieme, Troi s ieme, Quatrieme и Cinquieme соответственно в правой части 
каждой операции присваивания символ ьной строки . По завершении  сохраните 
данный файл . 

/ *  Class  = " U I Labe l " ; text = " Fi f th " ; Obj ect I D  = " S tN-09-txB " ; * /  
" S tN-09 - txB . text " = " Ci nquieme " ;  

/ *  Class  = " U I Label " ;  text = " Third" ; Ob j ect I D  = " G05 - hd- z ou " ; * /  
"GOS -hd- zou . tex t "  = " Trois ieme " ; 

/ *  Class  = " U I Label " ;  text = " Second" ; Obj ect I D  = " NCJ-hT-XgS " ;  * / 
"NCJ-hT -XgS . text " = " Deux i eme " ; 

/ *  Cl a s s  = " U I Label " ;  text = " Fourth " ;  Obj ect I D  = " Z бw-bO-UO б " ; * /  
" Z бw-b0 -U0 6 . text " = " Quatrieme " ;  

/ *  Class  = " U I Label " ;  text = " Fi r s t " ;  Obj ect I D  = " kS 9-Wx-xgy" ; * /  
" kS 9-Wx-xgy . text "  = " Premie r " ; 

/ *  Class  = " U I Label " ;  text = " Labe l " ;  Ob j ect I D  = " yG f- tY-SVz " ;  * /  
" yGf-tY-SVz . text " = " Labe l " ;  

Сохраните этот файл . Теперь наша раскадровка локализована на французском 
языке. Есть три способа увидеть локализации в своем приложении - предва
рительный просмотр в среде Xcode, специальная схема запуска или изменение 
активного языка на симуляторе или реал ьном устройстве. Рассмотрим эти воз
можности по очереди, начиная с предварительного просмотра. 

Использование помощника редактора для просмотра локализации 
Выберите файл Ma in . s toryboa rd в окне навигатора проекта и откройте 

окно помощника редактора. На панели  быстрых переходов в окне помощника 
редактора выберите команду PreviewqMain . storyboa rd. На экране появится 
приложение, настроенное на базовый язык (рис. 22.9) .  

В нижней части окна помощника редактора вы видите текущий язык при
ложения (Engl ish) .  Щел кните на этой кнопке, чтобы открыть всплывающий 
список всех возможных локализаций вашего проекта, и выберите пункт French . 
Механизм предварительного просмотра обновит представление приложения для 
французских пользователей, как показано на рис. 22.9, слева. Однако националь
ный флаг отображается неправильно. Это объясняется тем,  что механизм пред
варительного просмотра учитывает только локал изацию раскадровки, а изоб
ражение флага задается в коде. Если локал изация устанавли вается с помощью 
кода, необходимо правильно выбрать установки, чтобы получить правильное 
представление. 
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First Second Third Fourth Finh 
LaЬet 

1 1 English + 

-, • + )( !  
LaЬel Premier Deuxieme Troisieme Quatrieme Cinquieme 

�ronch \ 
Рис. 22 .9 .  П редварительный просмотр приложения на базовом языке 
и на французском языке 

Использование настроек для изменения языка и региона 
Создание специал изированной схемы позволяет быстро увидеть локализо

ванную версию приложения,  выпол няемого на симуляторе или реальном уст
ройстве. В отл ичие от предварительного просмотра, специализированная схема 
позволяет увидеть локал изацию, реализованную как в коде, так и в раскадровке. 
Щелкните на левой части селектора Scheme в среде Xcode. Этот селектор рас
положен на верхней панели,  следом за кнопками Run и Stop. В данный момент 
селектор должен показывать на экране текст Loca l i zeMe, представляющий со
бой имя  текущей схемы,  а также выбранное устройство или симулятор. Пос
ле щелчка на тексте Loca l i z eMe среда Xcode открывает контекстное меню с 
несколькими командами .  Выберите команду Manage Schemes . . .  , чтобы открыть 
диалоговое окно Scheme, как показано на рис .  22 . 1 О .  

В данный момент у нас есть только одна схема. Щелкните на  пиктограмме + 

под списком схем, чтобы открыть другое окно, которое позволит выбрать назва
ние новой схемы .  Назовите ее Loca l i z eMe fr  и нажмите кнопку ОК. Верни
тесь в диалоговое окно Scheme, выберите только что созданную схему и щелк
ните на кнопке Edit" . ,  чтобы открыть окно редактора схем (рис. 22 . 1 1 ) .  
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Autocreate Sc::hemes Now 

1SI Local1zeMt project � 

Рис. 22. 1 0. Диалог Scheme позволяет видеть, добавлять и уда
лять схе м ы  

Cot1t LOCftlon D Allow lOCOttOn Slmulftlon Otf1Ult l�Hon Non• Appkatlon D•t• None 

App+lutIOn AeQlon Franc. ХРС Servic:•• О OtЬug ХРС иrvic.s uмd Ьу thts 1ppl.cetlon 

DuplQte Scheme Manage Schomes". ShorlQ 

в в в 
в в 

Рис. 22. 1 1 .  Окно редактора схем , в котором в списке Application Language 
выбран пункт French , а в списке Appl ication Region - France 

Убедитесь, что в левом столбце выбран nункт Run,  а затем обратите внима
ние на сnиски Appl ication Language и Appl ication Region в основном окне редак
тора. Здесь можно выбрать язык и регион, на которые настроено nриложение в 
соответствии со сnециальной схемой.  В ыберите язык French и регион France, а 
затем щелкните на кноnке Close. Вернитесь в главное окно Xcode, в котором вы 
увидите, что новая схема теnерь я вляется выбранной.  Скомnилируйте и выnол
ните nриложение, и увидите, что французская локализация была активизирована 
(рис. 22 . 1 2) .  
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Premier Deuxieme 
Third 

Quatrieme 

Cinquieme 

LABEL_ONE 

LABEL_TWO 

LABEL_ THREE 

LABEL_FOUR 

LABEL_FIVE 

Рис . 22 . 1 2 . П росмотр текущего состояния 
приложения на французском языке 

Как видите, изображение флага отсутствует. Конечно, это объясняется тем, 
что флаг задается в коде, а мы пока завершили французскую локализацию. Для 
того чтобы вернуться к базовой локализации, просто перекл ючитесь на исход
ную схему Local izeMe и запустите приложение снова. 

переключение настроек языка и региона 
на устройстве или симуляторе 

Последний способ увидеть, как ваше приложение выглядит на иностранном 
языке или после настроек для другого региона, - переключение этих настроек 
на симуляторе или устройстве. Этот вариант потребует немного бол ьше време
ни ,  чем первый  или второй вариант, поэтому лучше всего делать это только в 
конце цикла тестирования,  когда вы твердо уверены, что все в порядке .  Ниже 
мы покажем,  как сделать французский язык базовым на вашем устройстве (или 
симуляторе). 
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Запустите приложение Sett ings, выберите строку General ,  а затем выберите 

строку с именем Language and Region . Здесь вы можете изменить настройки 
языка и региона (рис. 22 . 1 3 ) 

iPho!\e 6• -ю� 10.О (1�А5297с) Ctrrler <Ci" 9:0З АМ < General Language & Region 
iPhone Language Other 1-anguages 
RFOION FORMATS 

l::r�gl1sh 
Region IJ r11ted Sta!E>S 
Calendar Gmgorran 
Temperature Unlt 

Region Format Example 12:34 АМ 
Tuesday, January 5, 2016 

$1,234.56 4,567.89 

'F 

-

Рис . 22. 1 3 . Изменение настроек языка и региона 

Коснитесь пальцем ссылки iPhone Language, чтобы открыть список языков, 
на которых локал изована система iOS, а затем найдите и выберите в нем эле
мент French, который по-французски обозначен как Franёзais .  Нажмите кноп
ку Done и подтвердите свое требование сменить язык на данном мобильном 
устройстве. В течение нескол ьких секунд произойдет частичная перезагрузка 
мобильного устройства. Запустив данное приложение снова на выполнение, вы 
обнаружите, что на месте меток с левой стороны экрана теперь отображается 
текст, 'локализованный  на французском языке (рис .  22 . 1 2) .  Однако националь
ный флаг и текст в правом столбце по-прежнему отображаются неправильно .  
Этот недостаток будет исправлен в следующем разделе.  

Формирование и локализация файла с символьнь1ми строками 
Как следует из рис. 22 . 1 2, вместо текста, обозначающего простые числа по

французски, с правой стороны экрана по-прежнему появляются названия меток 
прописными буквам и, поскольку они еще не переведены.  Они используются как 
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ключи  в функции NSLoca l i zedS t r i ng ( )  для поиска локал изованных тексто
вых строк. Для того чтобы локализовать их, придется сначала извлечь ключи 
и строки ком ментариев из кода. Правда, в версии  Xcode 6 совсем не трудно 
извлечь локализуемый текст из проекта и разместить его в одном файле на каж
дый язык. Ниже поясняется,  как это делается .  

Выберите сначала рассматриваемый здесь  проект в окне навигатора проек
та, затем - этот проект ил и его цели в редакторе и далее - команду меню 
Editorq Export for Local ization " "  В итоге откроется диалоговое окно, в котором 
выбираются те языки,  на которые требуется локализовать данный  проект, а 
также место для записи файлов на каждом языке .  Выберите место для запи
си файла (например, корневой каталог данного проекта), затем вариант Exist
ing Translations из раскрывающегося списка l nclude, установите флажок French в 
разделе Languages и нажмите кнопку Save. В выбранном вами месте средствами 
Xcode будет создан файл fr . x l i f f .  Если вы собираетесь воспользоваться ус
лугами сторонней организации для перевода текста своего приложения и если 
там работают с файлами формата XL IFF, что впол не вероятно, вам останется 
только передать им этот файл, а они обновят его переведенными символьными 
строками, после чего его нужно снова импортировать в среде Xcode. Однако в 
рассматриваемом здесь простом примере м ы  сделаем перевод самостоятельно. 

Откройте файл fr . x l i f f .  Как видите, он содержит немало кода разметки 
в формате XML .  Этот файл разделен на три разн ые части ,  содержащие сим
вольные строки из раскадровки, символьные строки, обнаруженные средствами 
программы Xcode в исходном коде данного приложения, а также целый ряд ло
кал изованных значений из файла I nfo . p l i s t  текущего проекта. О причинах, 
по которым требуется локализация записей в файле Info . p l i st ,  речь пойдет 
далее в этой главе, а пока переведем текст, извлеченный  из исходного кода дан
ного приложения .  Просмотрите содержимое файла fr . x l i f f  и найдите в нем 
следующий текст, встроенный в ХМL-разметку :  

< f i l e  origina l = " Loca l i zeMe / Loca l i zaЫe . s t r i ngs " 
source- language = " e n "  datatype="plaintext " 
targe t - l anguage= " fr " >  

<heade r >  
<tool tool - i d= " com . apple . dt . xcode " too l -name=" Xcode " 

tool-ve r s ion= " n . n . n " build-num= " nnnnn " / > 
< / heade r> 
<body> 

<trans-unit  id= " FLAG F I LE " >  
<source> FLAG F I LE< /source> 
<note>Name of the f l ag</note> 

< / t rans-unit>  
<tran s - unit  id= " LABE L  FIVE " >  

<source>LABE L  FIVE < / source> 
<note>The numЬe r  5 < / note> 

< / t rans-unit>  
<trans-unit  id= " LABE L  FOUR " >  

<source>LABEL FOUR< /source> 



<note>The numЬe r 4 < /note> 
< / t rans- uni t >  
<trans -uni t id= " LABEL ONE " >  

<source>LABEL ONE < / s ource> 
<note>The numЬe r  1 < /note> 

< / t rans -unit>  
<t rans -unit  id= " LABEL THRE E " >  

<source>LABEL THREEZ/source> 
<note>The numЬ e r  3< /note> 

< / t rans-unit>  
<trans -unit  id= " LABEL TWO " >  

<source>LABEL TWO< /sou rce> 
<note>The numbe r  2 < / note> 

< / t rans-uni t>  
< /body> 

< / fi l e >  
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Как видите, для каждой символьной строки, которую требуется перевести на 
французский язык, имеется элемент разметки <trans-uni t>, который, в свою 
очередь, содержит элементы разметки <source> и <note> с оригинальным тек
стом и комментариями,  извлеченными  из исходного кода функцией NSLoca l 
i zedSt ring ( ) . В распоряжении профессиональных переводчиков должны быть 
програм мные средства, предоставляющие содержимое данного файла и позво
ляющие им вводить в него переведенный текст. Однако вам придется вручную 
ввести в него элементы разметки <target>,  содержащие текст на французском 
языке .  

< f i l e  origina l = " Loca l i zeMe / Loca l i zaЫe . s t rings " 
source - l anguage= "en " datatype= "plaintext " 
target-language= " f r " >  

<heade r> 
<tool too l - id= " com . apple . dt . xcode " too l - name="Xcode " 

tool-ve r s i on="n . n . n " build-num= "nnnnn " / >  
< / heade r> 
<body> 

<t rans -unit  id= " FLAG F I LE " >  
<source> FLAG FI LE< /source> 
<note>Name o f the flag</note> 
<target>flaq france</target> 

< / t rans -uni t> -

<trans -unit  id= " LABEL FIVE " >  
<source>LABEL FIVE< / sou rce> 
<note>The numЬe r  5< /note> 
<tarqet>Cinq</target> .C / t rans - uni t>  

<trans-unit  id= " LABEL FOUR">  
<sou rce>LABEL FOUR< / sou rce> 
<note>The numЬe r  4 < /note> 
<target>Quatre</ target> 

< / t rans -unit>  
<trans-unit  id= " LABEL ONE " >  

<source>LABEL  ONE</ source> 
<note>The numЬ e r  1 < /note> 



806 ГЛАВА 22 � ЛОКАЛИЗАЦИЯ П РИЛОЖЕ НИЙ  

<target>Un</ target> 
< /t rans-unit>  
<trans-unit id= " LABEL THREE " >  

<source>LABEL THREE< / source> 
<note>The numЬe r  3 < / note> 
<target>Trois</target> 

< / t rans-unit>  
< t rans-unit  id= " LAВEL TWO " >  

<source>LAВE L  TWO< /source> 
<note>The nurnЬe r 2 < /note> 
<target>Deux</target> 

< / t rans-unit>  
< /body> 

< / f i l e >  

Если вы еще не перевели символьные строки из раскадровки, можете сделать 
это теперь, найдя их в отдельном блоке элементов разметки <trans-uni t> .  Их 
нетрудно обнаружить по ком ментариям,  вкл ючающим в себя ссылки на мет
ки, из которых извлечен локализуемы й  текст. Если же вы уже перевели строки 
из раскадровки,  то обнаружите их перевод в выделенных ниже полужирным 
шрифтом строках ХМL-разметки, автоматически вкл юченных в файл fr . x l i f f  
средствам и  Xcode. 

<t rans -unit id= "G05- hd- zou . tex t " >  
<source>Third< / s ource> 
<target>ТroisiEime</target> 
<note >Cl a s s  = " I BU I Labe l " ; text = "Third" ; Obj ect I D  = "G05- hd- zou " ;  
< / note> 

< / t rans-uni t>  
< t rans-unit  id= "NCJ-hT-XgS . text " >  
<source > Fourth</ source> 
<target>QuatriEime</target> 
<note >Cla s s  = " I BU I Labe l " ;  text = " Fourth " ;  Ob j ect I D  = "NCJ-hT-XgS " ;  
< /note> 

< / t rans-uni t >  

Сохраните результаты перевода, чтобы и м портировать их  снова в среде 
Xcode. С этой целью выпол ните команду Ed itorq l mport Local izations, найдите 
файл fr . x l i f f  и откройте его .  В среде Xcode будет показан список ключей, 
для которых еще не предоставлен перевод.  Эти ключи взяты из файла I n fo . 
p l i s t, и локализация их значений будет произведена далее, а пока щелкните на 
кнопке lmport, чтобы завершить процесс импортирования .  В итоге вы обнаружи
те два файла, InfoPl i s t . strings  и Loca l i zaЫe . s t rings ,  добавленных под 
заголовком Supporting F i les в окне навигатора проекта. Открыв  файл Loca l i z 
aЫe . strings ,  вы найдете в нем следующие символьные строки, извлеченные 
средствами  Xcode из исходного файла ViewCont ro ller . swi ft и переведенные 
на французский язык :  

/ * Имя флага * /  
" FLAG FI LE "  " f lag france " ;  



/ *  Число 5 * / 
" LABEL FIVE " = "Cinq " ; 

/ * Число 4 * / 
" LABEL FOUR" = "Quatre " ;  

/ *  Число 1 * / 
" LABEL ONE " = "Un " ;  

/ *  Число 3 * / 
" LABEL THRE E "  " T roi s " ;  

/ * Число 2 * /  
" LABEL TWO " = " Deux " ; 
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Теперь ском пилируйте и запустите данное приложение на выполнение. Мет
ки с правой стороны экрана должны появиться в переводе на французский язык, 
а в нижней части экрана - французский флаг (рис . 22 . 1 4  ) .  1� 6& - IOS 10.О (14А6�97с) 

Premier 

Deuxieme 

Troisieme 

Quatrieme 

Cinquieme 

10:52 Francrais -
Un 

Deux 

Trois 

Quatre 

Cinq 

Рис . 22 .  1 4 . П равильно локал изованное 
приложение на французском языке ,  вклю
чая  правил ьное изображение флага 
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Итак, локал изацию можно считать завершенной? Не совсем . Перейдите к 
nриложению Settings, nереключитесь обратно на английский язык и снова заnус
тите данное nриложение на выnолнение. В итоге nоявится его нелокализованная 
версия (см .  рис.  22 . 3 ) .  Дnя того чтобы данное nриложение нормально работало 
на английском языке,  nридется локал изовать его на этом языке .  С этой целью 
выnолните сначала команду меню Ed itorq Export for Local ization . " ,  но на этот раз 
выберите nункт Development Language Only в раскры вающемся сnиске l nclude, а 
затем щелкните на кноnке Save. В итоге будет создан файл en . x l i f f, в кото
ром и nредстоит nроизвести локализацию на английском языке .  Отредактируйте 
этот файл, включив  в него следующие изменения .  

< f i l e  original= " Loca l i zeMe / Loca l i zaЫe . s t rings " 
source- language= "en"  datatype="pl a i ntext " >  

<heade r> 
<tool too l - i d= " com . apple . dt . xcode " too1 -name="Xcode " 

too1 -ve r s i on= " n . n . n " bui 1 d-num= " nnnnn " / >  
< / header>  
<body> 

< t rans -unit  id= " FLAG F I LE " >  
<s ource> FLAG FILE < / s ource> 
<note>Name o f the fJ. ag< / rюt.e> 
<target>flag usa</target> 

< / t rans-unit>  -

< t rans -unit  id= " LABEL FIVE " >  
<source>LABEL FIVE< /source> 
<note>The numbe r  5 < / note> 
<target>Five</ target> 

< / t rans -unit>  
<trans -unit  id= " LAВEL  FOUR" > 

<source>LABEL FOUR< /source> 
<note>The numЬe r  4 < / note> 
<target>Four</target> 

< /trans -uni t> 
< t rans -un i t.  id= " LABEL  ONE " >  

<sou rce>LABEL ONE < / source> 
<note>The nuffiьe r  1 < /note> 
<target>One</target> 

< / t rans -unit>  
<trans-unit  id= " LABE L  THREE " >  

<s ource>LABEL THREE< / source> 
<note>The numЬe r  3 < / note> 
<target>Тhree</target> 

< / t rans -uni t >  
< t rans-unit  id= " LABEL  TWO " >  

<s ource>LABEL TWO</ source> 
<note>The numЬe r  2 < / note> 
<target>Тwo</ target> 

< / t rans -uni t >  
< /body> 

< / f i l e >  

И мnортируйте файл e n . x l i f f  с внесенными  выше изменениями обратно в 
Xcode no команде меню Ed itorq lmport Local izations .  
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Среда Xcode создаст папку en . lproj , а в ней - файлы InfoPl i s t . strings,  

Loca l i zaЬle . strings и Main . strings,  содержащие символьные строки, лока
лизованные на английском языке. По существу, мы  ввели ссылки на файл изобра
жения американского флага и текст, заменяемый по ключам при вызове функции 
NSLoca l i z edString ( ) в коде дан ного приложения .  Скомпилировав, запустив 
данное приложение на выпол нение и выбрав английский язык, вы увидите на 
экране текст меток на этом языке, а под ними  - американский флаг. 

Требование предоставить файл изображения флага и текстовые строки для 
базовой локал изаци и возникает потому, что мы  решили не пол ьзоваться ло
кализованным текстом в качестве ключей при вызове функции NSLoca l i zed  
St ring ( ) . Если бы мы  сделали нечто вроде приведенного ниже, текст на анг
лийском языке появился бы в пользовательском интерфейсе при выборе любого 
языка, локализация на котором отсутствует, даже если  бы мы  и не предоставили 
базовую локал изацию. 

label s [ O ]  . text = NS Loca l i zedS t ring ( "One " ,  comment : " The number 1 " )  
labe l s [ l ]  . text = NS Loca l i zedS t r i ng ( "Two " ,  comment : " The numЬer 2 " )  
label s [ 2 ]  . text = NS Loca l i zedSt ring ( "Three " ,  comment : "The numЬer  3 " )  
labe l s [ З ]  . text = NS Loca l i zedS t ring ( " Four " ,  comment :  " The numЬer 4 " )  
labe l s [ 4 ]  . text = NS Local i zedS t r i ng ( " Five " ,  comment : "The numЬer 5 " )  
let flagFi l e  = NSLoca l i  zedSt ring ( " flag_ usa " ,  comment : "Name o f  the flag " )  

И хотя такой способ вполне допустим, его недостаток заключается в следую
щем :  если потребуется изменить любую из текстовых строк на английском язы
ке, то придется изменить и ключ, используемый для поиска символьных строк 
на всех остал ьных языках. Следовательно, обновить вручную придется все фай
лы loca l i zed . s t rings ,  чтобы использовать в них новый ключ . 

Локализация отображаемого названия приложения 
В заключение покажем,  каким образом решается еще одна часто возникающая 

задача локал изации, а именно:  локализация названия приложения, отображаемо
го на начальном экране или где-нибудь еще. Подобная локализация осуществле
на в целом ряде стандартных приложений от компании  Apple.  Возможно, и вы 
пожелаете сделать то же самое. Название приложения обычно хранится в его 
файле I n fo . p l i s t, который можно обнаружить в группе Supporting F i les, пе
рейдя в окно навигатора проекта. В ыберите этот файл для редактирования и об
ратите внимание на то, что оди н  из элементов в этом файле - Bundle  di splay 
name -'---- в настоящий момент и меет значение $ { PRODUCT _ NАМЕ } .  В синтаксисе, 
используемом в файлах I n fo . pl i s t , все, что начинается со знака денежной 
единицы ($ ), подлежит замене в переменной . В данном случае это означает, что, 
когда приложение компилируется в Xcode, значение такого элемента заменяется 
названием программного продукта из текущего проекта в Xcode, т.е .  названием 
самого приложения . Именно здесь нам и требуется осуществить локал изацию, 
заменив  значение $ { PRODUCT _ NАМЕ } локализованным на каждом языке назва
нием. Но на практике сделать это не так просто, как кажется на первый взгляд. 
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Файл Info . p l i s t  - это частны й  случай, н е  предполагающий локализации .  
Поэтому вместо локализации содержимого файла Info . plist  придется создать 
его локал изованные версии под названием I n foP l i s t . s t ring s .  Однако, пре
жде чем сделать это, нужно создать базовую версию данного файла. Есл и вы 
придерживались процедуры, описанной в предыдущем разделе для локализации 
приложения, то, скорее всего, уже имеете в своем распоряжении английскую и 
французскую пустые версии  этого файла. В противном случае выполните сле
дующие действия,  чтобы получить эти файлы .  1 .  Выберите сначала команду меню Fi lec::::>Newr=> Fi le . . .  , затем раздел IOS, под

раздел Resource и шаблон Strings File .  Щелкните на кнопке Next, при
свойте новому файлу имя InfoPl i s t . strings ,  назначьте его для группы 
Supporting F i les в проекте Loca l i zeMe и создайте его.  2. Выберите новый файл и щелкните на кнопке Local ize в инспекторе файлов. 
В открывшемся диалоговом окне перенесите этот файл в папку локали
зации на английском языке, а по возвращении в инспектор файлов уста
новите флажок French в разделе Local ization .  В итоге копии этого файла 
должны появиться в группе Supporting F i les в окне навигатора проекта для 
локализации как на французском, так и на английском языках . Choose а template for your new file: ---r--! iOS Source User lnterface 1 1 Core Data Sticker Catalog 

Apple Watch 1 Resource Other 9 1 а:11 watchOS 
Source 

SceneKit Scene 
File 

User lnterface 

Core Data � 
Resource 11.(З(l 
Other SpriteKit Tile 

tvOS r- -�::___ -Source Strings File 

User lnterface j_ An empty �rln: f1le. 
Core Data -�-sou�-

Cancel 

- -- � 1 
"'" 

Property List 

� A,C;JlllN 
SpriteКit Actlon 

r. � Rich Text File SceneКlt 
Particle System 

� � 
,..,. 

SpriteKit SpriteКit Scene 
Particle File 

Рис. 22. 1 5 . Пункт Stri ngs Fi le для выбора типа файла IOS Recource 

! j 

В каждую локал изованную копию данного файла нужно ввести строку кода, 
чтобы определить отображаемое название приложения . Как пояснялось выше, в 
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файле Info . p l i s t  отображаемое название приложения связано со словарным 
ключом Bundle display name, но оказывается,  что зто не настоящее имя клю
ча, а всего лишь изящны й  способ сделать зто имя более удобочитаемым в среде 
Xcode. Настоящее имя данного ключа - CFBundleName, в чем вы можете сами 
убедиться, выбрав файл I nfo . pli s t, щелкнув правой кнопкой мыши в любом 
месте текущего представления и выбрав команду Show Raw KeysNalues из кон
текстного меню. В итоге будут представлены подлинные имена используемых 
ключей .  Итак, выберите локал изацию файла I nfoPl i s t . s t r i ngs  на английс
ком языке и введите или модифицируйте следующую строку кода: 

"C FBundleName " = " Local i ze Ме " ;  

Этот ключ может уже существовать, если  вы следовали описанной ранее 
процедуре локализации рассматриваемого здесь приложения на английском язы
ке, поскольку он уже был введен в процесс и мпорта файла формата XLI FF. На 
самом деле еще один способ локализовать название приложения состоит в том,  
чтобы ввести его перевод в файл формата XLIFF таким же образом, как зто 
было проделано ранее с текстовыми строками, которые требовалось перевести . 
Для этого достаточно найти запись C FBundleDisplayName и ввести элемент 
разметки <trans>  с переведенным названием приложения .  Аналогично выбе
рите локализацию файла I n f o P l i s t . s t r i ng s  на французском языке и отре
дактируйте его, чтобы присвоить приложению соответствующее название на 
французском языке, как показано ниже. 

"C FBundleName " = " Loca l i s e z  Moi " ;  

Соберите и запустите данное приложение на выпол нение, а затем нажм ите 
кнопку Home, чтобы вернуться к начальному экрану. И разумеется,  переключи
те мобильное устройство или симулятор на французский язык, если рабочим в 
настоящий момент выбран английский язык. Локализованное название приложе
ния должно появиться под его пиктограммой, но и ногда зто происходит не сразу. 
По-видимому, система iOS кеширует эту информацию при вводе нового прило
жения, но совсем не обязательно изменяет ее, когда уже имеющееся приложение 
заменяется новой его версией, по крайней мере не при замене, выпол няемой в 
среде Xcode. Поэтому, если  вы выпол няете симуляцию на французском языке, 
но не видите нового названия приложения,  не отчаивайтесь, а просто удалите 
данное приложение из симулятора, вернитесь в среду Xcode и еще раз скомпи
лируйте и запустите приложение на выполнение. Теперь рассматриваемое здесь 
приложение можно считать полностью локализованным на французский язык. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ. Вы не увидите имя локализованного приложения ,  если запустите 
его в рамках специальной схемы .  Единственный способ увидеть его - переключить 
устройство или симулятор на французский язык . 

Теперь наше приложение полностью локализовано для французского и анг
лийского языков. 
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Добавление еще одной локализации 
В завершение рассматриваемого здесь примера приложения введем в него 

еще одну локализацию. На этот раз оно будет локализовано на фран цузском 
языке для пользователей из Швейцарии,  где этот язык имеет свои местные от
личия и обозначается кодом fr-CH.  

Основной принцип локал изации остается прежним .  На самом деле, о'пира
ясь на уже имеющуюся локализацию, выполнить ее на этот раз будет нам ного 
проще. Итак, выберите сначала данный  проект в окне навигатора проекта, а 
затем - в окне редактора и вкладке l nfo . Щелкните на кнопке со знаком + в 
разделе Local izations, чтобы добавить новый язык.  Во всплывающем меню вы не 
обнаружите пункт Swiss F rench, поэтому выберите пункт Other в самом конце 
этого меню. В итоге откроется подменю с довольно длинным списком языков; 
правда, они перечислены в алфавитном порядке .  Выберите в этом списке пункт 
French (Switzerland), а затем пункт French в списке Reference Language для всех 
файлов, перечисленных в открывшемся диалоговом окне, которое выглядит так, 
как показано на рис.  22 .6 .  После этого щелкните на кнопке Fin ish .  В навигаторе 
проекта вы теперь обнаружите версии  файлов для локал изации раскадровки и 
символьных строк на французском языке для пол ьзователей из Швейцарии, а 
также файлы InfoPl i s t . strings .  Для того чтобы убедиться в отличиях этой 
локал изации от той ,  которая сделана на французском языке для пользователей 
из Франции, откройте версию файла InfoPl i s t . s t rings для пользователей из 
Швейцарии и замените имя пакета следующим :  

" C FBundleName " = " S w i s s  Loca l i s e z  Moi " ;  

Постройте и запустите данное приложение на выполнение. Перейдите к при
ложению Sett ings,  а в нем - к экрану Language and Region . Как пояснялось 
ранее, в списке языков, поддерживаемых мобильным устройством, отсутствует 
швейцарский диалект французского. Поэтому щелкните на ссылке Other Languages 
и выполняйте прокрутку вниз (или поиск) до тех пор, пока не найдете вариант 
French (Switzerland) .  Выберите его и нажмите кнопку Done. В итоге появится лист 
действий, на котором вам будет предложено сделать выбор между французским 
языком для пользователей из Швейцарии и текущим языком . Выберите вариант 
Swiss French и предоставьте системе iOS возможность перезагрузиться . Перей
дите на главный экран, и обнаружите, что данное приложение теперь называется 
Swi s s  Loca l i s e z  Moi (на самом деле вы не увидите его название полностью, 
поскольку оно слишком длинное, но вы, конечно, догадаетесь) .  К сожалению, 
на экране отображается французский, а не швейцарский флаг. Однако теперь вы 
знаете, как исправить этот недостаток и отредактировать файлы швейцарской ло
кализации .  В качестве упражнения попробуйте загрузить изображение швейцар
ского флага из Интернета и внедрить его в свое приложение. 
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Если вы хотите максимал ьно расширить рынок сбыта своих приложений для 
системы iOS, локализуйте их как можно больше. Правда, архитектура локали
заци и в iOS значител ьно упрощает труд по поддержке м ногих языков и даже 
нескольких диалектов одного и того же языка в приложении .  Как было показано 
в этой главе, практически любой тип файла, добавляемого в приложение, может 
быть локализован, если в этом есть необходимость . 

Даже если вы не собираетесь локализовать свое приложение, возьм ите себе 
за правило пол ьзоваться в своем коде функцией NSLoca l i z edString ( )  вместо 
статических символьных строк. Благодаря средству Code Sense для распознава
ния кода, вводимого в Xcode, время набора вызовов функции NSLoca l i z ed
Str ing ( )  увеличивается едва заметно по сравнению с символьными  строками, 
но впоследствии это нам ного облегчает труд, когда возникает потребность в 
локализации приложения .  А возвращаться впоследствии к проекту, чтобы найти 
в нем все текстовые строки, которые следует локализовать, неудобно и чревато 
ошибкам и, которых можно избежать, заранее приложив немного усилий .  

Резюме книги 
Язык программирования и каркасы ,  с которыми вы ознакомились в этой кни

ге, стал и резул ьтатом более чем 25-летней эволюции.  Разработчики из компании 
Apple продолжают неустанно трудиться над следующими  замечател ьными тех
нологически ми новшествами на платформе iOS .  Она находится лишь  в начале 
своего расцвета, который обещает быть бурным .  Проработав материал этой кни
ги, вы заложили прочное основание и получили  сол идные знания о языке Swift, 
каркасе Сосоа Toucl1 и тех инструментал ьных средствах, которые объединяют 
эти технологии для создания замечательных новых приложений,  предназначен
ных для мобильных устройств i Phone, i Pod touch и i Pad . Теперь вы знаете про
граммную архитектуру iOS - шаблоны проектирования, приводящие механизм 
Сосоа Touch в действие. Короче говоря, теперь вы, читатель, готовы пойти сво
им путем, чем мы,  авторы, можем тол ько гордиться . Удачи !  
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Введение в язык Swift 

Еще совсем недавно разработка приложения для мобил ьного устройства 
i Phone ил и i Pad означала программ ирование на языке Object ive-C . В силу не
обычного синтаксиса отношение к языку Objective-C сложилось полярное: его 
можно или любить, ил и ненавидеть. Это положение изменилось в 20 1 4  году 
на Всемирной конференции разработч иков, на которой ком пания представила 
новый альтернативный язык под названием "Swift".  Синтаксис этого языка сде
лан более привычным для тех, кто привык программировать на таких распро
страненных объектно-ориентированных языках, как С++ и Java, что упрощает 
задачу разработки приложений под управлением IOS (и для компьютеров Мае, 
на которых язык Sw ift  полностью поддерживается для этих целей в системе 
macOS).  В этом приложении расс матриваются те части языка Swift, которые 
нужно знать, чтобы понимать примеры кода, представленные в главах данной 
книги.  При этом предполагается, что у читателей имеется некоторый опыт про
граммирования и они знают, что такое переменные, функции, методы и классы .  
Материал этого приложения не  может служить ни  справочным,  ни  тем более 
исчерпывающим руководством по языку Swift. Для этой цел и имеется немало 
других источников и ресурсов, и некоторые из них перечислены в главе 1 .  

Основы языка Swift 
К числу сам ых при мечател ьных функциональных  возможностей среды 

Xcode 6, помимо Swift, относится игровая площадка (playground) .  Как подра
зумев�ет название этого средства, оно служит местом, где можно эксперимен
тировать с прикладным кодом, не создавая среду, в которой он должен в ыпол
няться . Для этого достаточно открыть игровую площадку, ввести немного кода 
и просмотреть полученные резул ьтаты . И гровые площадки служат отличным 
местом для изучения нового языка программирования, и поэтому они будут ис
пользоваться в этом приложении .  

Начнем с создания новой игровой площадки. С этой целью запустите Xcode на 
выполнение и выполните команду меню Fi lec:>Newc:>Playground " .  В открывшемся 
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диалоговом окне присвойте игровой площадке имя  (например, Swi ftBa s i cs), 
непременно выберите вариант IOS из раскрывающегося списка Platform и на
жм ите кнопку Next. Затем выберите папку, в которой будет храниться игровая 
площадка, и нажмите кнопку Create. В среде Xcode будет создана игровая пло
щадка, которая откроется в новом окне, как показано на рис.  1 .  Прорабатывая 
примеры из этого приложения,  можете экспериментировать с ними ,  вводя свой 
код на игровой площадке или видоизменяя их код, чтобы посмотреть, что из 
этого получится . • • RN(fy 1 Tod8y et 7.38 АМ 11! ' ) • SwlltBtsict 1 1 1 :  P1aygroun.o - noun : а place ftt)ere peoole can olay , ' i1Юort Ulltit ' ' var str • •)4•11о, playground• 1 ' 

Рис. 1 .  Вновь созданная и гровая площадка 

Игровые площадки , комментарии , переменные и константы 
Бросим беглый  взгляд на созданную нами игровую площадку, чтобы посмот

реть, что же на ней есть. Как видите, она разделена на две области : кода слева 
и результатов справа. По мере ввода исходного кода ком пилятор языка Swift 
компилирует и выполняет его, практически сразу отображая результаты . Так, в 
коде, приведенном на рис.  1 ,  объявляется новая переменная s t r, которая ини
циал изируется символьной строкой " He l l o , playground " .  Эту строку можно 



ПРИЛОЖЕ Н И Е  11' ВВ ЕДЕ Н И Е  В Я З Ы К  SWI FT 81 7  
видеть в столбце результатов справа. Попробуйте изменить значение данной 
переменной, и вы  сразу же заметите, что результат обновится,  как только вы 
прекратите вводить код. 

Код в строке кода 1 на рис.  1 служит комментарием .  Все, что следует после 
знаков / / до конца строки, игнорируется комп илятором . В данном случае ком
ментарий занимает всю строку кода, хотя это и не обязательно. Ввести коммен
тарий можно и в конце строки кода, как показано н иже. 

var str = " H e l l o ,  world"  // Комментарий 

Для того чтобы ввести комментарий длин нее одной строки, начните его со 
знаков / * , а завершите знаками * / .  

/ *  
Этот комментарий занимает 
больше одной строки . 

* /  

Ввести комментарий можно и по-другому. Одни предпочитают явно указать, 
что строка кода является частью ком ментария,  начав ее со знака *, как показано 
ниже. 

/ * 
* Этот комментарий занимает 
* больше одной строки . 
* /  

Другим нравится вводить комментарии следующим образом : 

/ *  Этот еще один способ написания однострочного комментария . * /  

Оператор import в строке кода 3 делает доступным каркас U I Kit от компа
нии Apple на игровой площадке, как показано ниже. 

irnport UI Kit 

В системе iOS имеется немало каркасов, и некоторые из них рассматривают
ся в отдельных главах данной книги .  В частности, U I Kit служит каркасом для 
пользовательского интерфейса и применяется во всех примерах кода из данной 
книги .  Не менее часто применяется каркас Foundation, которы й  содержит клас
сы, предоставляющие основные функциональные возможности, в том числе для 
обработки даты и времени, ведения коллекций, управления файлами, работы в 
сети 'и многое другое. Для доступа к этому каркасу нужно импортировать его 
следующим образом : 

irnport Foundat i on 

Тем не менее Foundation автоматически импортируется из U I K it, и поэтому 
на любой игровой площадке, где импортируется каркас U I K it, автоматически 
становится доступным и каркас Foundation. Следовательно, импортировать его 
явным образом необязательно.  
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Приведенная ниже строка 5 я вляется первой (и единственной) строкой вы
полняемого кода на данной игровой площадке. 

va r s t r  = " H e l l o ,  pl ayground" 

Ключевое слово var служит для объявления новой переменной с заданным 
именем . В данном случае переменная объявляется под именем str, которое впол
не подходит для строковой переменной.  Язык Swift весьма либерален к и�енам 
переменных :  в их именах можно использовать практически любой символ, за 
исключением первого сим вола, на который накладываются определенные огра
ничения . Подробнее о правилах именования переменных можно узнать в доку
ментации компании Арр\е на Swift по адресу https : / /developer . apple . сот/ 
l ibrary / i o s / documentat i o n / Swi f t / Conceptua l / Sw i f t  Programming 
Language .  

После объявления переменной следует выражение, в котором ей присваива
ется начальное значение. При объявлении переменной инициализировать ее сов
сем не обязательно, но это следует непременно сделать перед ее употреблением 
(т.е. перед выполнением любого кода, в котором читается ее значение). Но если 
инициализировать переменную, ее тип будет выведен автоматически, избавляя 
от необходимости указывать его я вно. В данном случае тип переменной str вы
водится как строковый,  поскольку она инициализирована строковым литералом . 
Если же не инициализировать переменную (возможно, для того чтобы не фик
сировать ее начальное значение), то, объявляя переменную, обязател ьно следует 
указать тип после ее имени,  отделив  его двоеточием, как показано ниже. 

var str2 : String / /  Неинициализированная переменная 

Попробуйте изменить код в строке 4 игровой площадки на следующий :  

va r s t r : S t r i ng 
s t r  = " Hel l o ,  playground" 

Этот фрагмент кода совершенно равнозначен первоначальному коду, но те
перь в нем пришлось явно указать, что переменная str  я вляется строковой (тип 
String представляет в языке Swift символьные строки). Как правило, объявле
ние переменной удобнее объединить с ее инициал изацией, предоставив компи
лятору языка Swift автоматически вывести тип переменной.  Такая возможность 
используется в следующем примере кода: 

var count = 2 

В дан ном примере ком пилятор выводит целочисленный тип переменной 
count, а по существу - тип Int (подробнее о числовых типах, предоставляе
мых  в языке Swift, речь пойдет в следующем разделе). А как убедиться в том, 
что тип переменной выводится правильно? Очень просто. Предоставьте компи
лятору языка Swift самому сообщить об этом ! С этой целью введите приведен
ную выше строку кода на игровой площадке, наведите указатель мыши на имя 
переменной count и нажмите клавишу <Option>. Указатель примет вид знака 
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вопроса. Щелкните кнопкой мыши,  и ком пилятор языка Swift покажет вам вы
веденный тип данной переменной во всплывающей подсказке (рис. 2) .  1 9  2 0  v a r  c o u n t  = 2 21 I n t  

Рис. 2 .  Получение выведенного ти па переменной 

Однако, если не указать тип переменной в ее объявлении, это совсем не оз
начает, что у нее нет никакого типа или что с ней можно обращаться легко
мысленно. Тип назначается переменной при ее объявлении,  и после этого его 
нужно строго придерживаться .  В отличие от таких динамических языков про
граммирования, как JavaScript, в языке Swift нельзя изменить тип переменной 
одним только присваиванием ей нового значения .  Попробуйте, например, ввести 
следующий фрагмент кода: 

va r count = 2 
count = " Two " 

Попытка присвоить строковое значение целочисленной переменной приведет 
к ошибке. При этом на полях левой области игровой площадки появится крас
ная метка. Щелкните на ней, и на экран будет выведено сообщение, поясняю
щее причину ошибки (рис. 3 ) .  

�,, �.;. v 1 r  count "' 2 Jt .есоцпt • 22 
Рис. З .  Язык Swift не является динамически м .  В нем нельзя изменить тип пе
ременной 

Вы1 возможно, обратил и внимание на то, что в конце операторов вообще 
отсутствуют точки с запятой .  Это одна из примечательных особенностей языка 
Swift, которая состоит в том, что указывать точку с запятой в конце оператора 
требуется крайне редко.  Если у вас имеется опыт программирования на С, С++, 
Objective-C ил и Java, такая особенность Swift может поначалу показаться вам 
не совсем обычной, но со временем вы к ней привыкнете. Разумеется,  указы
вать точку с запятой в конце оператора можно, если  есть на то желание, но 
чаще всего делать это не нужно. Точку с запятой следует указывать лишь в 
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том случае, если в одной строке требуется написать два оператора подряд. Так, 
следующая строка кода неверная : 

va r count = 2 count = 3 

Введите точку с запятой,  как показано ниже, чтобы удовлетворить компи
лятор.  

va r count = 2 ;  count = 3 

Как следует из приведенной выше строки кода, значение переменной можно 
изменить . И менно поэтому она и называется переменной. Но что если требу
ется присвоить фиксированное значение, иными  словами ,  создать константу и 
задать ее значение? Для этой цели в языке Swift предоставляется оператор let .  
Синтаксически оператор let  действует аналогично оператору var, за  исключе
нием того, что в нем нужно указать начал ьное значение, как показано ниже . 

let  pi = 3 . 1 4 1 592 6 5  

Тип константы, как и переменной, можно вывести (или я вно указать при  же
лании) .  Но повторно присваивать значение константе нельзя . Ведь именно для 
этого она и предназначена. Так, следующая строка кода неверная : 

pi = 4 2  / /  ОШИБКА - присвоить повторно значение константе pi нельзя 

Естественно, что значение переменной можно инициализировать из констан
ты, как показано ниже. 

let  pi = 3 . 1 4 1 5 9 2 6 5  
va r value = pi  

Как было показано ранее, на игровой площадке результаты выполнения опе
раторов в языке Swift выводятся справа от соответствующих строк кода. Однако 
их можно вывести и на консоль с помощью функции print  ( )  из стандартной 
библиотеки Swift. Попробуйте, например, ввести следующую строку кода: 

print ( " He l l o ,  world" ) 

Символьная строка " He l l o ,  wo r l d " ,  за которой следует символ перехода 
на новую строку, появится, как обычно, в области результатов на игровой пло
щадке, а также будет выведена на консоль .  Для просмотра вывода на консоль 
наведите указатель мыши на область результатов .  На экране поя вится пара круг
лых элементов управления .  Щелкните на правом элементе управления - и ре
зультаты появятся под инструкцией p r i nt ( )  (рис .  4) .  Обратите внимание на 
нижнюю часть области отладки, в которой также выводятся резул ьтаты . Для 
того чтобы открыть или закрыть область отладки, в которой будет выводится 
результат, используется треугольник  раскрытия, расположенный в левом ниж
нем углу игровой площадки . 
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Рис . 4 .  Просмотр резул ьтатов вывода на консоль игровой площадки 

Если вы не хотите, чтобы к строке автоматически добавлялся символ перехо
да на новую строку, удалите его ил и замените другой строкой, используя другой 
вариант функции print ( ) ,  получающей дополнительный аргумент. 

print. ( "Hel l o ,  wo r l d " ,  termi nator : " " )  

Этот код заменяет символ перехода на новую строку пустой строкой .  Есл и 
проверить область ре3ультатов, то можно увидеть, что переход на новую строку 
больше не происходит. 

ПОДСКАЗКА. Функция print  ( )  входит в стандартную библиотеку языке Swift . Докумен 
тацию к этой библиотеке можно найти по адресу https : / /deve l ope r .  apple . сот/ 
l i b r a r y / i o s / d o c ume n t a t i o n / G e n e r a l / r e f e r e n c e / S w i f t S t a n d a r d  
LibraryRe ference . С другой стороны , посмотреть содержимое стандартной библ и 
отеки можно ,  введя строку кода import  Swi ft  на игровой площадке ,  а затем нажав 
клавишу <Contro l>  и щелкнув на слове Swi f t .  И гровая площадка перекл ючится на 
вывод содержимого стандартной библиотеки . Вы получите немало полезной инфор
мации ,  из которой можно узнать о языке Swift и лучше понять его ,  но это стоит де

лать ,  чтобы понять ,  что именно можно найти в документации . 

Предопределенные типы , операции и управляющие операторы 
В язы ке Swift предопределен ряд основных типов. В последующих разде

лах будет показано, что эти типы можно вводить в определения собственных 
классов, структур и перечислений .  Существующий тип можно даже наделить 
функционал ьными возможностя ми,  создав его рас ширение.  В языке Swift пре
дусмо,трены также операции и управляющие операторы, которые, без сомне
ния, известны вам из других языков программирования . Сделаем, прежде всего, 
краткий обзор основных типов данных в языке Swift. 

Числовые типы 
В языке Swift имеются четыре основных числовых типа - I nt, Uint, Float 

и DouЫe - и целый ряд более специализированных целочисленных типов. Все 
целочисленные типы перечислены в табл . 1 вместе с их разрядностью (в битах) 
и пределами допустимых значений .  
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Таблица 1 .  Целочисленные типы в языке Swift 
Тип Разрядность Максимальное значение Минимальное значение 

(в битах) 

I n t  3 2  или 6 4  Как у типа I n t 3 2  Как у типа I nt 3 2  или I n t 6 4  ИЛИ I n t 6 4  

U i n t  3 2  или 6 4  Как у типа U i n t 3 2  о 
или U i n t 6 4  

I n t 6 4  6 4  9 , 2 2 3 , 3 7 2 , 0 3 6 , 8 5 4 , - 9 , 2 2 3 , 3 7 2 , 0 3 6 , 8 5 4 , 
7 7 5 , 8 0 7  7 7 5 , 8 0 8  

U i n t 6 4  6 4  1 8 , 4 4 6 , 7 4 4 , 0 7 3 ,  7 0 9 ,  о 
5 5 1 , 6 1 5  

I n t 3 2  3 2  2 , 1 4 7 , 4 8 3 , 6 4 7  - 2 , 1 4 7 ,  4 8 3 ,  6 4 8  

U i n t 3 2  3 2  4 , 2 9 4 , 9 6 7 , 2 9 5  о 
I nt l 6  1 6  3 2 7 6 7  - 3 2 7 6 8  

lJ i n t l б  1 6  6 5 5 3 5  о 
I n t 8  8 1 2 7  - 1 2 8  

U i n t 8  8 2 5 5  о 
Тип Int  и его производные обозначают целочисленные значения со знаком, 

тогда как тип Uint и его производные - целочисленные значения без знака. По 
умолчанию для целочисленных значений выбирается тип I nt (т.е. он выводится 
при написании  выражения наподобие var count = 3) .  Этот тип рекомендуется 
применять в первую очередь, если только нет особых оснований использовать 
другие целочисленные типы данных.  

Как следует из табл . 1 ,  пределы допустимых значений, которые могут быть 
представлены типами Int  и Uint,  зависят от конкретной платформы.  В 32-раз
рядных системах (например, в некоторых моделях i Pad и всех моделях i Phone, 
выпущенных после i Phone 4s и iPhone 5с) эти типы обозначают 32-разрядные це
лочисленные значения, тогда как в 64-разрядных системах - 64-разрядные цело
численные значения . Если требуются целочисленные значения, которые, опреде
ленно, должны быть 32- или 64-разрядными, то следует использовать типы Int32 
и Int 6 4 .  Типы Int8  и Uint8  служат для обозначения байтов. 

Максимально и минимально допустим ые значения для каждого из типов дан
ных можно определить программ но, используя их свойства max и min соот
ветственно.  Например, попробуйте ввести следующие строки кода на игровой 
площадке (без комментариев, показывающих результаты): 

print ( Int8 . max ) 
print ( I nt8 . mi n )  
print ( I nt32 . max ) 
print ( I nt32 . mi n ) 
print ( Ui nt 3 2 . max ) 

1 1  1 2 7  1 1  - 1 2 8  1 1  2 , 1 4 7 , 4 8 3 , 6 4 7  1 1  - 2 , 1 4 7 , 4 8 3 , 6 4 8  1 1  4 , 2 9 4 , 9 6 7 , 2 9 5  
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Целочисленные литерал ы могут быть указаны в десятич ной, шестнадцате

ричной, двоичной или восьмеричной системе счисления .  В качестве примера 
введите следующие строки кода: 

let decimal = 1 2 3 
let octal = Оо77  
let hex  = О х 1 2 3 4  
l e t  binary = ОЫ О 1 0  

/ / Значение равно 1 2 3  1 1  Восьмеричное значение 7 7  равно десятичному 6 3  
/ / Шестнадцатеричное 1 2 3 4  равно десятичному 4 6 6 0  
/ / Двоичное значение 1 0 1 0  равно десятичному 1 0  

Префикс Оо  обозначает восьмеричные значения, префикс Ох  - шестнадцате
ричные, а префикс, а ОЬ - двоичные. Для большей удобочитаемости исходного 
кода группы чисел можно также разделять знаком подчеркивания ( ), как пока
зано ниже . 

let v = - 1  2 3 4  / / То же , что и - 1 2 3 4  
let w = 1 2  3 4  5 6  / / То же , что и 1 2 3 4 5 6  

Типы Float  и DouЫ e обозначают 3 2 - и 64-разрядн ые ч исловые значения 
с плавающей точ кой соответственно.  Числовое значение с плавающей точкой 
присваивается переменной с помощью литерала с плавающей точкой .  В языке 
Swift выводится тип DouЫ e, если не указано иное, следующим образом : 

let а = 1 . 2 3 / /  Тип этого значения выводится как DouЫe 
let Ь :  Float = 1 . 2 3 / /  Тип этого значения принудитель но 11 обозначается как Float 

Крупные числа удобно обозначать в экспоненциальном (или научном) пред
ставлении, как показано ниже. 

let с =  1 . 2 3е2  
let d = 1 . 2 3е - 1  
let е = 1 . 2 3 Е - 1  

1 1  Вычисляется как 1 2 3 . 0  1 1  Вычисляется как 0 . 1 2 3  1 1  Т о  же , что и 1 . 2 3 е - 1 

По своему характеру числа с плавающей точкой не совершенно точные.  Это, 
в частности, объясняется тем, что дробные значения не могут быть точно пред
ставлены в двоичной форме с плавающей точкой . В этом можно убедиться, если  
ввести следующие строки кода на  игровой площадке (как и прежде, коммента
рии к ним обозначают результаты) :  

let f : Float = 0 . 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3  
l e t  g : DouЫ e = 0 . 1 2 3 4 5 67 8 9 1 2 3 

1 1  0 . 1 2 3 4 5 6 8  1 1  0 . 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3  

Представление приведенного выше числа в формате Float оказывается ме
нее точным, чем в формате DouЫe .  Если же сделать дробную часть числа длин
нее, то можно превысить точность представления чисел и в формате DouЬle ,  
как показано ниже. 

let g : DouЫ e = 0 . 1 2 3 4 5 67 8 9 1 2 3 4 5 67 8  1 1  0 . 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 8  

Числа с плавающей точкой теряют свою точность, когда их значения стано
вятся большими,  как в следующих примерах: 
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let  f :  Float = 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6  
l e t  g :  DouЫe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6  
l e t  h :  DouЫe = 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 6 7  

1 1  Неточно : l . 2 34 5 6 8 e + l 4  1 1  Точно : 1 2 3 , 4 5 6 , 7 8 9 , 1 2 3 , 4 5 6 . 0  1 1  Неточно : 1 . 2 34 5 6 7 8 9 1 2 3 4 5 68 е+ 1 7  

В отличие от других языков программирования, в языке Swift н е  предусмот
рено неявное преобразование типов, когда переменной (или  выражению) одно
го числового типа присваивается значение переменной другого числового rипа. 
Так, следующий фрагмент кода не подлежит компиля ции (рис. 5 ) :  

let  а 1 2 3  
l e t  Ь 0 . 4 5 6  
let с = а + Ь 

1.11 let • • 123 "'" let ь 111 e . .t.56 0 !1)  ltt с • + 11 • " '3 
Рис. 5. В языке Swift не допускается присваивание разнотипных переменных 

В приведенном выше фрагменте кода переменная а относится к типу Int ,  
а переменная Ь - к типу DouЫ e .  И хотя числовое значение типа  I nt можно 
было бы преобразовать в тип DouЫe, в языке Swift это не предусмотрено. Та
кое преобразование приходится выполнять вручную следующим образом : 

let а 1 2 3  
l e t  Ь 0 . 4 5 6  
l e t  с = DouЬl e ( a )  + Ь 

В выражении DouЫe ( а )  вызывается инициализатор типа DouЫ e с целочис
ленным аргументом . Для подобного рода преобразований  все числовые типы 
предоставляют свои инициал изаторы . 

Еще одним примером может служить часто употребляемый тип CGFloat чи
сел с плавающей точкой,  определенный в каркасе Core Graph ics .  Он служит 
для обозначения,  среди прочего, координат и размеров графических объектов .  
В зависимости от того, где именно выполняется приложение (на 32- или 64-раз
рядной платформе), этот тип равнозначен типу Float  или DouЫ e.  Для того 
чтобы выполнить операции над данными типа CGFl oat и других типов, придет
ся я вно преобразовать оди н  тип в другой .  Например, в следующем фрагменте 
кода складываются числовые значения типа DouЫe и CGFloat,  а в результате 
преобразования типа DouЫe в тип CGFloat  получается суммарное значение 
типа CGFloat :  

let  а :  CGFloat = 1 2 3  
let  Ь :  DouЫe = 4 5 6  
l e t  с =  а + CGFloat ( b )  1 1  Результат типа CGFl oat 

На 32-разрядной платформе тип CGFloat  оказывается менее точным,  чем 
тип DouЫe, и поэтому в приведенной выше операции сложения может произой
ти потеря точности, а значит, информации .  Но это неизбежно, если требуется 
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получить результат типа CGFloa  t. Если же нужно получить результат типа 
DouЫ e, то тип CGFloat можно преобразовать в тип DouЬl e  без потери точ
ности, как показано ниже. 

let а :  CGFl oat = 1 2 3  
let Ь :  DouЫ e = 4 5 6  
let с =  DouЬle ( a )  + Ь / /  Ре зультат типа DouЫe 

Следует заметить, что в языке Swift все же допускается сочетание разных 
числовых типов, если  все значения считаются л итералами,  как в следующем 
примере: 

1 + 0 . 5  / / Вычисляется как 1 . 5  

В языке Swift поддерживаются все обычные операции двоичной арифметики. 
В этих операциях можно сочетать числа одного и того же типа или же разных 
типов, при условии явного преобразования одного из операндов, как было по
казано в предыдущих примерах кода. Доступные в языке Swift арифметические 
операции перечислены в табл . 2 в порядке их предшествования . 

Таблица 2 .  Операции двоичной арифметики, предопределенные в языке Swift 
Операция 

< <  

>>  

* ' & * 

/ ' & / 

& Q ' ,, 
& 

+ ,  & + 

- , & -

Назначение 

Поразрядный  сдвиг влево 
Поразрядный сдвиг вправо 
Умножение 
Деление 
Получение остатка от деления 
Поразрядная логическая операция И 
Сложение 
Вычитание 
Поразрядная логическая операция ИЛИ 
Поразрядная логическая операция " исключающее ИЛИ "  

В арифметических операциях + ,  - , * ,  / и % автоматически обнаруживается 
переполнение. Если же требуется пренебречь переполнением, следует восполь
зовать�я операциями  &+ ,  &- ,  & * ,  & /  или & % .  В качестве примера введите следу
ющие строки кода на игровой площадке : 

let  а Int . max 
let Ь = 1 
let с = I nt . max + Ь 

В данном примере значение 1 складывается с максимально допустимым це
лочисленным значением, что должно привести к переполнению.  Поэтому ре
зультат этого сложения,  присваиваемый переменной с в последней строке кода, 
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не выводится на экран . Для того чтобы продолжить выполнение, пренебрегая 
переполнением, следует воспользоваться операцией & +, как показано ниже. 

let  а 
let  Ь 

I nt . max 
1 

let  с = а &+ Ь 

Операции << и >>  выполняют сдвиг  левого операнда влево или вправd соот
ветственно на величину, обозначаемую в их правом операнде. Это равнозначно 
умножению или делению на величину в степени 2, как показано в следующем 
примере кода: 

let  а 4 
let  Ь а « 2 
let  с Ь » 1 

1 1  Резуль тат равен 1 6  1 1  Результат равен 8 

Если  левый операнд отрицательный, знак результата сохраняется, как пока
зано ниже. 

let  а - 4  
let  Ь а << 2 
let  с = Ь » 1 

1 1  Резуль тат равен - 1 6  1 1  Результат равен - 8  

Операции & ,  1 и л выпол няют над своими операндам и поразрядные логи
ческие операции И,  ИЛИ и исключающее ИЛИ соответственно.  Их не следует 
путать с логическими операциями & &  и 1 1 .  дающими в итоге логическое значе
н ие, как поясняется далее, в разделе "Логические значения".  Ниже приведены 
некоторые примеры выполнения поразрядных логических операций .  

l e t  а = 7 
let  ь 3 
let  с = а 

let  а 7 
let  ь 3 
let  с = а 

let  а = 7 
let  ь 3 
let  с = а 

& ь 

1 ь 

л ь 

1 1  Значение равно OЫ l l  1 1  Значение равно ObO l l  1 1  Резуль тат равен ObO l l  3 1 1  Значение равно OЫ l l  1 1  Значение равно ObO l l  1 1  Резуль тат равен OЫ l l  7 1 1  Значение равно OЫ l l  1 1  Значение равно ObO l l  1 1  Резуль тат равен ОЫ О О  = 4 

Имеются также составные варианты арифметических и логических опера
ций, которые сочетаются с последующим присваиванием .  В этом случае адресат 
присваивания действует в качестве левого операнда составной операции .  Ниже 
приведены некоторые примеры выполнения составных арифметических и логи
ческих операций .  

va r а = 1 0  
а += 2 0  1 1  Сокращенный вариант операции а а + 2 0 ,  резуль тат = 30  
var Ь = 7 
ь &= 3 1 1  Сокращенный вариант операции ь ь & 3 ,  результат = 3 
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ЗАМЕЧАНИЕ. В языке Swift 3 унарные операторы ++ и -- больше недоступн ы .  Для их 

замены необходимо использовать синтаксические конструкции наподобие "а++"  и 
"а+= 1 " .  Это также значит, что следует вн имательно следить за порядком следования 
этих операторов ( например ++а и а++ и т.д. ) .  

Операция - выполняет поразрядное инвертирование своего целочисленного 
операнда, как показано ниже. 

let а ОЫ О О l  
let Ь = -а 

В результате выполнения этой операции получается 3 2-разрядное двоичное 
значение ОЫ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 О 1 1  О ,  равнозначное десятичному 
значению - 1 0 .  

Строки 
В язы ке Swift символьные строки представлены типом S t r i ng в виде по

следовательности символов в уникоде . Благодаря этому можно разрабаты вать 
приложения, поддерживающие самые разные наборы символов, не прибегая к 
написанию специального кода. В то же время это доставляет некоторые слож
ности, отчасти упом инаемые здесь .  Исчерпывающее обсуждение последствий 
применения уникода приведено в руководстве The Swift Programming Language, 
доступном на сайте компании Apple для разработчиков по адресу, упоминавше
муся в начале этого приложения, или же на сайте i Books. 

Строковый литерал представляет собой последовательность символов, заклю
чаемую в двойные кавычки,  как в следующей строке кода, которая уже приво
дилась раньше: 

let str  = " He l l o ,  playground" 

Если в символьную строку требуется включить знак ", его следует предва
рить (т.е. экранировать) знаком \, как показано ниже. 

let quotes = "Contains \ " quote s \ " "  / /  Результат равен Conta i ns " quotes " 

Для того чтобы включить в символьную строку знак \ ,  его следует экрани
ровать еще одним знаком \ ,  как показано ниже. 

let bac k.slash = " \ \ "  1 1  Результат равен \ 

Лiобой сим вол в уникоде можно вставить в сим вольную строку, задав его 
шестнадцатеричное значение (или так называемую кодовую точку) в фигурных 
скобках выражения \u { } .  Например, у знака @ имеется кодовая точка Ох4 0 ,  и 
поэтому в следующей строке кода показаны два способа обозначения этого зна
чения в символьной строке на языке Swift :  

let atSigns = " @ \u { 4 0 } " // Результат равен @@  
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Некоторые символ ы  и меют специальное экранированное представление в 
виде управляющих последовательностей .  Например, управляющие последова
тельности \n и \ t обозначают символы новой строки и табуляции соответствен
но. Ниже показано, каким образом они вводятся в символьную строку. 

let  specialChars = " Line l \nLine2 \tTabbed " 

Символьные строки обладают полезной способностью интерполировать вы
ражения, заключенные в управляющую последовательность \ ( ) , как показано в 
следующем примере кода: 

print ( "The va lue o f  p i  i s  \ ( M_P I ) " ) / / Выводит символь ную строку 1 1  "The value of  pi is 3 . 1 4 1 5 92 6535897 9\n" 

В приведенной выше строке кода интерполируется значение предопределен
ной константы М _ PI ,  которое вставляется в символьную строку, а полученный 
результат выводится на экран .  В качестве интерполируемого значения можно 
также указывать выражение, причем не одно, как показано ниже. 1 1  В этом фрагменте кода выводится символь ная строка : 
/ /  "Area o f  а ci rcle of  radius  3 . 0  i s  2 8 . 2 7 4 3 3 3 8 8 2 3 0 8 1 \n "  
let r = 3 . 0  
print ( "Area o f  а ci rcle o f  radius  \ ( r )  i s  \ (M_PI  * r * r ) " )  

С помощью операции + символьные строки можно сцеплять. Это единствен
ный  способ соедин ить сим вольные строки, чтобы разбить дл инный  текст на 
несколько строк кода в исходном файле, как показано ниже. 

let s = "That ' s  one sma l l  step for man ,  " + 
"one giant leap for man kind" 

print ( s )  //  "That ' s  one sma l l  s tep for man ,  one giant leap for man kind" 

В операциях = =  и ! = можно сравнивать две символьные строки . Эти опе
рации, по существу, выполняют посимвол ьное сравнение своих операндов, как 
поясняется далее, в разделе "Логические значения".  Ниже приведены некоторые 
примеры сравнения символьных строк. 

let s l  " S t ring one " 
let  s 2  = " S t r i ng two " 
let  s 3  = "St ring " + "one " 
s l  s 2  / /  Fa lse : строки не одина ковые 
s l  ! =  s2 / /  T rue : строки разные 
s l  s 3  / /  True : строки состоят из одинаковых символов 

Простая, на первый  взгляд, задача получения длины символьной строки ус
ложняется тем,  что такие строки состоят из сим волов в уникоде . Ведь не все 
символы представлены в уникоде одной кодовой точкой .  Не вдаваясь здесь в 
подробности, отметим лишь некоторые особенности решения данной задачи, ко
торые следует иметь в виду. Прежде всего, для получения точного количества 
символов в строке следует использовать свойство символов count . 

s 3 . characte rs . count 11 1 0  
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Если же заранее известно, что строка содержит только сим волы,  представ

ленные одной кодовой точкой в уникоде, то можно воспользоваться свойством 
utf1 6Count, чтобы ускорить данную операцию, как показано ниже. 

s З . ut f l б . count // 1 0  

В самом типе S t r i ng предусмотрено несколько удобных  строковых опера
ций, описание которых можно найти в документации .  Зачастую для обработки 
символьных строк проще всего воспользоваться тем обстоятельством, что тип 
String в языке Swift стыкуется с классом NS String из каркаса Foundat ion .  
Это означает, что методы, определенные в классе N S S t r i ng,  можно вызывать 
так, как будто они определены в самом типе String .  

Для хранения отдельных символов, извлекаемых из  строки, можно восполь
зоваться типом Character .  Это дает возможность перебрать отдельные симво
лы строки в цикле следующим образом : 

let  s = "Hello"  
for  с in  s . characters 

print ( с )  

Тело цикла в приведенном выше примере кода выпол няется для вывода каж
дого символа из строки, причем символ присваивается переменной цикла с, тип 
которой выводится как Cha racter  (подробнее синтаксис циклов обсуждается 
далее в этом приложении) .  Резул ьтат выполнения данного цикла нельзя увидеть 
в правом столбце игровой площадки, где отображается лишь тот факт, что цикл 
был выполнен пять раз подряд. В место этого необходимо щелкнуть на левом 
элементе управления (его символ напоминает глаз), удерживая указатель мыши 
над столбцом результатов .  В итоге откроется всплы вающее меню, в котором не
обходимо щелкнуть правой кнопкой и выбрать команду Value H istory. Благодаря 
этому вы увидите все символы ,  как показано на рис.  6. В прочем, на момент на
писания книги щелчок на любых полосах прокрутки не приводил к ожидаемому 
результату и нам приходилось использовать клавиши навигации .  э "Area ot а clrcle of radlus" "Hello" 1 (5 tlmes) 

Рис . 6. Всплывающее меню Value H istory 

ЗАМЕЧАНИЕ. Если вы не видите результатов ,  наведите указатель мыши на правый край 

столбца результатов и удерживайте его , пока не откроется панель для изменения ши
рины столбца , а затем увеличьте ширину столбца , чтобы увидеть результаты .  
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Переменную или константу типа Character можно создать и инициализиро
вать таким же образом, как и аналогичные элементы кода типа String.  Но при 
этом нужно я вно указать тип, чтобы избежать автоматического выведения типа 
String, а инициализатор должен состоять только из одного символа, как пока
зано ниже. 

let  с : Character = " s "  

С символ ьными значениями  типа Character мало что можно сделать, кроме 
сравнения с другими  значениями типа Character .  В частности, их нельзя со
единять вместе или присоединять к объектам типа String .  Для этого придется 
вызвать метод append ( )  для объекта типа String, как показано ниже. 

let  с :  Character 
var s = " Book" 

s += с 
s . append ( c )  

" s ' ' 
1 1  Эта переменна я объявляется как var ,  
1 1  посколь ку она будет видоизменена 
11 ОШИБКА - недопустимо ! 
1 1  " Books " 

Символьные строки в языке Swift не являются неизменяемыми, но являются 
объектами-значениями .  Это означает, что всякий раз, когда символьная строка 
присваивается переменной, указывается в качестве аргумента функции или воз
вращается из нее, она коп ируется .  Изменения,  вносимые в копию символьной 
строки, не оказывают никакого влияния на ее оригинал,  как показано ниже. 

var s l  = " Book" 
var s 2  = s l  
s 2  + =  " s "  

s l  
s 2  

1 1  Строка s 2  теперь содержит копию строки s l  
1 1  Символ " s "  присоединяется к строке s 2 ,  
/ /  а строка s l  н е  изменяется 
1 1  " Book"  
1 1  " Books " 

ЗАМЕЧАНИЕ. Для повышения эффективности реальная копия содержания строки не со
здается сразу после присваивания . В предыдущем примере строки s l  и s2 после 
присваивания s l = s 2  будут содержать одни и те же копии  символов ,  пока не будет 

выполнена инструкция  s 2  += s .  Только тогда будет создана копия общего содержа

ния ,  которая будет присвоена строке s 2  до того ,  как к ней будет добавлена строка s .  
Все это происходит автоматически . 

Логические значения 
Логические значения представлены типом Bool  и могут быть равны true 

или fal se,  как следует из приведенного ниже примера кода. 

var Ь = true / / Выводится значение типа Bool 
var Ы :  Bool 
Ы = false  

В языке Swift предусмотрены  обычные операции сравнения (==,  ! =, >, <, >=, 
<=), возвращающие логическое значение, когда они выполняются над числовыми 
значениями.  Ниже приведены некоторые примеры выпол нения таких операций .  



var а 1 0 0  
var ь 2 0 0  
var с = а 

а с 
а ь 
а ! =  ь 
а > Ь 
а < Ь 
а >= с 

1 1  1 1  1 1  1 1  1 1  1 1  
t rue 
false  
true 
false  
true 
true 
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Эти операции можно выполнять и над символьными строками, как показано 
ниже. 

let а "АВ"  
let  Ь " С "  
l e t  с 
let d 
а == Ь 
а == d 
а ! =  с 
а > Ь 
а < с 

" СА" 
"АВ "  1 1  false : строки имеют ра зное содержимое 1 1  true : строки имеют одинаковое содержимое 1 1  true : строки имеют разное содержимое 11 false : исполь зуется порядок сортировки 1 1  true : обе строки начинаются с символа С ,  1 1  н о  строка с длиннее строки а 

Логическое значение можно обратить с помощью унарного оператора сле
дующим образом : 

var а = 1 0 0  
var Ь = 2 0 0  
а == Ь ! ( а  == Ы 1 1  fa l s e  1 1  ! fa l s e  == t rue 

Логические выражения можно объединять с помощью операторов = = ,  ! = ,  & &  
и 1 1 . Операторы & & и 1 1 я вляются укороченными .  Это означает, что их вто
рой операнд вычисляется лишь в том случае, если результат оператора нельзя 
определить по ее первому операнду. В частности, вычислять второй операнд в 
логическом операторе 1 1 не требуется ,  если первый его операнд принимает ло
гическое значение true, а в операторе & &  - логическое значение false .  Ниже 
приведены некоторые примеры выполнения этих операторов.  

var а 1 0 0  
var ь = 2 0 0  
var с = 3 0 0  

а < Ь & &  с > ь 
а < ь 1 1 с > ь 
а > ь & &  с > ь 

перечисления 

/ /  true : вычисляются оба выражения 11 true : второе выражение не вычисляется 
// false : второе выражение не вычисляется 

Перечисления позволяют присваивать содержательные имена значениям раз
ных типов, если эти значения фиксированы и заранее известны .  Дnя того чтобы 
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определить перечисление, ему следует присвоить имя и указать перечень всех 
возможных его значений  в виде вариантов выбора ca s e, как показано ниже. 

enurn DaysOfWee k { 
case Sunday ,  Monday ,  Tue sday , Wednesday ,  

Thursday,  Friday ,  Saturday 

Каждый вариант выбора в перечислении можно также определить отдельно 
следующим образом : 

enurn DaysOfWee k 
ca s e  Sunday 
case Monday 
case Tuesday 
case Wednesday 
case Thursday 
case Friday 
case Saturday 

Для того чтобы обратиться к перечислимому значению, следует указать име
на перечисления и варианта выбора, разделив  их точкой, как показано ниже. 

var day = DaysOfWeek . Sunday / /  Тип переменной day выводится 
11 как перечислимый тип DaysOfWeek 

Имя перечисления можно опустить, если  оно очевидно из контекста. В при
веденной ниже строке кода компилятору уже известно, что переменная day от
носится к перечислимому типу DaysOfWee k. Поэтому не нужно указывать явно 
имя перечисления, когда его значение присваивается данной переменной . 

day = . Friday / / Указывать точку " . "  обязатель но ! 

В языке Swift можно также присвоить ассоциативное значение варианту вы
бора из перечисления . Попробуйте, например, ввести на игровой площадке сле
дующий фрагмент кода: 

enurn Status { 
case ОК 
case ERROR ( String )  

let s tatus 
let fai led 

Status . OK 
Status . ERROR ( " That does not compute " )  

В данном фрагменте кода вариант выбора ERROR имеет ассоциативное зна
чение, описывающее ошибку. Восстановить ассоциативное значение можно в 
операторе выбора swi t ch, как будет показано далее, в разделе "Управляющие 
операторы". 

Иногда оказывается удобно назначить само имя варианта выбора для значе
ния,  наз ываемого исходным . Для этого следует указать тип базового значения 
наряду с и менем перечисления,  а затем присвоить отдельные значения каждому 
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варианту выбора при его определении .  Н иже приведен вариант перечисления 
DaysOfWee k, в котором целочисленное значение присваивается каждому вари
анту выбора. 

enum DaysOfWee k : I n t  
c a s e  Sunday = О 
case Monday 
case Tuesday 
case Wednesday 
case  Thursday 
ca se Friday 
case Saturday 

Тип исходного значения указывается при объя влении переч исления .  В дан
ном случае это тип I nt,  как показано ниже. 

enum DaysOfWee k : Int  { 

Исходными  значениями  могут быть символьные строки или величины любого 
из целочисленных типов. Если исходное значение относится к целочисленному 
типу, присваивать его явно каждому варианту выбора из перечисления не нужно. 
В этом случае неприсвоенные значения автоматически выводятся добавлением 1 
к предыдущему исходному значению. Так, в приведен ном выше примере пере
числения варианту выбора Sunday было присвоено нулевое исходное значение. 
Следовательно, варианту выбора Monday будет присвоено исходное значение 1 ,  
варианту выбора Tuesday - исходное значение 2 и т.д. Впрочем, автоматичес
кое присваивание исходных значений можно отменить, при условии, что у каж
дого варианта выбора имеется свое особое значение, как показано ниже. 

enum DaysOfWe e k  : I n t  { 
case Sunday = О 
case Monday 1 1  1 
case Tuesday 1 1  2 
case Wednesday 1 1  3 
case Thursday //  4 

case Friday = 2 0  1 1  2 0  
case Saturday 1 1  2 1  

Получить исходное значение варианта выбора можно также, обратившись к 
его свойству rawVa lue следующим образом : 

va r day = DaysOfWee k . Saturday 
let rawVal ue = day . rawVa lue // Равно 2 1 ;  верна т а кже и следующа я ссылка : 

/ /  DaysOfWee k . Saturday . rawValue 

Ниже приведен еще один пример перечисления ,  в котором присваиваются 
исходные значения типа String .  

enum Re sul tType : S t r i ng { 
case SUCCES S  = " Succes s "  
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case WARN ING = "Warning " 
case ERROR = " Error " 

let s = Re sultType . WARN I NG . rawValue 11 s = "Warning"  

По заданному исходному значению можно сформ ировать значение соответ
ствующего варианта выбора из перечислен ия, передав его инициал изатору, как 
показано ниже. 

let  result = ResultType ( rawVa lue : " E rror " ) 

В данном примере кода переменная resul t относится не к типу Resul tType, 
а к необязательному типу Re sul  tType ? .  Инициал изатору вполне возможно пе
редать неверное исходное значение, и поэтому нужно каким-то образом указать, 
что достоверного варианта выбора с таким значением в перечислении не сущес
твует. Для этой цели в языке Swift предусмотрено возвращаемое специальное 
значение n i l, но его можно присвоить переменной только необязательного, а не 
обычного типа. Необязательные тип ы  обозначаются завершающим знаком ? , а 
манипулировать ими  следует очень аккуратно. Более подробно необязательные 
типы рассматриваются далее в этом приложении .  

В языке Objective-C перечисление часто используется для определения бито
вых масок .  Каждое конкретное перечисление представляет собой маску, содер
жащую один  бит. Эти значения можно комбинировать, применяя операцию OR 
к двум или более перечислен ия м .  Такой пример приведен в главе 1 4, где рас
сматриваются методы класса NSFi l eManager из каркаса Foundation, позволя
ющие найти стандартные каталоги, такие как Document s .  Один из аргументов 
этих методов задает домен или домены, в которых следует выполнить поиск. 
В языке Objective-C домены можно определить с помощью перечисления,  как 
показано ниже : 

enum { 

} ; 

NSUserDoma i nMa s k  = 1 ,  
NSLocal Domai nМa s k  = 2 ,  
NSNetwor kDomainMa s k  = 4 ,  

NSSystemDomainMa s k  = 8 ,  
NSAl l Doma i nsMa s k  = OxO f f f f ,  

typedef NSUinteger NSSearchPathDoma i nMa s k ;  

Легко видеть, что отдельные значения представляют собой степени двойки .  
Это позволяет комбинировать их с помощью операции OR, не  теряя возможнос
ти использовать оригинальные значения .  

Массивы , диапазоны и словари 
В языке Swift предусмотрены три основные разновидности коллекций :  мас

сивы,  словари и м ножества, а также синтаксис диапазонов, предоставляющий 
удобный способ обозначить (возможно, большой) диапазон значений .  Диапазо
ны особенно удобны  для доступа к массивам . 
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В языке Swift поддерживается создание массива значений с помощью син
таксиса [ тип ] , где тип - это тип значения в массиве. В следующем примере 
кода создаются и инициал изируются массивы целочисленных значений  и сим
вольных строк :  

va r integers = ( 1 ,  2 ,  3 ]  
var days = [ " Sunday" , "Monday " ,  " Tuesday" , "Wednesday " ,  

" Thursday" , " Friday" , " Saturday " ]  

Разумеется, объявление массива можно отделить от его инициализации, при 
условии, что он инициализируется перед его применением . В этом случае нуж
но явно указать тип массива следующим образом : 

var integers : [ I nt ] / /  [ I nt ] означает массив значений типа I nt 

integers = ( 1 ,  2 ,  3 ]  

Чтобы инициал изировать пустой масси в, достаточно указать квадратные 
скобки [ ] , как показано ниже. 

va r empty : [ St r ing ] = [ ]  

Для доступа к элементам массива служит числовой индекс . Первый элемент 
массива доступен по нулевому индексу, как показано ниже. 1 1  1 1 1  3 
integers ( O ]  
integers ( 2 ]  
days ( 3 ]  1 1  "Wednesday" 

Эrот синтаксис используется и для присваивания нового значения элементу 
массива, как в следующих строках кода: 

integers [ O ]  = 4 
days [ 3 ]  = "WEDNESDAY " 

1 1  ( 4 ,  2 ,  З ] 1 1  Заменяет "Wednesday" на "WEDNE S DAY " 

Для извлечения или видоизменения части массива служит предусмотренный 
в языке Swift синтаксис диапазонов. Он позволяет вносить изменения в целый  
ряд элементов массива, как показано ниже. 

va r integers = ( 1 , 2 ,  3 ]  
integers [ l  . .  < 3 ] 

integers [ l  . .  < 3 ]  = [ 4 ]  

integers = ( 1 ,  2 ,  3 ]  
integers [ O  . . .  l ]  = ( 5 ,  4 ]  

/ /  Получить 1 - и 2 -й элементы массива . 
/ /  Результат равен ( 2 ,  3 ]  
/ /  Заменить 1 - и 2 -й элементы массива 
// 4 -м элементом . Результат равен ( 1 ,  4 ]  

/ / Заменить нулевой и 1 -й элементы массива 11 элементами [ 5 ,  4 ] . Результат равен ( 5 ,  4 ,  3 ]  

ЗАМЕЧАНИЕ. Если вы посмотрите н а  столбец результатов, то н е  увидите правильный от
вет ; вам необходимо развернуть результат, как было показано выше , или просмотреть 
его в нижней части окна отладки . 
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С интаксис диапазона а . .  <Ь означает все значения в пределах от а до Ь, 
искл ючая Ь, а следовательно, 1 . .  <5 равнозначно 1 ,  2,  3 ,  4.  Синтаксис а . . . Ь 
означает вкл ючение Ь в указанный диапазон,  и поэтому 1 . . . 5 означает 1 ,  2 ,  3 ,  
4 ,  5 .  В заключение синтаксис а . .  <а  всегда означает пустой диапазон а . . .  а,  

содержащий один  элемент (т.е .  себя самого) . Значение Ь должно быть больше 
или равно значению а с неявным приращением на 1 .  

Дllя получения количества элементов в массиве служит свойство count, как 
показано ниже. 

var i nteger s  = [ 1 ,  2 ,  3 ]  
i ntegers . count // 3 
integers [ l  . .  < 3 ]  = [ 4 ]  
i ntegers . count // 2 

Для ввода элемента в масси в  вызы вается метод append  ( )  ил и метод 
insert  ( : a t index : )  следующим образом : 

va r integers  = [ 1 ,  2 ,  3 ]  
i ntegers . append ( 4 )  
integers . insert ( - 1 ,  ati ndex : 0 )  

/ /  Резул ь т а т  равен [ 1 ,  2 ,  3 ,  4 ]  
/ !  Р е зул ь т а т  равен [ - 1 ,  2 ,  3 ,  4 ]  

Дllя удаления всех или только некоторых элементов из массива вызывают
ся методы removeAl l ( ) ,  removeAt i ndex ( )  и removeRange ( ) , как показано 
ниже. 

va r days = [ " Sunday" ,  "Monday" , " Tuesday" , "Wednesday" , 
" Thursday" , " Fr iday " , " Saturday" J 

days . remove ( at : 3 )  / /  Удаляет строку "Wedne sday" и 
/ / в о з вращает ее вызывающему коду 

days . removeSubrange ( 0  . .  < 4 } / / Оставл я е т  в массиве толь ко 
1 1  элементы [ " Friday" , " Saturday" J 

days . removeAl l ( keepCapac i ty : fa l s e )  / / Оставляет массив пустым 

Аргумент keepCapac i  ty,  передаваемый методу removeAl l ( ) ,  обозначает, 
будет ли  место, выделенное для элементов массива, сохранено (логическое зна
чение t rue) или освобождено (логическое значение fa l s e). Перебрать можно 
весь массив или только его часть, используя оператор цикла for, рассматрива
емый далее, в разделе "Управляющие операторы". 

Содержи мое массива, создаваемого с помощью оператора let ,  ни коим  об
разом не может быть изменено, как показано ниже. 

let  integers  = [ 1 ,  2 ,  3 )  / / Массив констант 
i ntege rs  = [ 4 ,  5,  6 )  / / ОШИБКА : заменит ь массив нель зя ! 
integers [ O J  = 2 / / ОШИБКА : переназначит ь элемент ма ссива нель з я ! 
i ntegers . removeAl l ( keepCapacity : false ) / / Ошибка : невозможно модифицировать 

11 содержимое 

Как и символьные строки, массивы я вляются объектами-значениями .  Следо
вательно, когда они присваиваются или передаются функциям, то создаются их 
копии ,  как показано ниже. 



va r integers  = [ 1 ,  2 ,  3 ]  
va r i n tege r s Copy = i n t e g e r s  
intege r s Copy [ O ]  = 4 
intege rs 
i ntege r s Copy 
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Для проверки, содержит л и  масси в  заданный элемент, можно использовать 
метод contains  ( ) .  

let integers = [ 1 ,  2 ,  3 ]  
intege r s . cont a i n s  ( 2 )  / / t rue 
intege r s . contai n s  ( 4 )  / / f a l s e  

Для получения индекса элемента в массиве используется метод index ( o f : ) . 

l e t  integers = [ 1 ,  2 ,  3 ]  
i ntege rs . i ndex ( o f : 3 )  / /  Резуль тат равен 2 

Если элемент не найден в массиве, то результат равен n i l :  

l e t  integers  = [ 1 ,  2 ,  3 ]  
intege rs . index ( o f : 5 )  / /  Резуль тат равен n i l  

Словари 
Используя синтаксис, аналогичный применяемому для массивов, можно соз

дать словарь - структуру данных, отображающую экземпляры кл ючей на со
ответствующие значения .  В следующем примере кода создается словарь, в кото
ром ключами служат символьные строки, а значениями  - целые числа: 

va r dict = [ " Red " : О ,  
"Green " : 1 ,  
" B l ue " : 2 ]  

Формально словарь в данном примере относится к типу [ S tring : I nt ] . Ис
пользуя синтаксис обобщений, который в этом приложении не рассматривается, 
этот словарь можно также обозначить как Dict ionary<String , Int> .  Анало
гично массив  типа [ I nt ] обозначается как Array< Int> .  

Если инициал изатор не  применяется, тип словаря можно указать я вно при  
его объявлении  следующим образом : 

va r dict : [ S t r i n g : I n t ] ; 
dict = [ " Red" : О ,  "Green " : 1 ,  " B l ue " : 2 ]  

Для получения значения из словарной статьи по заданному ключу служит 
индексное обозначение, как показано н иже. 

l et value = dict [ "Red" J / /  Результат равен О ,  значение отображается в ключ "Red" 

Внести изменения в словарь можно таким же образом, как и в массив :  

dict [ " Ye l l ow " J  = 3 
dict [ " Red" J = 4 / / Вводит новое значение по ключу " Ye l low" 

/ / Обновляет значение по ключу "Red" 
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Для того чтобы удал ить отдельный  элемент из словаря , достаточно вы
звать метод removeVa lue ( forKey : ) , а чтобы удалить все элементы - метод 
removeAl l ( ) , как показано ниже. 

" B l ue " : 2 ]  va r dict = [ " Red " : О ,  "Green " :  1 ,  
dict . removeVal u e  ( forKey : " Red" ) 
dict . removeAl l ( )  

1 1  Удаляет значение по ключу " Red" 11 Опустошае т словарь 

Словари, создаваем ые с помощью оператора l e t, становятся неизменяемы
ми, как показано в следующем примере кода : 

let f i xedDict = [ " Red " : О ,  "Green " :  1 ,  
f i xedDi c t [ " Ye l l ow " ] = 3 
fixedDict [ " Red " ] = 4 
f i xedDict = [ " B l ue " ,  7 ]  
fixedDi c t . removeValue ( forKey : " Red " ) 

"Blue " : 2 ]  1 1  Недопустимо 1 1  Недопустимо 1 1  Недопустимо 1 1  Недопустимо 

Перебрать словарь по ключам можно в цикле с помощью оператора for, 
поясняемого далее, в разделе "Управляющие операторы". Для получения коли
чества пар "ключ-значение", хранящихся в словаре, служит свойство count, как 
показано в следующем примере кода: 

va r dict = [ "Red" : О, "Green " :  1 ,  " B l ue " : 2 ]  
dict . count // 3 

Подобно масси вам, словари состоят из значений  определенных типов и ко
пируются при присваивании,  передаче функциям в качестве аргумента или воз
врате из них.  Изменения в копии  словаря не оказывает никакого влияния на его 
оригинал, как показано н иже. 

va r dict = [ " Red" : О ,  "Green " :  1 ,  " B l ue " : 2 ]  
va r di ctCopy = d i ct 
dictCopy [ " Red " ] = 4 

dict 
di ctCopy 

Множества 

1 1  1 1  1 1  1 1  Не оказывает влияния 
в переменной d i c t  
"Red" : O ,  "Green " :  1 ,  
" Red" : 4 ,  "Green " : 1 ,  

на исходный словарь 

" B l ue " : 2 
" B l ue " : 2 

Третья , и последняя, разновидность коллекции в языке Swift - класс Set .  
Он представляет собой коллекцию элементов, не  имеющих определенного по
рядка и дубликатов .  Добавление нового экземпляра элемента, который уже со
держится в м ножестве, не влияет на ее содержимое. В большинстве остальных 
аспектов м ножество очень похоже на массив .  

Синтаксис инициализации множества совпадает с синтаксисом инициализа
ции массива. Для того чтобы избежать неоднозначности, необходи мо явно ука
зать, что вы создаете экземпляр класса Set .  Ниже приведены два (эквивалент
ных) варианта инициализации .  

l e t  s l  = S e t ( [ 1 ,  2 ,  3 ] ) 
let  s 2 : S e t < I n t >  = [ 1 ,  2 ,  3 ]  
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Метод contains  ( )  возвращает значен ие типа Bool ,  которое содержит и н

формацию о том, есть ли  заданный элемент в м ножестве, и свойство count, в 
котором хранится количество элементов в м ножестве. 

s l . contains ( l )  
s 2 . contains ( 4 )  
s l . count 

11 t rue 11 fa l s e  1 1  3 

Как будет показано позднее, элементы м ножества можно обойти с помощью 
цикла. 

,для того чтобы добавить элемент в м ножество или удалить из него, исполь
зуются методы insert ( )  и remove ( ) .  

va r s l = S et ( [ l ,  2 ,  3 ] ) 
s l . i n s e r t ( 4 )  
s l . remove ( l )  
s 1 . removeAl l ( ) 

1 1  [ 2 ,  3 ,  1 ]  ( порядок значения н е  имеет ) 1 1  [ 2 ,  3 ,  1 ,  4 ]  1 1  [ 2 ,  3 ,  4 ] 1 1  [ ]  ( empt y  s e t ) 

КласС&I NSArray, NSDictionary и NSSet 

В каркасе Founda t i on имеются свои классы  N SAr ray, N S D i c t i onary и 
NSSet  представляющие на языке Objective-C массивы,  словари и множества. 
Взаимосвязь этих классов с их аналогами в языке Swift аналогична взаимосвязи 
классов NSSt ring и String .  В общем, массив  в языке Swift можно трактовать 
как объект типа NSArray, словарь - как объект типа NSDict ionary, а множес
тво - как объект класса NSSet .  Допустим, что имеется следующая строка кода: 

l e t  s :  NSS t r i ng = " Red , Green , B lue " 

Как разделить содержимое этой переменной на  три с им вольные стро
ки с отдельными  назван иями  цветов? В классе N S S t r i ng и меется метод 
components ( separatedBy : ) , делающий именно то, что в данном случае нуж
но. Такой же метод есть и в методе S t r i ng, но в данном случае м ы  работаем 
с классом NSString. В частности, этот метод принимает в качестве аргумента 
разделитель символьных строк и возвращает массив  типа NSArray, содержащий 
отдельные составляющие исходной строки.  

l e t  s :  NSS t r ing = " Red , Green , Bl u e "  
l e t  components = s . components ( s eparatedBy : " , " )  / / Вызывает метод класса NSString 
components // [ " Red " , "Green " ,  " B l ue " ]  

Н�смотря н а  то что данный  метод возвращает массив  типа NSArray, о н  ав
томатически преобразуется языковыми средствам и  Swift в соответствующую 
коллекцию (массив объектов типа S t r i ng), а его элементы выводятся к типу 
[ S tring ] . Можете убедиться в этом сами ,  установив указатель на имя перемен
ной, нажав клавишу <Option> и щелкнув кнопкой мыши .  

Экземпляры классов NSDictionary и NSArray можно создать и непосред
ственно в коде Swift следующим образом : 

l e t  d = NSDictionary ( )  
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Разумеется, для константы d в данном случае выводится тип NSDictionary. 
Привести тип N S D i c t ionary  я вным образом к типу словаря в языке Swift 
можно с помощью рассматриваемого далее ключевого слова a s  независимо от 
того, создается или получается словарь из метода, предоставляемого в каркасе 
Foundation или другом каркасе. Ниже показано, как это делается .  

l e t  е = d a s  D i ct i ona ry 

Если теперь нажать клавишу <Option> и щел кнуть на имени константы е, 
можно обнаружить, что для нее языковыми средствам и  Swift вы водится тип 
D i c t i onary<NSObe ct , AnyObj e c t >, и это еще один способ обозначить ее 
тип как [ NSObj ect : AnyObj ect ] . Что это за типы ключей и значений и откуда 
они взялись? В отличие от словарей в языке Swift, типы  объектов, содержа
щихся в словаре типа NSDictiona ry, неизвестны .  То же самое относится и к 
массиву типа NSArray.  Поэтому в языке Swift обычно нельзя выяснить типы 
ключей и значений  из словаря типа NS Dicti onary.  Вместо них  подставляют
ся более общие тип ы .  В частности, NSObj ect  я вляется базовым классом для 
всех объектов в каркасе Foundation, тогда как AnyObj ect - рассматриваемым 
далее протоколом, соответствующим практически любому типу в языке Swift. 
Сигнатура типа [ NSObj  ect : AnyObj ect ] обозначает, что в языке Swift ниче
го неизвестно о содержимом словаря . Когда элементы извлекаются средствами 
языка Swift из словаря типа NSDictionary или NSArray, то для этой цели при
ходится пользоваться операцией as ! для их я вного приведения к нужным  ти
пам данных или приведения самого типа NSDictionary к тому типу данных, к 
которому этот словарь должен принадлежать. Так, если заранее известно, что в 
словаре типа NSDict ionary одни символьные строки отображаются на другие, 
то можно выполнить следующее: 

let d = N S D i c t i onary ( )  
l e t  е = d a s ! [ S t ri ng : S t r i n g ]  

В данном случае тип N S D i c t i o nary  можно привести к типу [ S t r i ng : 
S t r i ng ] . Такой код оказывается вполне работоспособным,  даже если словарь 
фактически содержит объекты типа NSString, а не String, что вполне возмож
но, поскольку в языке Swift выполняется автоматическое взаимное преобразо
вание объектов S t r i ng и N S S t ring .  Следует, однако, иметь в виду, что если 
типы ключей и значений из словаря типа NSDict ionary не соответствуют тому, 
что требуется в коде приложения,  оно завершается аварийно. Возможно, вы об
ратили внимание на то, что приведение типов в коде вы полнено с помощью 
оператора as ! , а не a s .  Разницу между этими двумя операторами мы объясним 
немного позднее. 

Подобное затруднение можно разрешить более надежным способом, как по
ясняется в следующем разделе.  
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Вернемся к следующему примеру кода из предыдущего раздела, посвящен
ного словарям :  

var dict : [ S t r ing : I nt ] ; 
dict  = [ " Red " : О ,  "Green " : 1 ,  " B l ue " : 2 ]  
let va lue = d i c t [ " Red " ] 

Несмотря на то что все значения в словаре относятся к типу I nt,  их тип на 
самом деле выводится не как I nt ,  а как I n t ? ,  т.е .  необязательный целочис

ленный ти п .  Знак ? обозначает необязательный характер данного типа. Что же 
означает необязательный тип и почему он здесь применяется? Для того чтобы 
ответить на эти вопросы, проанализируем,  что произойдет, есл и  получить до
ступ к словарю по ключу, для которого в нем отсутствует значение, как пока
зано ниже. 

l e t  ye l l owVa l u e  = dict [ " Ye l l ow " ]  

Какое же значение следует присвоить константе ye llowValue? В большин
стве языков програм мирования этот вопрос разрешается с помощью различи
мого значения, которое обычно обозначает "отсутствие значения".  Так, в языке 
Objective-C это значение обозначается как пустое n i l  и, по существу, я вляется 
переопределением нулевого значения ;  в С и С++ - как N U LL (в этих языках 
оно также служит переопределением нулевого значения);  а в языке Java - как 
nul l .  Но дело в том,  что пол ьзоваться значением nil  или другим равнозначным 
ему значением небезопасно. Например, применение пустой ссылки nul l в языке 
Java приведет к исключению, а в С и С++ - скорее всего, к аварийному завер
шению приложения . Хуже того, выяснить, может ли переменная содержать пус
тое значение nul l  (ni l или NULL), никак нел ьзя .  Подобное затруднение изящно 
разрешается в языке Swift, в котором предусмотрено пустое значение n i l ,  но 
это значение может быть установлено в переменной или константе только в том 
случае, есл и оно объявляется как необязательное или его тип выводится как 
необязательный .  В итоге по типу переменной ил и константы можно сразу же 
выяснить, может ли она быть пустой (nil) .  К тому же данное обстоятельство в 
языке Swift требуется принимать во внимание явным образом всякий раз, когда 
используется значение необязательного типа. 

Дл� того чтобы все сказанное выше стало понятнее, рассмотрим некоторые 
примеры применения необязательных типов. Допустим, что переменная color 
определяется следующим образом : 

va r co l o r  = " Red" 

Если переменная color объявляется именно таким образом, ее тип выводится 
как String, т.е .  он не является необязательным .  Следовател ьно, п ытаться при
своить этой переменной пустое значение n i l  недопустимо, как показано ниже. 
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col o r  = n i l  / / Недопустимо : переменная co l o r  н е  относится 
// к необязатель ному типу ! 

Вследствие этого можно вообще не беспокоиться, содержит ли переменная 
color пустое значение n i l .  Это также означает, что в данной переменной не
льзя хранить значение, возвращаемое из словаря, даже если заранее известно, 
что это значение не будет пустым (ni l), как показано ниже. 

l e t  dict = [ О :  " Red " ,  1 :  "Gree n " ,  2 :  " B l ue " ]  
c o l o r  = dict [ O ]  / /  Недопустимо : значение статьи сло варя dict [ O ]  

/ / относится к необязател ь ному строко вому типу , 
/ /  тогда как значение переменной col o r  не 1 1  я вляется необязател ь ным ! 

Для того чтобы приведен ное выше присваивание стало допустимым,  заме
ним тип St ring переменной co lor  типом String?  следующим образом : 

l e t  dict = [ О :  "Red " ,  
va r col o r : S t r i n g ?  

1 :  "Green " ,  2 :  " B l ue " ]  

co l o r  = dict [ O ]  
p r i n t ( co l o r )  

/ / Здесь " S t r i ng ? "  означает необязател ь ный 
/ / строковый тип 1 1  Допустимо ! 
/ / Что же выводится на э кра н ?  

Как же воспользоваться значением, присвоенным переменной color? Вве
дите приведенный выше фрагмент кода на игровой площадке. В итоге вы обна
ружите, что на экран выводится результат Opt ional ( " Red" ) ,  а не " Red 11 • При 
доступе к словарю вместо конкретного значения возвращается значение, заклю
ченное в оболочку необязательного типа. Для того чтобы получить конкретное 
строковое значение, его придется извлечь из оболочки необязательного типа с 
помощью операции ! следующим образом : 

l e t  actua l C o l o r  = c o l o r ! 1 1  Здесь " c o l o r ! "  означает из влечение 
/ ! конкретного значения из оболоч ки 
/ / необязател ь ного типа 

В данном случае сначала выводится тип S t r ing  константы actualColor, 
а затем ей присваивается строковое значение 11 Red 11 • Из этого следует, что вся
кий раз, когда значение извлекается из словаря, оно должно относиться к не
обязательному типу, из оболочки которого придется извлеч ь  нужное значение. 
Не следует, однако, забывать об упомянутой выше опасности пустых ссылок 
n i l .  В языке это означает, что извлекать конкретные значения из необязатель
ных типов может быть небезопасно. Замените код на игровой площадке следу
ющим фрагментом : 

l e t  dict = [ О :  " Red " , 1 :  "Green " ,  2 :  " B l ue " ]  
l e t  col o r  = dict [ 4 ]  
l e t  actua lCol o r  = c o l o r ! 

Тип переменной color правильно приводится языковыми  средствами Swift к 
необязательному типу S t ring? ,  но когда из его оболочки извлекается резул ьтат 
доступа к словарю, чтобы присвоить его константе actua lColor, то возникает 
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ошибка. Об этой ошибке сообщается на игровой панели,  а в приложении она 
приведет к аварийному сбою. Почему эта ошибка происходит? Дело в том, что 
в словаре отсутствует статься по ключу 4 ,  и поэтому переменной co lor  при
сваивается пустое значение n i l .  Если же попытаться извлечь это значение из 
оболочки необязательного типа, возникнет аварийный сбой .  В этой связи может 
возникнуть суждение, что необязательные тип ы  никак не улучшают положение в 
языке Swift по сравнению с другим и  языками программирования, но это совсем 
не так. Во-первых, тот факт, что переменная color  относится к необязатель
ному типу, означает, что в ней следует предполагать наличие пустого значения 
nil, и наоборот, что не менее важно. Во-вторых, в языке Swift предоставляется 
возможность разрешать ситуации, когда необязательное значение оказывается 
пустым (nil) .  На самом деле это можно сделать тремя способами .  

Прежде всего, можно проверить, получено ли  пустое значение из словаря .  
Если оно не получено, только тогда извлекать его из оболочки необязательного 
типа, как показано ниже. 

i f  color ! =  n i l  { 
let actua l Co l o r  = col o r ! 

Приведенная выше конструкция настолько распространена, что в языке Swift 
предусмотрен ее укороченный вариант. Ниже приведен второй способ извлече
ния значения из оболочки необязательного типа. 

if let actualColor = c o l o r  { 
/ / Выполняется тол ь ко в том случае , е сли переменная c o l o r  
1 1  н е  содержит пустое значение n i l  
p r i nt ( actualCol o r )  

Блок кода, связанный с условным оператором i f, выполняется только в том 
случае, если переменная color  не содержит пустое значение nil ,  а константе 
actua lColor присваивается значение, извлекаемое из оболочки необязательно
го типа. Более того, константу actua lColor можно даже сделать переменной, 
заменив оператор let ключевым словом var следующим образом : 

i f  va r actualColor = c o l o r  { 
/ / Выполняется толь ко в том случае , если переменная col o r  
/ / не содержит пустое значение n i l . В переменную actua l C o l o r  
/ / можно внести изменения 
p r i n t ( actua l Co l o r )  

В рассмотренных выше примерах мы  определили новую переменную actua l 
Color для хранения нераспакованного значения, которому мы  должны дать но
вое имя .  Иногда кажется неестественным использовать разные имена для того, 
что в действительности представляет собой одно и то же, и на самом деле это 
совсем необязательно - новой переменной можно дать старое имя ,  которое 
имела нераспакованная переменная необязательного типа. 
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i f  var color = col o r  { 
1 1  Выполняется , толь ко е сли значение исходной 
11 переменной c o l o r  цвета не равно n i l  
p r i n t ( co l o r ) / /  Ссылка н а  новую переменную ,  

1 1  содержащую распакованное значение 

Дело в том, что новая переменная color не связана с существующей и , вооб
ще имеет другой тип ( String, а не String ? ). В теле инструкции i f  имя color 
относится к новой, распакованной переменной, а не к исходной, упакованной. 

let dict = [ 0 :  "Red " , 1 :  "Green " ,  2 :  " B l ue " ]  
l e t  co l o r  = dict [ O ]  
i f  v a r  col o r  = col o r  { 
/ /  Выполн яется , толь ко е сли переменная c o l o r  не равна n i l  
p r i n t  ( co l o r )  / /  " Re d "  
c o l o r  = "Green " / /  Повторное присваивание локаль ной переменной 
} / / Новая переменная col o r  выходит из области видимости 
c o l o r  / / Ссылка на исходное значение : "Red" 

А что если  требуется воспользоваться значением ключа по умолчанию, от
сутствующим в словаре? Дпя разрешения и этого вопроса в языке Swift предус
мотрено удобное языковое средство. Ниже приведен третий способ извлечения 
значения из оболочки необязательного типа. 

let d i c t  = [ О :  " Red " , 1 :  " G r e en " ,  2 :  " B l ue " ]  
l e t  co l o r  = d i c t [ 4 ]  
l e t  actua l Co l o r  = c o l o r  ? ?  " B l u e "  

Левый операнд в операции ? ? , называемой объединяющей, извлекается из 
оболочки необязательного типа, есл и  он не является пустым (nil) .  В итоге воз
вращается значение первого операнда, а иначе - второго операнда объединяю
щей операции .  В данном случае предполагается,  что константа color содержит 
пустое значение n i l ,  и поэтому константе actua lColor  присваивается стро
ковое значение " B l  ue " .  Разумеется,  приведенный  выше фрагмент кода можно 
сократить до двух операторов, чтобы сделать его более удобочитаемым,  как по
казано ниже. 

l e t  dict = [ 0 :  " Red " , 1 :  "Green " ,  2 :  " B l ue " ]  
l e t  actua l Co l o r  = d i c t [ 4 ]  ? ?  " B l ue " 

Словари служат далеко не единственны м  контекстом, в котором применяются 
необязательные типы .  Если обратиться к документации к интерфейсу приклад
ного программирования Swift, то можно обнаружить немало методов, возвраща
ющих значения необязательных типов.  Имеется даже возможность возвратить 
значение необязательного типа из инициализатора, как уже показывалось в од
ном из приведенных ранее примеров. Так, если попытаться инициализировать 
экзем пляр перечисления недостоверным исходны м  значением, то в итоге будет 
получено пустое значение ni  l ,  как показано ниже. 

enum Re s u l tType : S t ring { 



ПРИЛОЖЕНИ Е  i}j В В ЕДЕН И Е  В Я З Ы К  SWI FT 845 
c a s e  SUCCES S  = " Succe s s "  
c a s e  WARN I NG = "Wa rning " 
c a s e  ERROR = " E rror " 

l e t  r e s u l t  = Re s u l tType ( rawVa l u e : " I nva l id " ) 

Для получаемого резул ьтата выводится необязательный тип Re s u l tType ? . 
В данном случае это пустое значение ni l ,  поскольку в перечислении  отсутству
ет вариант выбора с исходным строковым значением " I nva l i d " .  

Выше мы предупреждали, что извлекать значения и з  оболочки необязатель
ных типов следует осторожно, но и ногда это может быть неудобно, да и не 
нужно. Выполнив  примеры из данной книги, вы обнаружите, что в классе не
редко определяется переменная, которую нельзя инициализировать при инициа
лизации самого класса. Тем не менее она будет иметь достоверное значение до 
ее применения в прикладном коде. В подобных случаях переменную придется 
определить как относящуюся к необязательному типу, извлекая ее из оболочки 
необязател ьного типа всякий раз, когда ею нужно будет воспользоваться .  Это 
вполне удовлетворяет ком пилятор, но в то же время означает, что везде, где 
требуется, придется ввести операторы ! или заключить доступ к переменной в 
конструкцию i f  let ,  даже есл и  заранее известно, что исход извлечения конк
ретного значен ия из оболочки необязательного типа всегда будет удачным .  

К счастью, в языке Swift этого можно избежать, сообщив лишь, что авто
матическое извлечение из оболочки необязательного типа следует выполнять 
только при доступе к значению, закл юченному в оболочку этого типа. Ниже 
показано, как это сделать на примере словаря .  

let d i ct = [ О :  " Red" , 1 :  " Green " ,  2 :  " Bl ue " ] 

var color : S t r i ng ! 
color = dict [ O J  

p r i n t ( co l o r ) 

1 1  Обратите внимание на операцию ! 
1 1  Присваивает Opt i o n a l ( " Red" ) ,  т . е .  значение , 
1 1  за ключенное в оболочку необязательного типа 
11 Ав томатически извлекает значение и з  оболочки 
1 1  необязатель ного типа 

В дан ном примере кода переменная c o l o r  объя влена как относящаяся к 
типу S t ring ! , а не S t r i ng ? .  Переменные, объявленные подобным образом, 
считаются неявно извлекаемыми из оболочки необязательных типов. Опе
рация ! означает, что переменная всегда будет иметь непустое значение, когда 
она применяется,  а поэтому ее следует извлечь из оболочки необязател ьного 
типа. Это означает, что вместо вызова pr int  ( color  ! ) можно сделать вызов 
print ( color ! ) . И хотя в данном случае ничего не сохраняется, используя это 
языковое средство, в конечном счете придется набирать меньше операторов, 
если потребуется неоднократный  доступ к получаемым результатам . 

Следует, однако, иметь в виду, что в дан ном примере компилятору языка 
Swift было сообщено, что переменная вообще не должна иметь пустое значе
ние n i l .  Если же окажется,  что она содержит пустое значение ni l при попытке 
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воспользоваться ею, то ее значение будет извлечено из оболочки необязательно
го типа, что приведет к аварийному сбою в приложении .  

Необязательные тип ы  данных позволяют разрешить еще одно затруднение, 
связанное с обработкой значений ,  получаемых из словаря типа NSDictionary. 
Рассмотрим это затруднение, создав словарь типа NSDictionary с некоторыми 
исходными значениями,  как показано ниже. 

l e t  d = N S Di ctionary ( ob j ect s : [ " Red " , " Green " , " B l ue " ] ,  
forKeys : [ О  as NSCopyin g ,  1 as NSCopyi ng , 2 as NSCopying ] )  

В первой строке приведен ного выше фрагмента кода словарь типа NSDic
t i onary инициализируется с преобразованием его статей из  типа Int  в тип 
String, а во второй строке кода его тип приводится к соответствующему типу 
словаря в языке Swift с помощью операции a s .  На практике создавать и при
водить словарь типа NSDictionary к соответствующему типу подобным обра
зом вряд ли придется, поскольку для этого достаточно создать словарь в языке 
Swift. Но допустим, что словарь получен в результате вызова метода из карка
са Foundation, чтобы,  например, заполнить его содержимым файла. При усло
вии,  что статьи такого словаря действительно преобразуются из типа Int в тип 
String, приведенная ниже строка кода оказывается вполне работоспособной, а 
следовательно, содержимое словаря оказывается доступным обычным образом . 

l e t  color = d [ l ]  1 1  Получает строковое значение " Green " ,  заключенное 
11 в оболочку необязател ь н о го типа 

Следует, однако, иметь в виду, что ком пилятору языка Swift на самом деле 
ничего не известно о типе значения,  получаемого из словаря . Поэтому оно при
водится к необязательному типу AnyObj ect ? ,  в оболочку которого заключается 
некоторый  объект, о чем выдается соответствующее предупреждение. Во избе
жание этого предупреждения получаемый результат можно явным образом при
вести к нужному типу, как показано ниже. 

l e t  color = d [ l ]  a s ! S t ring 

Но что если полученный тип словаря оказывается неверным? Возможно, кто
нибудь ввел неверные данные в файл, в результате чего получен его тип [ I nt : 
I nt ] . Для того чтобы посмотреть, что при этом произойдет, измените числовой 
тип ключей на строковый в первой строке кода следующим образом : 

l e t  d = NSDictionary ( ob j ects : [ О ,  1 ,  2 ) , 
forKeys : [ О  a s  NSCopyin g ,  1 as NSCopyi ng , 

2 as NSCopying ] )  
l e t  val ue = d [ l ]  a s ! S t ring 

При попытке привести тип словаря к типу String в данном фрагменте кода 
возникнет аварийный  сбой . Поэтому нужно каким-то образом обнаружить по
добное условие и предпринять корректирующее действие, чтобы дело не дошло 
до аварийного сбоя . Для этого можно, в частности, воспол ьзоваться оператором 
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a s ?  вместо оператора a s .  В результате в ыпол нения оператора as  возвращается 
значение необязательного типа. Если первый  его операнд не относится к типу, 
задаваемому вторым операндом, то вместо аварийного сбоя возвращается пустое 
значение n i l .  Таким образом, можно написать код, аналогичный следующему: 

let d = NSDictionary ( obj e c t s : [ О,  1 ,  2 ]  , 
forKeys : [ О  a s  NSCopyi ng , 1 as NSCopying , 

2 a s  NSCopying ] )  
i f  l e t  va lue = d [ l ]  a s ?  S t r i ng { / / Оператор a s ?  возвращает n i l  

1 1  если d н е  имеет т и п  S t r i n g ?  
p r i nt ( "ОК" ) / / Все в порядке 

e l s e  { 
p r i n t ( " I ncorrect t ypes " )  / / Рьn�алняется, если d не имеет тип [ Int : String] 

Добиться того же самого результата можно и по-другому, воспользовавшись 
ключевым словом i s , чтобы проверить, относится ли словарь к предполагаемо
му типу, прежде чем приводить к нему словарь, как показано ниже. 

i f  d i s  [ I nt :  S t r i n g ]  { / /  Вычисляется логическое значение t r u e , е сли 
/ /  статьи в словаре d преобразуются из типа I nt в тип S t r i n g  

p r i n t ( " I s  [ I nt : S t r i ng ] " )  
e l s e  { 

p r i nt ( " I nco r r e ct types " )  

Возможно, вы заметили, что при приведении типов м ы  использовали как 
оператор as ,  так и оператор as ! . В чем же заключается разница между ними? 
Грубо говоря, оператор as  используется,  когда приведение является гарантиро
вано корректным,  а a s  ! - когда это условие не выполняется . Знак ! выражает 
тот факт, что вы заставляете компилятор принять ошибочный код, например со
держащий понижающее приведение.  Ниже приведен пример безопасного при
ведения , в котором используется оператор a s .  

let s " fred" 
let n = s a s  N S S t r i n g  

Тип, выведенный из переменной s ,  - это класс String, который мы  п ыта
емся привести к типу NSString .  Язык Swift выполняет эту операцию автома
тически, поэтому мы использовали оператор a s .  Аналогично с помощью опе
ратора a s  можно выполнить любое повышающее приведение. 

let l abel = OI Labe l ( )  
let  view = l abel a s  O I View 

Здесь переменная l abel  имеет тип U I Labe l,  представляющий собой класс 
каркаса U I Kit, представляющий метку - компонент графического пользователь
ского интерфейса, демонстрирующий текст. Каждый ком понент графического 
пользовательского интерфейса в каркасе U I Kit  представляет собой подкласс 
класса U IVi ew, поэтому можно свободно выполнить повышающее приведение 
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метки к ее базовому классу UIView с помощью оператора a s .  Однако обратное 
утверждение неверно. 

let v i ew : U I Vi ew = U I Lab e l ( )  
l e t  l abel = vi ew a s 1 U I Labe l  / / Требует с я  понижающее приведение ! 

На этот раз м ы  создали объект класса U I Labe l ,  но присвоили их перемен
ной типа U IView .  Для того чтобы привести эту перемен ную обратно 'к типу 
U I Labe l ,  необходимо выполнить оператор as ! , потому что нет гарантии,  что 
переменная типа UIView ссылается на объект класса U I Labe l ,  - она может 
ссылаться на объект другого типа из каркаса U I K it, например UIButton.  

Рассмотрим еще один  пример, которы й  м ы  уже видели .  

l e t  d = N S D i c t i on a r y  ( obj e c t s : [ " Red " , " Green " ,  " Bl u e " ] ,  
forKeys : [ О  a s  NSCopyin g ,  1 a s  NSCopying , 

2 as NSCopying ] ) 
l e t  color = d [ l ]  a s ! S t r i n g  

Как мы  уже видели,  когда мы  извлекаем значение из объекта класса NSDic
t ionary, его тип выводится как AnyObj ect ? и может быть любым типом языка 
Swift. Для того чтобы привести этот тип к типу S t ring, необходимо использо
вать оператор а s ! . 

На этом временно остановим рассмотрение необязательных типов. Мы еще 
вернемся к ним,  когда дело дойдет до обсуждения методов в последующих раз
делах, "Свойства" и "Методы". 

Управляющие операторы 
Итак, представив типы данных в языке Swift, их инициализацию и выполня

емые над ними  операции, перейдем к рассмотрению управляющих операторов. 
В языке Swift поддерживаются все управляющие операторы, обнаруживаемые в 
других языках программирования, и в то же время они наделены рядом новых 
свойств. 

Условный оператор if 

В языке Swift условный оператор i f  действует таким же образом, как и в 
бол ьшинстве других языков программирования,  проверяя условное выражение 
и выполняя некоторый код только в том случае, если  вычисление этого выраже
ния дает истинный результат (t rue) .  Условны й  оператор i f  можно дополнить 
блоком оператора e l se ,  который выполняется,  если вычисление условного вы
ражения дает ложный  результат ( fal se), как показано в следующем примере : 

l e t  r andom = a r c 4 r andom_un i fo rm ( 1 0 )  
i f  r andom < 5 { 

p r i nt ( " H i " )  
e l s e  { 

p r i n t ( " H o " ) 
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Функция arc4 random_uni form ( )  возвращает случайное ч исло в nределах 

от О (включительно) до значения ее аргумента (исключительно), nоэтому в дан
ном nримере возвращается любое целое число nределах от О до 9 .  Затем это 
значение nроверяется ,  и если  оно меньше 5, то выводится символьная строка 
" H i " ,  а иначе - символьная строка " Но " .  Следует заметить, что в языке Swift 
не требуется заключать условное выражение в круглые скобки, и nоэтому любое 
из следующих выражений оказывается работосnособным :  

i f  random < 5 { / /  Круглые скобки н е  требую'l'ся 
} 

i f  ( random < 5 )  { / /  Но могут бы'l' ь  исполь зованы 
} 

В отличие от других языков nрограммирования, в языке Swift выnолняемый 
код должен быть закл ючен в фигурные скобки, даже если он состоит из един
ственной строки .  Это означает, что nриведенный ниже код наnисан неверно. 

if raпdom < 5 
print ( " H i " )  / /  Не верно : должно быт ь  в фи гурных скобках ! 

e l s e  
p r i п t  ( " Но " )  / /  Неверно : должно бы'г ь  в фи гурных скобках ! 

В языке Swift nредусмотрена также тернарная оnерация ? : , которая, возмож
но, знакома вам из других языков nрограммирования .  В этой оnерации сначала 
вычисляется логическое условие, nредшествующее знаку ? , а затем выnолняется 
оnератор, указываемы й  между знаками ? и : , если вычисление этого выражения 
дает истинный результат, а иначе - оnератор, следующий nосле знака : . Ис
nользуя эту оnерацию, nредыдущий nример кода можно наnисать следующим 
образом : 

l e t  random = a r c 4 random_uпi form ( 1 0 )  
raпdom < 5 ? p r i nt ( " H i " )  : p r i п t  ( " Н о " ) 

В данном случае код можно сделать еще более кратким,  если требуется лишь  
вывести символьную строку, как nоказано ниже. 

l e t  r andom = a r c 4 random_uпi f o rm ( 1 0 )  
p r i n t ( random < 5 ? " H i " : " Но " ) 

Такой код выглядит более или менее ясным и удобочитаем ы м  в зависимости 
от тdчки зрения конкретного nрограммиста. 

Мы уже встречали сnециал ьную форму оnератора i f, упрощающую обработ
ку значений необязательных ти nов: 

l e t  dict = [ О :  " Red " , 1 :  " G r e e n " ,  2 :  " Bl ue " ] 
l e t  col or = dict [ O ]  
i f  l e t  color = color { 1 1  Выполняется , толь ко если значение c o l o r  не равно n i l  
p r i n t ( co l o r ) / /  " Re d "  
} 
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На самом деле можно одновременно распаковать несколько значений необя
зательных типов в одной инструкции i f  let  или i f  var :  

l e t  d i c t  = [ 0 :  " Red" , 1 :  "Green " , 2 :  " B l ue " ,  3 :  "Green " , 4 :  " Y e l l ow " J 
l e t  col o r l  = dict [ I nt ( a r c 4 r andom_u n i form ( 6 ) ) ]  
l e t  color2 = dict [ I nt ( a r c 4 random_uni form ( 6 ) ) ]  
i f  l e t  col o r l  = colo r l , color2 = color2 { 

/ /  Выполняется , тол ь ко е сли обе перемен ные , 
/ /  c o l o r l  и color 2 , не равны n i l  
p r i n t ( " co l o r l : \ ( co l o r l ) ,  color2 : \ ( color 2 ) " )  

Этот код генерирует пару случайных ключей в диапазоне от О до 5 и исполь
зует строки, обозначающие цвет, из словаря . Поскольку записи с ключом 5 нет, 
возможно, что одно или оба значения равны n i l .  Сложная форма оператора i f  
позволяет безопасно распаковать оба значения и выполнить соответствующие 
инструкции ,  только если оба значения не равны n i l .  Кроме того, можно вста
вить тестовое условие, добавив раздел where :  

l e t  d i c t  = [ О :  " Red " , 1 :  "Green " ,  2 :  " B l ue " ,  3 :  "Green " , 4 :  " Ye l l ow " J 
l e t  c o l o r l  = dict [ I nt ( a r c 4 random_uni form ( 6 ) ) ]  
l e t  color2 = dict [ I nt ( a r c 4 random_u n i form ( 6 ) ) ]  
i f  l e t  col o r l  = colo r l ,  color2 = color2 where colorl 

// Выполняется , тол ь ко если значения одинаковы 
p r i n t ( " co l o r l : \ ( co l o r l ) ,  color2 : \ ( color2 ) " )  

color2 { 

Проверку можно вставить даже перед распаковкой значений необязательного 
типа: 

let dict [ О :  " Red " , 1 :  "Green " ,  2 :  " B l ue " ,  3 :  "Green " , 4 :  " Y e l l ow " J 
l e t  c o l o r l  = dict [ I nt ( a r c 4 random_uni form ( 6 ) ) ]  
l e t  color2 = dict [ I nt ( a r c 4 random_uni form ( 6 ) ) ]  
i f  dict . count > 3 ,  let colorl = color l ,  color2 = color2 where colorl color2 { 

p r i n t ( " co l o r l : \ ( co l o r l ) ,  color2 : \ ( color 2 ) " )  

Оператор ror 

В языке Swift предусмотрены два варианта оператора for. Первый из них 
хорошо знаком всем, у кого имеется опыт программирования на С-подобном 
языке, как показано в следующем примере кода. Этот вариант в языке Swift 3 
объявлен устаревшим и больше не считается корректным .  

f o r  va r i = О ;  i < 1 0 ;  i + = l  { 
p r i n t ( i )  

Второй, допустимый  вариант оператора for позволяет перебирать последо
вательность значений,  например, в заданном диапазоне или в коллекции .  В сле
дующем примере кода достигается тот же самый результат, что и в предыдущем 
примере: 



for i i n  о . .  < 1 0  
print ( i )  
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Обратите внимание на то, что указывать переменную цикла в данной форме 
оператора for можно и без ключевого слова var .  Используя фун кцию stride ( )  
из стандартной библиотеки Swift, можно организовать перебор и более общего 
диапазона значений .  Так, в следующем примере кода выводятся целые числа от 
1 О до О включительно: 

for i i n  s t r i de ( f rom : 1 0 ,  through : О ,  Ьу : - 2 ) { 
print ( i )  

Циклический перебор элементов массива организуется очень просто, а назна
чение прикладного кода становится более очевидным,  чем в том случае, если  
организовать такой перебор по индексу массива, как показано ниже. 

l e t  s t r ings = [ "А" , " В " , " С " ] 
for s t r i n g  i n  s t r i ngs { 

p r i n t ( s t r i ng ) 

Для перебора ключей в словаре можно воспользоваться его свойством keys ,  
как показано ниже, хотя порядок итерации не определен, поскольку словари 
никоим образом не обеспечивают упорядочение своего содержимого.  

let d = [ О :  " Red" , 1 :  " Green " ,  2 :  " B l ue " J 
for key i n  d . keys { 

print ( " \ ( ke y )  - >  \ ( d [ ke y ] ) " ) 

Того же самого результата можно добиться и более прямым путем, перебирая 
словарь как множество пар "ключ-значение", как в следующем примере кода: 

for ( ke y ,  va lue ) i n  d { 
print ( " \ ( ke y )  - >  \ ( va l ue ) " )  

Каждая пара "кл юч-значение" возвращается в виде кортежа, состоящего 
из двух элементов, где имя  key связано с первым элементом кортежа, а имя  
value - со  вторы м его элементом . Подробнее о кортежах читайте в руковод
стве The Swift Programming Language. ' 
Операторы repea t и while 

В языке Swift предусмотрены такие же операторы цикла repeat и whi l e,  
как и в языках С, С++, Java и Objective-C . Оба эти оператора выполняют код 
в теле цикла до тех пор, пока удовлетворяется заданное условие цикла. Они 
отличаются тем ,  что это условие в операторе whi l e  проверяется перед нача
лом каждого шага цикла, тогда как в операторе repe a t  - в конце каждого 
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шага цикла. В приведенных ниже примерах кода демонстрируется применение 
операторов repeat и whi l e .  

var i = 1 0  
whi l e  i > О 

p r i nt ( i )  
i - = 1 

va r j = 1 0  
repeat { 

p r i n t ( j ) 
j -= 1 

whi l e  j > О 

Оператор swi tch 

В языке Swift имеется весьма эффективный оператор swi tch. Здесь недоста
точно места, чтобы описать все его свойства, поэтому рекомендуется подробнее 
ознаком иться с ним  в руководстве The Swift Programming Language. Н иже на 
конкретных примерах будут проиллюстрированы лишь наиболее важные свой
ства этого оператора. 

С помощью оператора swi tch можно организовать выбор ветви выполнения 
кода по одному из нескольких возможных значений переменной или выражения.  
Так, в следующем примере кода выводятся разные результаты в зависимости от 
значения переменной : 

l e t  value = 1 1  
switch val ue { 
c a s e  2 ,  3 ,  5 ,  7 , 1 1 ,  1 3 ,  1 7 ,  1 9 :  

p r i n t ( " Count i s  p r ime and l e s s  than 2 0 " ) 
c a s e  2 0  . . .  3 0 : 

p r i n t ( " Count i s  between 2 0  and 3 0 " ) 
de f au l t : 

p r i n t ( "Greater than 3 0 " ) 

В данном примере кода обращают на себя внимание несколько особеннос
тей, присущих оператору swi  tch.  Во-первых, в ветвях case  может быть ука
зано несколько возможных значений,  разделяемых запятыми .  Код в ветви case 
выпол няется в том случае, если выражение, указываемое в операторе swi tch, 
принимает одно из значений,  перечисленных в этой ветви .  Во-вторых, в ветви 
case  может быть указан диапазон значений .  На самом деле в операторе swi tch 
можно организовать сопоставление с шаблоном (подробнее об этом - в до
кументации к данному оператору) .  И в-третьих, управление не передается от 
одной ветви case  к другой,  как зто происходит в большинстве других языков 
программирования . Это означает, что в приведенном выше примере будет вы
пол нен код только в одной ветви ca s e, а следовательно, резул ьтат будет выве
ден только один раз . Вводить оператор bre a k  в каждой ветви оператора совсем 
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необязательно swi tch .  Если действительно требуется продолжить выполнение 
кода из одной ветви c a s e  в следующей ветви, достаточно ввести оператор 
fa l l  through в конце первой из этих ветвей .  

Список ветвей c a s e  должен быть исчерп ывающим .  Так, есл и искл ючить 
ветвь defaul t из рассматриваемого здесь примера кода, то ком пилятор сооб
щит об ошибке.  Более того, в каждой ветви case  должна быть по крайней мере 
одна строка выполняемого кода. Это означает, что следующий фрагмент кода 
недопустим и вводит в заблуждение:  

s w i t c h  ( va l ue ) ( 
case 2 :  
case 3 :  / /  Недопустимо , та к ка к предыдуща я  ветвь c a s e  пустая ! 

p r i n t ( " Va l ue i s  2 or 3 " )  
de fau l t : 

p r i n t ( "Va l ue i s  n e i t h e r  2 nor 3 " )  

Дn я  того чтобы исправить данный  код, достаточно ввести оба значения 2 и 3 в одну и ту же ветвь case  следующим образом : 

switch ( va l u e ) ( 
case 2 ,  3 :  / /  Верно , посколь ку в этой ветви c a s e  

11  перех ватываются значени я  2 и 3 
p r i n t ( "Value i s  2 or 3 " ) 

de fau l t : 
p r i n t ( "Value i s  ne i th e r  2 nor 3 " )  

В качестве альтернативы можно использовать оператор fa l l  through: 

switch ( va l u e ) ( 
case 2 :  fallthrough 
case 3 :  / /  Неправильно - предыдущая ветвь пуста я . 

p r i n t ( " Va l ue i s  2 o r  3 " ) 
de faul t :  

p r i n t ( " Va l ue i s  n e i t h e r  2 nor 3 " )  

Выражение в операторе swi tch не обязательно должно быть числовым .  Так, 
в приведенном ниже примере выбор выпол няемого кода в операторе swi tch 
осуществляется на основании  значения в указанной символьной строке.  

let s = " He l l o "  
switc!;J s { 
case " He l l o " : 

p r i n t ( " H e l l o  to you , too " )  
case " Goodbye " :  

p r i n t ( " See you tomo rrow " ) 
de fau l t : 

p r i n t ( " I don ' t  unde r s tand " )  
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В следующем примере кода демонстрируются применение определенного ра
нее перечисления Status ,  а также выбор той ветви case  в операторе swi tch, 
где указано ассоциативное значение из данного перечисления :  

enum Status { 
case ОК 
case E RROR ( S t r ing ) 

l e t  r e s u l t  = Status . E RROR ( "Netwo r k  connection r e j ected " ) 
switch ( re s ul t )  { 
case . ОК : 

p r i n t ( " Succe s s ! " )  
case . ERROR ( l et mes s a ge ) : 

p r i nt ( " Ooops : \ ( me s s age ) " )  

Компилятору известно, что выражение в операторе swi tch относится к типу 
Status ,  и поэтому пол ностью уточнять значения  в ветвях case  не нужно, а 
достаточно указать . ОК вместо Status . ОК. Компилятору также известно, что в 
перечислении Status определены только два возможных значения, а поскольку 
оба эти значения перечислены  в ветвях case ,  потребность в дополнительной 
ветви de faul t отпадает. Обратите внимание на форму выражения .ERROR ( let 
me s sage ) во второй ветви case .  Такая форма вынуждает ком пилятор извлечь 
ассоциативное значение ERROR и присвоить его константе me s s age,  которая 
достоверна только в области действия самой ветви case .  Если же в перечис
лении определено больше одного ассоциативного значения,  то для получения 
всех этих значений достаточно указать через запятую по одному оператору let 
на каждое из них .  

Функции и замыкания 
В отл ичие от многих других языков программирования,  для обозначения 

функции в языке Swift служит ключевое слово func. Для того чтобы опреде
лить функцию, нужно указать ее имя,  список ее аргументов и тип возвращаемого 
значения . Так, в следующей функции площадь прямоугольника рассчитывается и 
возвращается по заданной длине его сторон :  

func a reaO fRectangl e ( width : DouЬ l e ,  height : DouЬ l e ) - >  ОоuЫ е { 
return width * height 

Аргументы функции заключаются в круглые скобки, переч исляются через 
запятую и указываются таким же образом, как и при объявлении переменных, 
т.е .  сначала - имя,  а затем - тип аргумента. Но в отличие от объявления пе
ременных, указывать тип аргументов необязательно. Если же у функции отсут
ствуют аргументы, то круглые скобки должны быть пустыми, как показано ниже. 

func h e l l o  ( )  { 
p r i nt ( " He l l o ,  worl d " ) 



П РИЛОЖЕНИ Е  w ВВ ЕДЕ Н И Е  В Я ЗЫК  SWI FT 855 
Если функция возвращает значение, то его тип должен быть указан после 

знака ->.  В приведенном выше примере функции areaOfRectangle ( ) оба ар
гумента, а также возвращаемое значен ие относятся к типу DouЫ e .  Если же 
функция ничего не возвращает, то тип возвращаемого значения можно опустить, 
как показано выше, в объявлении функции he l l o  ( ) , или же указать его как 
->  Vo id .  В следующем примере кода определяется фун кция, которая ничего 
не делает или выводит свой аргумент в зависимости от значения переменной 
debug, но ничего не возвращает. 

va r debug = t rue / /  Разрешает отладку 
func debug P r i nt ( va l ue : DouЬ l e )  { 

i f  debug { 
p r i n t ( va l ue ) 

Определение этой функции можно также записать более пространно следу
ющим образом : 

func debug P r i n t ( va l ue : DouЬ l e ) - >  Void { 
/ / Ука зывать тип " - >  Vo i d "  возвращаемого значения необязательно 

Для того чтобы вызвать функцию, достаточно указать ее имя и предоставить 
соответствующие аргументы в круглых скобках, как показано ниже : 

l e t  a rea = a reaOfRectang l e ( wi dth : 2 0 ,  h e i gh t : 1 0 )  

До поя вления версии Swift 3 можно было пропускать имя первого аргумента, 
как показано ниже: 

let a rea = areaOfRectangle ( 2 0 ,  height : 1 0 )  // В Swi ft 3 это больше не допускается 

Одна из необычных особенностей, присущих только языку Swift, состоит в 
том, что аргументы функции могут иметь свои имена: внеш нее и внутреннее. 

Указывать внешнее имя совсем необязательно. Если внешнее имя аргумента не 
предоставляется, то оно считается таким же, как и внутрен нее имя  аргумен
та. Ниже показан еще один способ объявления функции areaOfRectangle ( ) . 
На этот раз указываются как внешние, так и внутренние имена аргументов.  

f u n c  a reaOfRectang l e ( w i dth w :  DouЫ e ,  he i gh t  h :  DouЬ l e ) - >  DouЫ e { 
return w * h 

Если в объявлении функции указывается как внешнее, так и внутреннее имя 
аргумента, то первым следует внешнее имя .  Если указать только одно имя аргу
мента, то оно будет считаться его внутренним именем, а его внешнее имя будет 
отсутствовать. Обратите внимание на то, что в теле данной функции используют
ся внутренние (w и h), а не внешние (width и he ight) имена аргументов. Так за
чем же нужны внешние имена аргументов? Отчасти это объясняется условными 
обозначениями имен, принятыми в методах языка Objective-C, поскольку имена 
этих методов должны быть сопоставлены компилятором Swift таким образом, 
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чтобы их можно было вызывать из кода, написанного на языке Swift. М ы  еще 
вернемся к данному вопросу, когда будем рассматривать классы Swift далее в 
этом приложении .  Единственное преимущество, которое в данном примере дает 
дополнительное указание внешних имен аргументов, состоит в следующем : если 
эти имена существуют, то они должны быть предоставлены при вызове функции, 
и благодаря этому код оказывается более удобочитаемым,  как показано н,иже. 

l e t  a rea = a reaOfRectang l e ( width : 2 0 ,  height : 1 0 )  
1 1  Теперь указывать внешние имена аргументов "width " и " h e i gh t "  обязательно 

Для того чтобы предоставить значение аргумента по умолчанию, его доста
точно включить в список аргументов функции.  В следующей функции исходная 
символьная строка разбивается на составляющие, разграничиваемые заданным 
разделителем (по умолчанию - пробелом):  

func s eparateWords ( s t r : S t r i ng ,  de limite r :  S t ri n g  = "  " )  ->  [ S t r i ng ) { 
return s t r . componen t s ( s epa ratedBy : de l imi t e r ) 

Эту фун кцию можно вызвать, не предоставляя разделитель я вным образом . 
И в этом случае в качестве разделителя употребляется пробел, как показано ниже. 

l e t  r e s u l t  = s eparateWords ( s t r : " One sma l l s t ep " ) 
p r i n t ( re s ul t )  / /  [ One , sma l l ,  step ) 

В языке Swift для аргумента функции со значением по умолчанию автомати
чески предоставляется внешнее имя ,  которое оказывается таким же, как и внут
реннее имя ,  хотя это положение можно изменить, предоставив свое внешнее 
имя .  Это означает, что имя аргумента должно быть указано, если  отсутствует 
его значение по умолчанию, как показано ниже. 

l e t  r e s u l t  = separa teWo rds ( s t r : " One . Two . Three " ,  
del imi t e r : " .  " )  / / Нужен ра зделитель 

p r i n t ( re s u l t ) / /  [ One , Two , Three ] 

Если требуется вообще избавить пол ьзователя от необходимости предостав
лять имя аргумента, то в нешнее имя аргумента можно обозначить знаком _, как 
показано н иже. Хотя делать это не рекомендуется ,  чтобы не затруднять чтение 
исходного кода. 

func s epara teWo rds ( s t: r :  S t r i ng ,  __ de l imit_e r :  S t ring " " ) - >  [ St ri ng )  { 
return s t r . components ( s eparat edBy : de l imi t e r ) 

l e t  res u l t  = separateWords ( s t r : "One . Two . Three " ,  " " )  / / Нужен разделитель 
p r i n t ( re s u l t )  / /  [ One , Two , Three ) 

Эту возможность можно использовать, чтобы изменить функцию a reaOf  
Rectangle  ( )  так, чтобы ей не требовались имена никаких аргументов :  

f u n c  a reaO fRectangl e (  w :  DouЫ e ,  
return w * h 

l e t  a rea areaO fRectangl e ( 2 0 ,  1 0 )  

h :  DouЬ l e ) - > DouЬl e  { 
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Обратите внимание на то, что nеред nервым аргументом должен стоять сим

вол _ , если вы сначала хотите исnользовать неименованный  аргумент. 

func a reaOfRectang l e ( w :  DouЫ e ,  
return w * h 

h :  DouЬ l e ) - >  DouЫ e { 

В языке Swift функции относятся к тиnам данных, а следовательно, можно 
создать nеременную тиnа фун кции,  nрисвоить ей ссыл ку на фун кцию и вос
nользоваться этой nеременной, чтобы вызвать функцию. Аналогично одну фун к
цию можно nередать в качестве аргумента другой фун кции или возвратить одну 
функцию из другой .  

Для того чтобы объявить nеременную тиnа функции, в качестве ее тиnа сле
дует указать сигнатуру дан ной функции .  Такая сигнатура состоит из тиnов ар
гументов функции (указываемых в круглых скобках, если их несколько, а иначе 
круглые скобки можно оnустить), знака -> и возвращаемого тиnа. В следую
щем nримере кода создается nеременная,  в которой можно хранить ссылку на 
функцию, выnолняющую неуказанную оnерацию над числовым значением тиnа 
DouЫe и возвращающую другое числовое значение тиnа DouЬle :  

va r ope ration : ( DouЬ l e ) - >  DouЫ e 

В данном случае круглые скобки можно оnустить, nоскольку функция имеет 
единственный аргумент, как nоказано ниже. 

va r ope ra t i on : DouЫ e -> DouЫ e // В Swi ft 3 больше не допускается 

Остается лишь наnисать функции, оnерирующие числовыми значениям и  тиnа 
DouЫe, а затем nрисвоить любую из этих функций nеременной, как nоказано 
в следующем nримере кода: 

func douЬ l e ( nurnЬe r : DouЬ l e ) -> DouЬl e  { 
return 2 * nшnЬe r 

ope ration douЫe 

Теnерь функцию можно вызвать с nомощью nеременной тиnа этой функции, 
nредоставив аргумент таким же образом, как и nри неnосредственном вызове 
функции :  

ope ration ( 2 )  1 1  Резул ь т а т  равен 4 ' 
Исnользуя то же самое вызывающее выражение, можно сделать и так, чтобы 

nеременная operat ion ссылалась на другую фун кцию и выnол няла иную опе
рацию, как показано н иже. 

func quadrupl eMe ( nurnЬe r : DouЬ l e ) - > DouЫ e { 
return 4 * nшnЬe r 

ope ration quadrupl eMe 
ope rat i on ( 2 )  // Результат равен 8 
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Возможность передавать функции подобным способом оказывается очень 
удобной . Так, в стандартной библиотеке Swift имеется несколько функций, при
нимающих аргументы типа фун кции .  К их числу относится метод so rted ( ) ,  
сортирующий упорядоченную коллекцию в соответствии с порядком, заданным 
в качестве аргумента, полученного от другой функции .  Функция,  задающая 
критерий сортировки, должна принимать в качестве аргументов два эле(\iента 
сортируемой коллекции и возвращать логическое значение true, если первый 
аргумент оказывается меньше второго аргумента, а иначе - логическое значе
ние false .  Н иже приведен пример такой функции, сравнивающей два числовых 
значения типа Int .  

func comp a re l n t s ( _  f i rs t : I n t ,  
return f i r s t  < s econd 

s econd : I nt )  -> Bool { 

Теперь можно создать массив  числовых значений типа I nt и вызвать метод 
s orted ( )  и compareints  ( )  для его сортировки.  Для этого достаточно пере
дать функцию compareints  ( )  в качестве аргумента метода sorted ( ) ,  как по
казано ниже. 

va r va l u e s  = [ 1 2 ,  3 ,  5 ,  - 4 ,  1 6 ,  1 8 ]  
l e t  sortedVa l ue s  = va lues . s o rted ( i sOrderedBe fore : comp a re l n t s ) 
s o rtedVa lues / /  Результат : [ - 4 ,  3 ,  5 ,  1 2 , 1 6 ,  1 8 ]  

Функция sorted ( )  возвращает отсортированную копию массива. Она ана
логична фун кции sort  ( ) , упорядочивающей исходную коллекцию в порядке 
возрастания .  

l e t  va lues = [ 1 2 ,  3 ,  5 ,  - 4 , 1 6 ,  1 8 ]  
va lues . s o r t ( compa r e l n t s ) 
va lues / /  Результат : [ - 4 ,  3 ,  5 ,  1 2 ,  1 6 ,  1 8 ]  

В языке Swift существует возможность определять функцию сравнения не
посредственно в списке аргументов метода sorted ( ) . Это значит, что нет необ
ходимости отдельно определять такую функцию и присваивать ей имя,  которое 
иначе не используется . В приведенном ниже примере кода показано, как отсор
тировать подобным способом список значений .  

va r va lues = [ 1 2 ,  3 ,  5 ,  - 4 , 1 6 ,  1 8 ] 
l e t  s o rt edVa l u e s  = val u e s . s orted ( i sOrderedBe fore : 

{ ( f i r s t : I n t ,  s econd : I nt )  - >  Bool i n  
return f i r s t  < s econd 1 ) 
На первый взгляд, такой синтаксис кажется довольно сложным, поэтому рас

смотрим его по частям .  Функция сравнения должна быть заключена в фигурные 
скобки, где сначала указывается список аргументов данной функции и возвра
щаемое ею значен ие, а затем - ключевое слово i n, отделяющее их от тела 
функции, как показано ниже. 

{ ( f i rs t : I nt ,  s e cond : I n t ) - >  Bool i n  
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Далее следует тело функции, которое остается таким же, как и в отдельно 

приведенном ранее определении функции compare ints  ( ) , а после этого - фи
гурная скобка, закрывающая определение функции .  В заключение следует круглая 
скобка, закрывающая список аргументов метода sorted ( )  , как показано ниже. 

return f i r s t  < s e cond ) ) 
Такая определяемая на месте анонимная функция называется замыканием.  

Освоившись с замыканиями,  вы,  вероятнее всего, будете часто ими пользовать
ся . Есл и замыкание оказывается последним аргументом функции, то синтаксис 
определения функции можно немного упростить, вынеся замы кание за пределы 
списка аргументов функции следующим образом : 

l e t  sortedVa lues = val u e s . so r t ed ( )  { 
1 1  Замыкание выне сено за скобки 
( f i rs t : I n t , s e cond : I nt )  - >  Bool i n  
return fi rs t  < s econd 

Тем не менее код по-прежнему остается довольно громоздки м .  Правда, его 
можно немного упростить. Комп илятор языка Swift в состоянии  определ ить, 
что замыканию требуются два аргумента типа I nt и оно должно возвратить 
логическое значение .  Об этом компилятору становится известно по тому, как 
функция sorted ( )  определяется в стандартной библиотеке. И благодаря этому 
можно опустить ти пы аргументов и кругл ые скобки, в которые закл ючаются 
имена аргументов и возвращаемый тип, оставив только следующее: 

l e t  sortedVa lues  = va l u e s . so rted ( )  { 
f i r s t , second i n  / / Типы аргументов и возвращаемый тип 

return f i r s t  < s e cond 
11 выводятся в я зыке Swi f t  а втоматически ! 

Теперь код выглядит намного лучше. Но его можно упростить еще бол ь
ше, опустив также имена аргументов .  Компилятору языка Swift известно о двух 
аргументах функции, и ,  если  не указать их имена, они будут называться $ 0  и 
$ 1  ( $ 2 ,  $ 3  и т.д. ) .  Благодаря этому определение замы кания можно свести к 
единственной строке кода, как показано ниже. 

let sorted = va lues . s orted ( )  { return $ 0  < $ 1  

Н о  и это еще н е  все. В языке Swift можно опускать ключевое слово return.  
В конечном итоге получается следующая строка кода: 

l e t  sortedVa l u e s  = va l u e s . sorted ( )  { $ 0  < $ 1  } 

Согласитесь, что такое определение зам ыкания оказывается намного более 
выразител ьным,  чем первоначальное, по крайней мере оно таким представля
ется тем, кто привык читать исходный  код, написанный  кратким синтаксисом . 
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Поэкспериментируйте с синтаксисом замы каний на игровой площадке, опробо
вав разные его варианты, чтобы выяснить, какие из них работоспособны и какие 
неработоспособны.  

Замыкания называются так потому, что они "замыкают" переменные, созда
ваемые в области их действия .  Это означает, что в замыканиях можно выпол
нять чтение и запись данных в таких переменных.  Оценить, насколько это будет 
удобно без подходящего контекста, не так-то просто .  В главах данной книги 
приведено немало примеров, иллюстрирующих это положение. В приведенном 
ниже примере демонстрируется зам ыкание, в котором применяется значение, 
определенное за пределами этого замыкания .  

func get i n t e r e s tCa l cu l a to r ( ra t e : DouЬ l e ) - >  ( DouЬ l e , I n t )  ->  DouЫ e { 
l e t  calculator = { 

( amount : DouЫ e ,  yea r s : I nt )  - >  
DouЫ e in rate * amount * DouЬl e ( ye a r s ) 

return c a l c u l a t o r  

Как следует из сигнатуры фун кции get i ntere s tCalculator ( ) , ей требует
ся аргумент типа DouЫe .  Она возвращает другую функцию с двумя аргумента
ми  типа ОоuЫе и I nt и возвращаемым значением типа ОоuЫе.  

В данном примере фун кции get i ntere s tC a l culator  ( )  передается вели
чина процентной ставки и возвращается функция, вычисляющая простейший 
процентны й  доход по заданной ставке .  

В теле функции get i nterestCa l culator  ( )  создается зам ыкание, которое 
присваивается переменной calculator следующим образом : 

l e t  ca l cu l a t o r  = { 
( amoun t : DouЫ e ,  yea r s : I nt )  - >  

DouЫ e i n  r a t e  * amount * DouЬ l e ( ye a r s ) 

Как видите, фун кции замыкания требуется сумма в виде аргумента amount 
типа DouЫe, а также период, в течение которого будет рассчитываться процен
тны й  доход, в виде аргумента years  типа  Int .  Обратите внимание на то, что в 
теле замы кания используется аргумент rate ,  передаваемый  функции getint
erestCalculator ( ) .  В заключение замы кание возвращается коду, вызывающе
му функцию get i nterestCalculator ( ) .  

Н иже приведен пример кода, в котором сначала вызывается функция get
InterestCa l culator  ( ) , а затем возвращаемая ею функция . 

l e t  c a l c u l a t o r  = ge t i n t e r e s t C a l c u l a t o r ( ra t e : 0 . 0 5 )  
c a l cu l a t o r ( l O O . O , 2 )  / /  Результат равен 1 0 : процентнь� доход при 

/ / ста в ке 5% от суммы 1 0 0  долларов за 2 года 

Возвращаемая функция сначала присваивается константе c a l c u l a t o r , а 
затем вызывается для расчета процентного дохода от сум мы 1 0 0  долларов за 
два года при процентной ставке 5 % .  Рассмотрим, что же интересного при этом 
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происходит. Возвращаемое зам ыкание ссылается на значение аргумента rate  
функции get i ntere stCalculator  ( ) , но  это делается после возврата из  дан
ной функции .  Как же это возможно? Это возможно потому, что аргумент функ
ции фиксируется в замыкании по ссылке на него. Когда переменная фиксируется 
в замыкании, как только оно создается, выбирается копия ее значения, которая 
затем используется при выполнении замыкания .  Именно таким  образом величи
на процентной ставки, передаваемая в виде аргумента функции get i ntere s t 
Calculator ( ) , оказывается доступной замыканию после того, как сам аргумент 
перестает существовать. 

Обработка ошибок 
Просматри вая страницу документации среды Xcode, посвя щен ную клас

су NSStr ing,  вы увидите объявления нескольких методов, содержащие слово 
throws :  

i n i t ( conten t s O f Fi l e  path : St r i ng , encoding enc : U i n t ) th rows 

Это значит, что данный метод может либо проигнорировать выбранную вами 
ошибку, либо обработать ее. В первую очередь, в документации описывается, 
как проигнорировать возникшую ошибку, а затем показано, как ее перехватить 
и обработать . Попробуем проигнорировать ошибку, не обращая внимания на 
слово throws .  

l e t  s = S t r i ng ( conte n t s O f F i l e : "ХХ " , encodi n g : S t r i ng . Encoding . ut f B ) 

Если выполнить эту команду на игровой площадке, то вы увидите сообщение 
об ошибке "Cal l can throw but is  not marked with ' try"' ("Вызов метода может 
генерировать исключен ие, но не добавлен в раздел t ry". Существуют три ва
рианта раздела try, два из которых позволяют игнорировать ошибку, а третий 
используется ,  когда вы собираетесь ее перехватывать. Продолжим игнорировать 
потенциальную ошибку. 

let s = t r y ?  S t r ing ( conten t s O f Fi l e : " ХХ" , encoding : S t r i n g . Encoding . ut f B ) 

Это при водит к ошибке компиляции .  И гровая площадка выполняет эту и н
струкцию и показывает, что результат равен n i l .  Используя инструкцию t ry? ,  
вы преобразуете тип возвращаемого методом объекта в необязательны й  тип .  
Поскрльку этот метод, п о  существу, я вляется инициал изатором класса S t r i ng 
(который  класс String на самом деле получает от класса NSString), тип воз
вращаемого значения преобразуется в тип String ? .  И менно такой тип получает 
переменная s .  В данном случае ее значение равно n i l , потому что файла ХХ на 
самом деле нет. 

Раздел try? можно использовать в операторе i f, чтобы делать что-то только 
при условии, что файл ХХ существует и его содержимое можно успешно загрузить. 

i f  l e t  s = try? String ( contentsOfFi l e : " ХХ " , encoding : St r i ng . Encoding . u t f B ) { 
p r i nt ( " Content l oaded" ) 
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e l s e  { 
p r i n t ( " Fa i l ed to load conten t s  o f  f i l e " )  

Если в ы  уверены, что файл, который в ы  пытаетесь прочитать, действительно 
существует и его содержимое можно прочитать, то можно заменить инструкцию 
try?  инструкцией try ! : 
l e t  s = try ! S t r i n g ( contentsOfFi l e : " ХХ " , e n codi n g : S t r i n g . Encoding . ut f 8 ) 

Несмотря на то что это вполне допустимая конструкция, на практике приме
нять ее не рекомендуется ,  потому что ваше приложение может потерпеть крах, 
если что-то пойдет неправильно, - вы можете увидеть это, попытавшись вы
полнить эrу инструкцию на игровой площадке. 

перехват ошибок 
Если использовать конструкцию try?  как часть инструкции let, то можно 

увидеть, правильно ли была выполнена операция, и предпринять определенные 
меры, если операция была выполнена неправильно. И нструкция try?  неявно 
сообщает, что возникла ошибка, которая заключается в том, что возвращаемое 
значение равно nil ,  но при этом нет никаких средств для того, чтобы сообщить 
об этом.  Для этого необходимо применить инструкцию t ry и включить ее в 
блок do-catch:  

d o  { 
l e t  s = t r y  S t r i ng ( conten t s O f Fi l e : "ХХ " , encodi ng : S t r i n g . Encoding . ut f 8 ) 

p r i n t ( " Loaded content \ ( s ) " )  
catch { 

p r i n t  ( e r ror ) 

Инструкции внутри блока do выпол няются до кон ца или до момента, ког
да будет сгенерирована ошибка. В этот момент управление передается блоку 
catch. Инициализатор ini  t ( contentsOfFi le : encoding : )  генерирует значе
ние типа NSError .  Этот класс относится к обобщенным типам ошибок в карка
се Foundation . Как показано в предыдущем примере, внутри блока Ыосk можно 
выяснить значение переменной error .  

Генерирование ошибок 
Ошибку может генерировать л юбая фун кция ил и метод, при условии,  что 

определения этой фун кции или метода содержат ключевое слово throws .  Функ
ция или метод может генерировать значение любого типа, который соответ
ствует протоколу ErrorType, как, например, класс NSError :  фактически, если 
проверить выведенный тип переменной error в предыдущем примере, то ока
жется ,  что она имеет тип ErrorType . Ошибки, генерируемые методами из кар
каса Foundation (и других каркасов ком пании Арр\е), имеют ти п NSE rror,  но 
пользователь может определять свои тип ы  ошибок в собственном коде. Обычно 
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для этого используются перечисления ,  потому что они удобн ы  для представ
ления ошибок и даже позволяют включать дополнительную информацию об 
ошибках . 

Например, напишем фун кцию, вычисляющую длину третьей стороны треу
гольника, по длинам остальных двух сторон и углу между ними .  М ы  покажем, 
что значения аргументов, соответствующие сторонам треугольника, должны 
быть положительными, а угол должен быть от О и до 1t радиан . Сначала напи
шем фун кциию, не предусматривающую проверку ошибок. 

func calcThi rdS ide ( _ s i de l : DouЫ e ,  s ide2 : DouЫe , angl e : DouЬle ) -> DouЫe ( 
return sqrt ( s ide l * s ide l + s ide 2 * s ide2 - 2 * s ide l * s i de 2  * cos ( angle ) ) 

Дnя того чтобы вычислить длину третьей стороны,  м ы  используем прави
ло косинуса. Убедимся, что эта реализация я вляется правильной, попробовав 
вычислить длину стороны прямоугольного треугольника со сторонами,  длины 
которых равны 3 и 4 :  

let s ide З = ca l cThi rdS i de ( З ,  s ide2 : 4 ,  a ng l e : M_P I / 2 ) 
print ( s ide З )  

П о  теореме П ифагора длина третьей стороны должна быть равной 5 ,  и имен
но этот результат мы видим на экране, выполнив  этот код. Добавим проверку 
ошибок. Мы должны предусмотреть два вида условий - для длин  и для угла. 
Дnя этого естественно применить перечисления : 

enum T r i an g l e E r r o r  : E r r o r Protocol ( 
case S i de i nva l i d ( reason : S t r i ng ) 
case Ang l e i nva l id ( reason : S t r i ng )  

Поскольку мы собираемся генерировать экземпляры этого перечисления, оно 
должно подчиняться протоколу ErrorProtocol .  Мы определили класс для каж
дого типа ошибки, предусмотрев соответствующее сообщение, поэтому с каждым 
условием связана определенная строка. Перед тем как добавить проверку ошибок 
в нашу функцию, мы должны сообщить компилятору, что она может генерировать 
ошибку. Дnя этого добавим в определение функции ключевое слово throws .  Это 
ключевое слово должно стоять после списка аргументов и перед типом возвраща
емого значения (если оно есть): ' 
func calcThi rdS ide ( s ide l : DouЫ e , s ide2 : DouЫ e ,  angl e : DouЬ l e )  t hrows -> 
DouЫ e ( 
return sqrt ( s ide l * s i de l + s ide2 * s i de2 - 2 * s ide l * s ide2 * cos ( angl e ) ) } 

Поскольку мы добавил и ключевое слово throws ,  компилятор сообщит нам, 
что мы не включили вызов фун кции в раздел t ry.  Исправим этот недостаток, 
добавив код для перехвата ошибки : 
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do 
l e t  s id e З  = t r y  c a l cThi rdS ide ( З ,  s ide2 : 4 ,  ang l e : М P I / 2 ) 
p r i n t  ( s i de З )  

catch { 
p r i n t ( e rror ) 

Теперь можно начинать добавлять проверки ошибок в функцию cal GThird 
Side ( s ide l : s ide 2 : ang l e : ) .  Изменим определение функции следующим об
разом : 

func calcThi rdS i de ( _ s idel : DouЫ e , s i de 2 : DouЫ e ,  angle : DouЬ l e ) th rows - >  
DouЫ e { i f  s ide l  <= О { 
throw T r i a n g l e E r ror . S i de inva l i d ( re a s on : " S i de 1 mu s t  Ье >= О ,  

not \ ( s ide l ) " )  

return sqrt ( s ide l * s ide l + s ide2 * s ide2 - 2 * s i de l * s ide2 * cos ( angl e ) ) 

Инструкция i f  проверяет, равно л и  значение аргумента s ide l нулю или оно 
меньше нуля .  Если да, она испол ьзует ключевое слово throw, чтобы сгенериро
вать экземпляр перечисления TriangleError с соответствующим сообщением. 
Для того чтобы проверить, как это работает, изменим значение аргумента s ide l 
в тестируемом коде с 3 на - 1 :  

l e t  s ide З = t r y  calcThi rdSide ( - 1 ,  s ide 2 : 4 ,  angle : M_P I / 2 ) 

М ы  должны увидеть в области результатов игровой площадки текст S ide 
Inva l id ( " S i de 1 mus t  Ье >= О ,  not - 1 . 0 " ) ,  который свидетельствует о том, 
что была сгенерирована и перехвачена соответствующая ошибка. 

Теперь добавим в функцию ca lcThirdS ide ( s ide l : s ide2 : angle : ) осталь
ные три проверки ошибок: 

func calcThi rdS ide ( s ide l : DouЫ e ,  s ide2 : DouЫ e ,  angl e : DouЬ l e ) th rows - >  
DouЫe { i f  s idel <= О { 

t h row T r i a n g l e E r r o r . S idei nva l id ( reason : " S ide 1 mus t  Ье >= О ,  
not \ ( s i de l ) " )  

if side2 <= О { 
throw TriangleError . Sideinvalid ( reason : " Side 2 шust Ье >= О ,  

not \ ( side2 ) " )  

if angle < О { 
throw TriangleError . Angleinvalid ( reason : "Angle шust Ье >= О ,  

not \ ( angle) " )  

if angle >= М PI { 
throw Triangldrror . Angleinvalid ( reason : "Angle шust Ье <= Jt ,  

not \ (angle) " )  

return sqrt ( s ide l * s ide l + s ide2 * s ide2 - 2 * s i d e l  * s ide2 * cos ( angle ) )  } 
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Проверьте, что при передаче функции ca lcThi rdS ide ( s ide l : s ide2 : angle : ) 

неправильных аргументов генерирование и перехват ошибок выполняются кор
ректно. 

Инструкция guard 

Довольно часто проверку аргументов функции выполняют в самом ее нача
ле. Язык Swift предоставляет еще одну возможность для проверки ош ибок -
вместо и нструкции i f  можно использовать и нструкцию guard .  Перепишем 
функцию c a l cThi rdS i de ( s i de l : s ide2 : angl e : ) ,  испол ьзуя ключевое слово 
guard вместо i f :  

func cal cThirdS ide ( _  s i de l : DouЫ e ,  s i de 2 : DouЫ e , angle : DouЬ l e ) 
throws - >  DouЫ e { 

guard s ide l > О e l s e  { 
th row T r iang l e E r r o r . S ide i nva l i d ( reason : " S ide 1 mus t  Ье >= О ,  

not \ ( s ide l ) " )  

guard s ide2 > О e l s e  { 
th row T r iang l e E r ro r . S ide i nval i d ( re a s o n : " S i de 2 mus t  Ье >= О ,  

not \ ( s ide2 ) " )  

guard ang l e  >= О e l s e  { 
throw T r iang l e E r ror . An gl e i пva l id ( r e a s on : " Ang l e  mu s t  Ье >= О ,  

not \ ( angl e ) " )  

guard ang l e  < М P I  e l s e  { 
throw T r iangl e E r r o r . Ang l e i пva l id ( r e a s on : " Ang l e  mu s t  Ье <= р , 

not \ ( angl e ) " )  

return sqrt ( s ide l * s ide l + s ide2 * s i de 2  - 2 * s ide l * s ide2 * cos ( angle ) ) 

Телу инструкции guard должно предшествовать ключевое слово e l s e .  Это 
тело выполняется ,  только если проверяемое условие нарушается . Инструкцию 
guard можно интерпретировать так:  "Если условие не выполняется, то выпол
нить тело инструкции". По этой причине смысл проверки должен быть проти
воположным условию инструкции i f; например, условие, проверяемое в начале 
инструкции i f, выглядело так :  s ide l <=О,  а условие соответствующей инструк
ции guard так :  s ide l > О .  Сначала это может показаться странным,  но потом 
вы убедитесь, что использование инструкции guard делает код яснее, поскольку 
он начинается с проверки условий,  которые должны выполняться до его выпол
нения,  а не наоборот. 

Общая форма инструкции guard выглядит следующим образом : 

g u a rd условное_ выражение e l s e  { 11 Инс трукции тела g u a rd 11 Переда ча упра вления за пределы в идимо с ти ин струкции g u a rd } 
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При необходимости тело инструкции guard может содержать несколько раз
ных инструкций,  если выполнено одно условие: в конце блока, содержащегося 
в теле gua rd, управление должно передаваться за пределы ближайшей области 
видимости инструкции guard.  В предыдущем примере инструкция guа rd , нахо
дилась в области видимости функции ca l cThi rdS ide ( s ide l : s ide2 : ang le : ) ,  

поэтому в конце блока guard управление должно передаваться за пределы этой 
функции .  

Итак, мы умеем генерировать ошибки, но мы можем также возвращать зна
чения из фун кции.  Если блок guard содержится в теле инструкции for,  то ее 
ближайшей областью видимости является инструкция for, так что для передачи 
управления можно использовать либо инструкцию cont inue, либо инструкцию 
brea k. Это правило относится и к инструкциям repeat и whi le .  Если позво
лить потоку выполнения программ ы  достичь  конца блока guard и перейти к 
следующим инструкциям,  то возникнет ошибка компиляции.  

Дополнительная информация о перехвате ошибок 
До сих  пор м ы  испол ьзовал и отдел ь н ы й  обобще н н ы й  блок с а  t c h  

для перехвата ош ибок и выдач и сообщений  и з  фун кци и c a l c T  h i r d 
S ide ( s ide l : s i de 2 : angle : ) .  Однако и нструкция do- c a t ch может исеть не
сколько блоков cat ch, причем каждый блок catch может содержать выраже
ние, соответствующее перехватываемой ошибке.  Если ошибке не соответствует 
н и  один блок c a t ch, то выполняется блок без выражений ;  если такого блока 
нет, то ошибка передается в точку вызова функции (или метода), содержащей 
инструкцию do - c a t ch, и тогда эта функция (или метод) должна определять, 
что должно быть выполнено, вкл ючая соответствующий раздел th rows в свое 
определение. Рассмотрим несколько примеров.  

do 

Изменим блок do- catch в игровой площадке следующим образом : 

l e t  s ide З = t r y  calcThi rdS ide ( - 1 ,  s i de2 : 4 ,  ang l e : M_P I / 2 ) 
p r i n t ( s ide З ) 

catch l e t  е as T r i an g l e E r r o r  { 
p r i n t ( e )  

М ы  добавили выражение в блок cat ch, которое означает, что этот блок пере
хватывает исключительно ошибки типа T r i angleError .  Сама ошибка присвое
на переменной е, область видимости которой ограничена только блоком catch.  

Поскольку функция ca l cThirdS i de ( s ide l : s ide2 : ang le : ) генерирует только 
ошибки указанного типа, нам не нужны другие блоки catch.  Если бы мы захо
тели обрабатывать конкретные типы ошибок по-разному, то мы  просто добави
ли бы больше разделов catch .  Рассмотрим пример. 



do 
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l e t  s ide З = t r y  calcThi rdS ide { - 1 ,  s ide2 : 4 ,  angl e : М P I / 2 ) 
p r i n t { s i de 3 )  

catch T r iangleError . S i de i nva l i d ( l e t  reason ) 
p r i n t { " Caught inva l i d  s ide : \ ( re a s on ) " )  

catch { 
print { " Caught \ { e rror ) " )  

Первый блок catch обрабатывает ошибки типа S ide i nva l id и присваивает 
сообщение об ошибке из перечисления переменной reas on, чтобы испол ьзовать 
в теле блока cat ch .  Второй блок c a t ch не имеет выражения,  поэтому пере
хватывает любые ошибки, которые не были перехвачены предыдущими  блока
ми .  В данном случае он перехватывает ошибку типа Ang l e i nva l id. Если блок 
catch перехватывает все ошибки, как в данном случае, то он должен стоять 
последним .  Таким образом, следующий код является неправильным :  

do 
l e t  s i de З  = t r y  ca l cT h i rdS i de ( - 1 ,  s i de 2 : 4 ,  angle : M_P I / 2 ) 
print { s i de З )  

catch { / /  I nva l i d  - t h i s  mu s t  Ье t h e  l a s t  catch Ы о с k  
p r i n t { " Caugh t : \ { e r r or ) " )  

catch T r i a n g l e E r r o r . S i de i nva l i d { l e t  reason ) 
p r i n t ( " Caught inva l i d  s ide : \ ( re a s o n ) " )  

Для того чтобы обработать каждую ошибку по-отдельности, необходимо пред
усмотреть для каждой из них свой блок са tch:  

do 
l e t  s i de З  = t r y  calcThi rdS ide ( - 1 ,  s ide2 : 4 ,  angle : -M_P I / 2 ) 
print { s i de З J  

catch T r i angleError . Ang l e i nva l i d { l e t  reason ) { 
p r i n t ( " Caught i nva l i d  ang l e : \ { reason ) " )  

catch T r i a n g l e E r r o r . S i de l nva l i d { l e t  reason ) 
print ( " Caught i nva l i d  s ide : \ { re a s on ) " )  

Поскольку мы явно обработали оба типа возможных ошибок, которые может 
генерировать функция cal cThi rdS ide ( s ide l : s ide2 : ang le : ) ,  в блоке catch, 

перехватывающем все ошибки, нет надобности.  

Классы и структуры 
В языке Swift предоставляются два разных способа создания специальных 

типов данных в виде классов и структур, которые могут содержать свойства, 
инициализаторы и методы .  Свойство представляет собой переменную, опре
деленную в теле класса или структуры; метод - функцию, определяемую в 
классе или структуре; а инициализатор - разновидность метода, специально 
предназначенного для установки в первоначальное состояние создаваемого эк
земпляра класса или структуры . 
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Структуры 
Ниже приведен пример структуры, представляющей окружность заданного 

радиуса. У этой структурой имеется одно свойство для хранения радиуса ок
ружности, а также два метода, возвращающих площадь и дл ину окружности . 

s t ruct C i r c l e Struct { 
va r radius : DouЫ e 

func getArea ( )  - >  DouЫ e 
return М P I  * radi us * radius 

func getCi r cumfe rence ( )  - >  DouЫ e { 
return 2 * М P I  * radius 

Для структуры в языке Swift автоматически создается инициализатор, при
сваивающий значения ее свойствам по передаваемым ему аргументам . В приве
денном ниже примере демонстрируется применение такого инициал изатора для 
создания экземпляра структуры C i rc l e S t ruct .  

v a r  c i r c l e S t ruct = C i r c l e S t ruct ( radius : 1 0 )  

Сформированный инициализатор структуры наделяется одним аргументом на 
каждое свойство. Имена аргументов совпадают с именами свойств и указыва
ются в том порядке, в каком свойства определены в самой структуре. Следует 
иметь в виду, что и мена аргументов требуются при использовании ини циали
затора, поскольку у аргументов инициал изатора имеются как внешние, так и 
внутренние имена. 

Как только будет создан экземпляр структуры, появится возможность читать 
и видоизменять значения свойств, обращаясь к ним по их именам . Так, в следу
ющем примере кода читается и удваивается радиус окружности : 

va r c i r c l e S t ruct = C i r c l e S t ruct ( radius : 1 0 )  
l e t  r = c i r c l e Struct . radius //  Читает значение из свойства radius -

1 1  ре зуль тат равен 1 0  
c i r c l e S t ruct . radi u s  = 2 * r / /  Удваивает радиус 

Структуры представля ют собой объекты-значения,  поэтому в приведенном 
ниже примере кода сначала создается копия  исходного объекта типа C i rc l e  

S t ruct,  а затем она присваивается переменной newC i r c l e S t ruct .  Изменения, 
вносимые в свойство rad i u s  по ссылке из переменной newC i r c l e S t ruct,  не 
оказывают н икакого влияния на оригинал .  

var newCi r c l e S truct = c i r c l e S truct 
newCi r c l e S t ruct . radius = 3 2  
newCi r c l e S t ruct . radius 
c i r c l e S t ruct . radi us 

//  Копирует структуру 
1 1  Воздействует тол ь ко на копию 
1 1  Новое значение : 3 2  
1 1  Прежнее значение : 2 0  
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Если присвоить структуру константе, все ее свойства становятся доступными 

только для чтения,  как показано ниже. 

l e t  constantC i r c l e S t ruct = C i r c l e S t ruct ( ra d i u s : 5 )  
cons tantCi rcleS t ruct . radius = 1 0  / /  Неверно : constantCi rc l e S t ruct 

11 является константой ! 

В языке Swift требуется ,  чтобы все свойства структуры (или  класса) были 
инициализированы прежде, чем инициализатор завершит свое выполнение. Ус
тановить значения свойств можно в самом инициализаторе или при их опреде
лении .  Ниже приведена немного другая реализация структуры C i r c l e S t ruct,  

инициал изирующая радиус окружности по умолчанию значением 1 ,  когда она 
определяется .  

s t ruct C i r c l e S t ruct 
va r radius : DouЫ e 1 

i n i t  ( )  } 
i n i t ( radi us : DouЬ l e ) { 

s e l f . radius = rad i u s  

func getArea ( )  - > DouЫ e 
return М P I  * radi u s  * radi u s  

f u n c  getCi rcumfe rence ( )  - >  DouЫe { 
return 2 * М PI * radi u s  

Как видите, у этой структуры теперь имеются два инициализатора (они всег
да называются ini  t) :  один не принимает аргументов, другой принимает радиус 
в качестве своего аргумента. Первый инициализатор позволяет создать экземп
ляр структуры, испол ьзуя радиус, устанавл и ваемый  при определении свойства 
radi us ,  как показано ниже. 

let ci rcleS t ructDe fau l t  = C i r c l e S t ruct ( )  
c i r c l e S t ructDefau l t . radius / /  Результат равен 1 . 0  

Второй инициализатор присваивает значение своего аргумента свойству ra

dius ,  как демонстрируется в следующем примере : 

i n i t  ( radius : DouЬ l e ) { 
s e l f . radi u s  = radi us 

Вводить инициал изатор без аргументов не требуется, поскольку это делается 
в языке Swift автомати чески .  Но если инициализаторы вводятся вручную, то 
придется также ввести инициализатор без аргументов .  Обратите внимание на 
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то, что для присваивания значения свойству используется форма s e l f . radius .  

Переменная s e l f  представляет экземпляр инициал изируемой структуры . При 
вызове метода она представляет тот экзем пляр, для которого вызывается метод. 
Как правило, уточнять доступ к свойству по ссылке s e l f  не нужно, но в данном 
случае это приходится делать, поскольку имя аргумента инициализатора оказы
вается таким же, как имя свойства. 

Как упоминалось ранее, по умолчанию в языке Swift требуется указывать 
имя аргумента инициализатора, когда создается экземпляр структуры (то же са
мое относится и к классам, как будет показано ниже). Если определяется соб
ственный инициализатор, то внешнее имя  аргумента можно обозначить знаком 

_, как показано в следующем видоизмененном варианте второго инициализатора 
структуры Ci rcleStruct :  

i n i t (_ radius : DouЬ l e ) { 
s e l f . radius = radius 

С учетом этого изменения инициал изатор нужно использовать следующим 
образом : 

va r ci rcleSt ruct = C i r c l e S t ruct ( l O )  / / Имя аргумента должно быть пропущено 

В реал изациях методов getAre a  ( )  и getCi rcumference ( )  не внедряется 
ничего нового. В них просто выполняются простые расчеты, в которых исполь
зуется значен ие свойства radius .  Следует, однако, иметь в виду, что в данном 
случае чтение значения из свойства radius не осуществляется по ссылке s e l f, 

хотя это и можно было бы сделать. Следующая версия метода getArea ( )  рав
нозначна предыдущей :  

func getArea ( )  - >  DouЫe 
return М PI * s e l f . radius * s e l f . radius 
/ / Явное обращение к с войству по ссылке s e l f  -
/ /  не ре комендуется 

Эти методы вызываются аналогично любой функции, за исключением того, 
что для их вызова требуется экземпляр структуры, как показано ниже. 

l e t  c i rcleSt ructDe fa u l t  = C i r c l e S t ruct ( )  
c i r c l e S t ructDe fau l t . getAre a ( )  
ci r c l e S t ructDe fau l t . getC i r cumfe rence ( )  

Классы 

11  Воз враща е т  площадь круга 
/ / Воз вращает длину о кружности 

Создание класса синтаксически очень похоже на создание структуры, но все 
же имеет свои отличия,  о которых следует знать. В качестве примера ниже при
ведена реал изация окружности в виде класса. 

c l a s s  C i r c l eC l a s s  { 
va r radius : DouЫ e = 1 



i n i t  ( )  ) 
i n i t ( radius : DouЬ l e ) { 

se l f . radius = radi u s  

f u n c  getArea ( )  - >  DouЬl e  
return М P I  * radi u s  * radi u s  
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func getCi rcum f e rence ( )  - >  DouЫ e ( 
return 2 * М P I  * radi u s  

Единственное отличие этой реализации окружности от ее варианта в виде 
структуры состоит в применении ключевого слова c l a s s  вместо s t ruct .  Од
нако в интерпретации инициализаторов классов и структур средствами Swift 
имеются некоторые отличия,  которые состоят в следующем . !!1: Для установки исходных значений  свойств класса в языке Swift создается 

не специал ьный, а пустой инициализатор i n i  t ( )  . I"' Если инициал изаторы вводятся вручную, то инициализатор ini  t ( )  недо
ступен автоматически, как это имеет место и для структур. 

Что касается класса C i r c l eC l a s s , то присутствие в нем инициализатора 
i n i t  ( ra d i u s : DouЬ l e ) означает, что его пустой вариант i n i t  ( ) не будет 
сформирован средствами Swift, и поэтому его пришлось ввести вручную. 

Для создания экземпляра класса C i rc l eC l a s s  в зависимости от того, требу
ется ли установить радиус окружности, можно воспользоваться любым из этих 
инициализаторов.  

va r c i rcleC l a s s De fa u l t  = C i rcleCl a s s ( )  

ci rcleClas s De fau l t . radi u s  

11  Установка радиуса 
11 по умолчанию 
11 Результат равен 1 

va r ci r c l e C l a s s  = Ci r c l e C l a s s ( radius : 1 0 )  
ci rcleCla s s . radius  

1 1  Явная установка радиуса 
11 Результат равен 1 0  

Классы не являются объектами-значениями,  и поэтому присваивание экзем
пляра класса переменной или его передача фун кции не влечет за собой создание 
копиИ этого экземпляра, как демонстрируется в следующем примере кода: 

va r newCi rcleCl a s s  = c i rcleCl a s s  
newCi rcleC l a s s . radi us = 3 2  

newCi rcleCla s s . radius 
ci rcleClas s . rad i u s  

11  Без копирования экземпляра 
11 Только одна копия , поэтому 
1 1  та кое и зменение доступно по 
11 обеим ссыпкам . Результат равен 3 2  
1 1  Резуль тат равен 3 2  
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Свойства 
Свойство rad i u s  окружности называется сохраияемым, поскольку его значе

ние сохраняется средствами класса ил и структуры . Допускаются также вы числя

емые свойства, которые не сохраняются . Вместо этого значение вычисляемого 
свойства рассчитывается всякий раз, когда оно читается .  Так, площадь круга и 
длина окружности могут считаться свойствами,  и поэтому их было бы блаrора
зумно реализовать как вычисляемые свойства. Ниже показано, как это делается 
в классе C i r c l e C l a s s  (аналогичным образом они реал изуются и в структуре 
C i r c l e S t ruct) .  

c l a s s  Ci r c l eC l a s s  
va r radius : DouЫ e = 1 
var area : DouЫe { 

return М PI * radius * radius 

var circumference : DouЬle { 
return 2 * М PI * radius 

i n i t  ( )  } 
i n i t ( radius : DouЬ l e ) { 

s el f . radi u s  = radi u s  

Синтаксис для создания свойств предельно прост: достаточно указать имя 
свойства и его тип ,  что обязательно для вычисляемых свойств, а затем блок 
кода, требующегося для расчета значения свойства. Если площадь круга и длина 
окружности реал изованы как свойства, то их значения можно получить более 
простым способом, чем вызов метода, как показано ниже. 

l e t  c i r c l e C l a s s  = C i r c l e C l as s ( radius : 1 0 )  
ci rcleCl a s s . a rea 
ci r c l e C l a s s . ci rcurn f e rence 

По существу, это сокращенная реализация рассматриваемых здесь свойств . 
Полная форма, например, свойства area будет выглядеть следующим образом : 

va r a rea : DouЫ e 
get { 

return М PI * radi u s  * rad i u s  

Эта форма отл ичается ключевым словом get и дополнительными фигурными 
скобками, в которые заключается код для расчета значения свойства. Поскольку 
свойство a r e a  доступно тол ько для чтения ,  для него достаточно реал изовать 
только метод получения, опустив реал изацию метода установки . 
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Вполне возможно счесть свойство area устанавливаемым,  хотя при установ

ке новой площади круга можно рассчитать и сохранить соответствующий ради
ус окружности.  То же самое относится и к длине окружности.  Дпя того чтобы 
сделать свойство устанавливаемым,  нужно ввести блок кода set  и восстановить 
блок кода get,  если  он опущен.  Ниже показано, каким образом реализуется ме
тод установки свойств area и c i rcurnference .  

va r area : DouЫ e 
get { 

return М P I  * radi us * radius 

set 
radius s qrt ( newVa l u e /M_P I ) 

var ci rcumfe rence : DouЫe { 
get { 

return 2 * М P I  * radius 

set 
radius newVa l ue / ( 2  * М P I ) 

В реализации методов установки используется значение, устанавливаемое в 
переменной newVa lue .  Если это неподходящее имя ,  его можно заменить дру
гим, указав его после ключевого слова set ,  как показано н иже. 

set (value ) 
radi us = value/ ( 2  * M_P I ) 

Теперь, когда рассматриваемые здесь свойства сделаны устанавл иваемыми,  
с их помощью можно определить радиус по длине окружности или площади 
круга следующим образом : 

ci rcleClas s . a rea = 3 1 4  
ci rcleC l a s s . radius 

ci rcl�Cl a s s . c i rcum f e rence 
ci rcleCla s s . radius 

11 Если площадь круга о кружности - 3 1 4 ,  то 
/ / радиус окружности равен 9 . 9 9 7  

1 0 0  
/ / Если длина о кружности равна 1 0 0 ,  то 
/ ! радиус о кружности равен 1 5 . 9 1 5  

В языке Swift предусмотрена возможность вводить код для наблюдения  за 
изменениями в сохраняемых (но не вычисляемых) свойствах. Дпя этого доста
точно ввести блок кода wi l l Set  или didSet (ил и  же оба вместе) в определе
ние свойства. Эти блоки кода вызываются всякий раз, когда устанавливается 
значение свойства, даже если новые и прежние значения одинаковы, кроме тех 
случаев, когда свойство инициал изируется .  В частности, блок кода w i l l S e t  
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вызывается перед присваиванием свойству нового значения,  а блок кода did 

S e t  - после такого присваивания .  Как правило, наблюдатель свойств служит 
для гарантии того, что свойствам могут быть присвоены тол ько достоверные 
значения .  Ниже показано, как видоизменить свойство radius в классе Circle  

Class ,  чтобы ему присваивались только положительные значения . 

c l a s s  Ci rcleC l a s s  { 
va r radiu s : DouЫ e = 1 

didSet { 
i f  ( radius < 0 )  { 

radius o l dVa l ue 

Когда вызывается блок кода didSet,  новое значение уже хранится в свойстве 
r adi u s .  Если оно отрицательно, то восстанавл ивается предыдущее значение, 
которое можно получить из переменной o l dVa lue .  Как и в блоках установки 
свойств, имя этой переменной можно при желании изменить. Установка значе
ния свойства в блоке didSet не приводит к повторному вызову блоков наблю
дателей свойств . С учетом этих изменений любая попытка установить отрица
тельный радиус окружности будет проигнорирована, как показано ниже. 

ci rcleClas s . radius 
ci rcleClas s . radius 
c i rcleC l a s s . radius 
ci rcleClas s . radius 

Методы 

1 0  

- 1  

1 1  Верно : радиус установлен равным 1 0  
1 1  Ре зуль тат : 1 0 . О  
1 1  Не верно : перехвачено в блоке кода didSet 
11 Резуль тат : 1 0 . 0  

Как было показано выше, методы из классов и структур очень  похожи на 
фун кции, за исключением того, что они имеют доступ к неявно определен
ному значению s e l f, которое ссылается на класс (или структуру), из кото
рого вызывается метод. Методы, определенные в классе, могут изменять зна
чения своих свойств, а методы, определен н ые в структуре, - нет. Покажем, 
как это происходит на практике, введя в класс C i r c l e C l a s s  новый метод 
adj us tRadius ByArnount ( : t ime s ) для коррекции радиуса окружности на за
данную величину в указанное количество раз .  Ниже приведено определение 
этого метода. 

func adj u s tRadius ByArnount ( arnount : DouЫ e , t ime s : I n t  = 1 )  { 
radius += amount * DouЬl e ( t ime s )  

При таком определении  данный метод можно вызвать следующим образом : 

va r c i r c l e Cl a s s  = Ci rcleCla s s ( radi us : 1 0 )  
ci rcleClas s . radius // Ре зуль тат : 1 0  
c i rcleClas s . adj us tRadius ByArnount ( 5 ,  t ime s : 3 )  
ci rcleCl a s s . radius // Результат = 10 + 3 * 5 = 2 5  
ci rcleClas s . adj us tRadius ByArnount ( 5 )  / / По умолчанию множитель равен 1 
c i rcleCl a s s . radius // Резул ь та т = 30 
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Теперь попробуем включить этот же метод в структуру C i rcleS t ruct .  

s t ruct C i r c l e S t ruct { 
va r radius : DouЫ e = 1 

i n i t  ( )  
) 

i n i t ( radius : DouЬ l e ) { 
s e l f . radi us = radius 

func getArea ( )  - >  DouЫ e 
ret u rn М P I  * rad i u s  * radius 

func getCi rcum f e rence ( )  - >  DouЫ e { 
r e t u rn 2 * М P I  * radius 

func adjustRadiusВy (amount : DouЬle , times : Int = 1 )  { 
radius += amount * DouЬle ( times) 

К сожален ию, приведенный выше фрагмент кода не подлежит компиляци и .  

По умолчанию методы из структуры не могут изменять ее  состоян ие, поскольку 
объекты-значения,  к которым относятся структуры, рекомендуется при всякой 

возможности делать неизменяемыми .  Если в структуру все же требуется ввести 
модифицирующий метод, его объявление следует предварить ключевым словом 
mutating.  

mutatinq func adj us tRadi u s By ( amoun t : DouЫ e ,  t imes : I n t  = 1 )  { 
radius += amount * DouЬl e ( t imes ) 

Связывание необязательных типов в цепочку 
Как же вызвать метод или обратиться к свойству необязательного типа? Преж

де всего, его придется извлечь из оболочки необязательного типа, но делать это 

нужно очень осторожно. Ведь, как вам уже известно, попытка извлечь пустое 

значение n i l  ю необязательного типа приведет к аварийному завершению при

ложения .  Допустим, что имеется следующая переменная и требуется получ ить 

радиус любой окружности, на которую она указывает: 

va r opt i onal C i r c l e : Ci r c l e Cl a s s ?  

Значение переменной opt ionalCircle  может быть и пустым (nil ,  как в дан

ном случае), и поэтому следующее обращение к свойству radius недопустимо: 

opt i ona l C i rcle ! . radius 1 1  АВАРИЙНЫЙ СБОЙ ! 
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Вместо этого придется проверить, содержит ли переменная opt iona l C i rcle 
пустое значение n i l ,  прежде чем извлекать его из оболочки необязательного 

типа, как показано н иже. 

i f  opt iona l C i rcle ! =  n i l  
opt iona l C i rc l e ! . radi u s  

Такой код безопасный,  хотя избыточ ный .  Но имеется и более совершенный 
способ, называемы й  связыванием необязательных типов в цепочку, который 

состоит в применен и и  знака ! вместо знака ? для извлечения значений из обо
лоч ки необязател ьных типов. Используя связывание необязател ьных типов в це
почку, приведенный выше фрагмент кода можно сократить до одной строки, как 

показано ниже. 

va r opt i onal C i rcle : C i r c l e Cl a s s ? 
va r radius = opt i o n a l C i r c l e ? . radius 

Если испол ьзуется связывание необязательных типов в цепочку, то свойство 
оказ ывается доступным только в том случае, есл и  значение переменной op

t i ona l C i r c l e  не я вляется пустым (ni l ). Поскол ьку значение для присваива
ния  переменной r a d i u s  может отсутствовать, его тип вы водится средствам и 

Swift как DouЫ e ? ,  а не DouЫ e.  Обычно эта возможность используется в кон
струкции if let .  

va r opt i ona l C i r c l e : C i r c l e Cl a s s ? 
i f  let radius = opt i o na l C i rc l e ? . radi us 

p r i n t ( " radius = \ ( radius ) " )  

Эффективность этого способа по-настоящему проявляется в ситуациях, ког

да одн и  объекты вложены в другие, в которых ссыл ки на вложенные объекты 
и меют необязател ьный ти п .  Для того чтобы проследить цепоч ку объектов до 

целевого значения ,  необходимо проверить все ссылки на равенство со значе

н ием n i l .  При связывани и  необязательных типов в цепочку компилятор Swift 
в ыпол няет эту работу автоматически . 

outerOb j ect ? . i nnerOb j ect ? . p rope r t y  

С вязывание необязательных типов в цепочку распространяется и на вызовы 
методов, как показано ниже. 

va r opt i ona l C i rcle : C i r c l e Cl a s s ? 
opt i o na l C i r c l e ? . adj u s tRadiusBy ( 5 ,  t ime s : 3 )  

В ызов метода происходит лишь в том случае, если значение переменной op

t i ona l C i r c l e  не я вляется пустым (ni l),  а иначе этот вызов пропускается.  
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Создание производных классов и наследование 

Итак, м ы  получ ил и  очень  полезный  класс, представляющий окружность. 

Но что есл и требуется надел ить его каки м и-то н ов ы м и  фу н кционал ь н ы м и  

возможностя ми?  Допусти м ,  что в этот класс требуется ввести свойство цве
та ( c o l o r ) .  Это свойство м ожно было бы п росто в вести в уже и меющееся 

определение класса. Н о  что есл и это не наш собственный ,  а принадлежащи й 

сторон нему каркасу класс C i r c l eC l a s s ,  исходны й  код которого нельзя видо
измен ить? Во м ногих подобных случаях класс можно расш ирить.  Благодаря 

расширению фун кционал ьные возможности можно ввести в любой класс (даже 

в сторонние классы), и зачастую это сам ы й  верн ы й  способ добиться нужного 
резул ьтата. Но в дан ном случае это не сам ы й  верный  способ, поскол ьку тре

буется ввести сохраняемое свойство, чего нел ьзя сделать с помощью расшире

ния, как станет ясно при обсужден и и  расширений в конце данного приложения .  
Вместо этого м ы  расширим класс, создав его подкласс . Подклассы наследуют 

свойства и методы из того класса, из которого они происходят, т.е .  из базового 

класса. Есл и то, что предоставляется в подклассе, не совсем верно, такое по
ведение можно переопредел ить, сохранив  то, что требуется,  но изменив то, что 

необходимо, хотя это, конеч но, относится к предмету надлежащей разработки 

базового класса. 
В этом разделе мы собираемся расш ирить класс C i rc l e C l a s s ,  создав про

изводн ы й  от него класс C o l o r edC i r c l eC l a s s .  Он будет обладать тем и  же 
свойствам и, что и класс C i r c l e C l a s s ,  т.е .  свойствами radius ,  a rea  и c i rcum 

fe rence, а кроме того, новым свойством color .  Но прежде введем ряд новых 
средств в класс C i r c l eC l a s s ,  чтобы стало ясно, как их переопределить в про

изводном классе . 

Итак, очистите пол ностью и гровую площадку и введите на ней следующее 

видоизмененное определение класса C i rc l eC l a s s :  

c l a s s  C i r c l e Cl a s s  { 
va r radius : DouЫe = 1 

didSet { 
i f  ( radi us < 0 )  { 

radius o l dVa l u e  

va r a rea : DouЫ e { 
get { 

return М P I  * radius  * radius 

set 
radius sqrt ( newVa l u e /M P I ) 
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var ci r cumf e r ence : DouЫ e { 
get { 

return 2 * М P I  * radius 

set 
radius newVa l ue / ( 2  * М P I ) 

va r de s c r iption : S t r i ng { 
return " C i r c l e  of radius \ ( radius ) " 

required i n i t ( )  { 
} 

i n i t ( radius : DouЬ l e ) { 
s e l f . radi us = radius 

func adj us tRadi usBy ( amount : DouЫ e ,  t ime s : Int 1 )  { 
radius += amount * DouЬl e ( t ime s ) 

func r e s e t  ( )  { 
radius = 1 ;  

П режде всего, в дан н ы й  класс б ыло в ведено в ы ч исляемое свойство 
de s cripti on, просто возвращающее описание этого класса в строковой форме. 

Это свойство я вляется вычисляемым,  поскол ьку нам требуется возвратить зна
чение, содержащее текущий радиус, который может измениться . В новом классе 
ColoredC i rc l eC l a s s  нам потребуется ввести в это описание цвет окружности, 

для чего свойство de s c r iption будет определено. 
Далее м ы  предварил и ключевым словом requ i red объявление инициал иза

тора без аргументов.  Иметь в классе такой инициализатор очень удобно, пос

кол ьку он позволяет установить значение по умолчанию в каждом свойстве. 

Для того чтобы этот инициал изатор предоставлялся также в подклассе, произ
водном от данного класса, в его объявление введено ключевое слово requ i red. 

Этим ком пилятор языка Swift гарантирует, что инициал изатор ini t ( )  должен 
быть непременно реализован не только в подклассах, но и в производных от них 
подклассах. Так, в версию этого инициализатора в классе ColoredC i rcleCla s s  

будет введен цвет, выбираемый п о  умолчанию. 

В закл ючение м ы  ввели в новое определение рассматриваемого здесь клас

са метод r e s e t  ( ) , восстанавли вающий значение по умол чанию в свойстве 

rad i u s .  Этот метод придется переопределить и в подклассе, чтобы восстано

вить значение по умолчанию в новом свойстве color, определя ющем цвет ок

ружности . 
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Теперь, когда стало ясно, что нам нужно, приступим к делу. Итак, следуя 

приведенным н иже и нструкция м,  введите новый код на и гровой площадке .  

По ходу дела вы обнаружите сообщения об ошибках и предупреждения от ком

пилятора языка Swift. Не обращайте на них особого внимания, поскол ьку они 
будут в дал ьнейшем устранены .  

Сначала нужно создать подкласс, сообщив ком п илятору языка Swift, что 

C i rcleC l a s s  я вляется его базовым классом . 

c l a s s  ColoredC i r c l eC l a s s  : CircleClass { } 
Это обычное начало определения класса, в которой компилятору языка Swift 

сообщается, что у класса Colo redCi r c l eC l a s s  и меется базовый класс C i r c l e  
C l a s s .  У любого класса может быть лишь оди н  базовый класс, который может 

быть объя влен подобным образом . Как будет показано далее, для создаваемого 
класса может потребоваться соответствие одному ил и нескольким протоколам, 
которые также перечисляются в его определении .  

Далее в рассматри ваем ы й  здесь класс вводится обычным образом новое со

храняемое свойство . 

c l a s s  ColoredCi r c l e C l a s s  : C i r c l e C l a s s  
va r color : U I Color = U I Co l o r . Ы a c k  

Новое свойство c o l o r  относится к типу U I C o l o r  - классу, представляю
щему цвет в каркасе UI Kit .  Это свойство и н ициал изируется экземпляром класса 

U I C o l o r, представляющим черн ый цвет. Теперь переопредели м  свойство de
script ion, чтобы ввести цвет в возвращаемую символьную строку с описани
ем данного класса. 

c l a s s  Co loredC i r c l eC l a s s  : C i r c l e C l a s s  { 
var color : U I Color = U I C o l o r . Ы ac kColor ( )  

override var description : String { 
return super . description + " , color \ (color) " 

Обратите, прежде всего, внимание на ключевое слово ove r r i de, сообщаю
щее компилятору языка Swift, что нам уже известно об определении свойства 
de s cr;iption в базовом классе и что мы намеренно переопределяем его. В не
которых языках программирования очень легко создать неумышленно метод или 
свойство с таким же именем, как и в базовом классе, не реализовав его. Это может 
повлечь за собой программ ные ошибки, которые трудно выявить впоследствии .  

В новой реал изации свойства de s c r iption сначала происходит обращение 
к его базовой версии с помощью выражен ия super . de s c r ip t i on.  Ключевое 
слово supe r сообщает компилятору языка Swift, что нам требуется ссылка на 
свойство de s c ription  из суперкласса, а не на одноименн.ое свойство из про
изводного от него класса. К содержимому этого свойства затем присоединяется 
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символьная строка, описывающая цвет в свойстве de s c r ipt i on, переопределя
емом в производном классе. 

Далее нам требуется переопределить инициализатор i n i  t ( ) , объя вленный 
как requ i red.  Ниже показано, как это делается . 

requi red i n i  t ( )  
s upe r . i n i  t ( )  

От каждого инициализатора требуется непременно инициал изировать все 

свойства сначала в его собственном классе, а затем в его базовом классе.  В дан
ном случае имеется единствен ное свойство c o l o r, которое инициализируется 
в момент его объявления . Поэтому нам остается тол ько предоставить базовому 
классу возможность инициал изировать свое состояние, для чего и делается вы

зов инициал изатора s up e r . i n i  t ( ) . Если бы имел ись другие свойства, кото
рые требовалось бы инициализировать, ком пилятор языка Swift потребовал бы 

от нас установить их значения перед вызовом инициал изатора s upe r . i n i  t ( ) . 
Обратите также внимание на ключевое слово requi red, которое должно быть 
непременно указано, поскол ьку эти м словом отмечен также и н и циал изатор 

ini  t ( )  в базовом классе. 

ЗАМЕЧАНИЕ.  Ранее утверждалось,  что пометка и н ициализатора базового класса 
ini t ( )  ключевым словом requi red вынуждает все подклассы реализовывать такой 
же инициализатор . Наш класс ColoredC i rc l e C l a s s  не имеет явного инициализа

тора ini  t ( ) , но это не ошибка .  Почему? Дело в том ,  что , поскольку класс Colored
C i rcleC l a s s  не имеет других инициализаторов , компилятор автоматически создает 
инициализатор i n i  t ( )  , удовлетворяя требования базового класса . 

Далее нужно определить инициал изатор, устанавл и вающий нестандартные 
значения свойств radius и color .  С этой цел ью введите следующий фрагмент 
кода в рассматриваемый здесь класс : 

i n i t ( radi us : DouЫ e ,  color : U I Co l o r ) 
s e l f . col o r  = color 
s up e r . i n i t ( radius : radius ) 

Сначала в этом фрагменте кода устанавл ивается значение свойства color из 

аргумента инициал изатора, а затем значение свойства radius передается ини

циал изатору базового класса .  Вот, собствен но, и все,  что требуется сделать в 
данном инициализаторе . 

Последнее, что нужно сделать, - переопределить метод re s e t  ( ) , как пока
зано ниже, чтобы восстановить черны й  цвет в свойстве color .  Теперь вы уже 

знаете, что требуется для этого сделать. 

ove r ride func r e s e t ( )  { 
super . re s e t ( )  
c o l o r  = U I Co l o r . Ы a c k  
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Как и прежде, ключевое слово ove r r ide сообщает компилятору язы ка Swift, 

что мы переопределяем метод из базового класса. Между прочим,  если ошибоч

но набрать имя этого метода, например resets ,  ком пилятор языка Swift выдаст 

предупреждение, что такого метода не существует в базовом классе.  Именно в 
этом и заключается еще одно преимущество, извлекаемое из ключевого слова 
overr ide.  Остал ьная часть данного метода следует уже известному, представ

ленному ранее образцу. Сделайте то, что требуется от вас, и предоставьте ба
зовому классу сделать то, что требуется от него, вызвав его метод r e s e t  ( )  с 
помощью ключевого слова s uper .  В данном случае не так важно, что именно 

сделать в первую очередь: восстановить исходный черный цвет или вызвать ме
тод reset ( )  из базового класса. 

ove r r ide func r e s e t ( )  { 
color = U I Co l o r . Ыa c k  
super . re s e t ( )  

Вот и все. Теперь опробуйте инициализатор по умолчанию, введя следующий 

фрагмент кода: 

va r coloredC i r c l e  = ColoredC i r c l eC l a s s ( )  
coloredC i r c l e . radius / / Резу ль та�· : 1 
coloredC i r c l e . color //  Резуль тат : Ыасk 
coloredC i r c l e . de s c r i p t ion // Резул ь тат : " Ci rc l e  o f  rad i us  1 . 0 , 

1 1  col o r  U I Devi ceWhi teColorSpace О 1 "  

Далее опробуйте другой инициал изатор, введя следующий фрагмент кода: 

coloredC i r c l e  = ColoredC i r c l e Cl a s s ( radius : 2 0 ,  
c o l o r : U I Co l o r . redCo l o r ( ) ) 

coloredCi rcle . radius //  Резуль тат : 2 0  
coloredCi rcl e . color / / Ре зуль тат : red 
coloredC i r c l e . des c r i p t i on / /  Ре зуль тат : " C i r c l e  o f  radius 2 0 . 0 , 

1 1  col o r  U I Devi ceRGBCol orSpace 1 О О 1 "  

Создание производных классов я вляется очень  полезной методикой програм
м ирования .  Едва ли не в каждом примере кода, представлен ном в данной кн иге, 
применяется хотя бы оди н  подкласс . Поэтому стоит потратить некоторое время 

на изучение разделов руководства The Sw(ft Programming Language, посвящен
ных инициализации и наследованию, в которых эти вопросы обсуждаются более 

подрqбно, чем здесь. 

Протоколы 
Протокол представляет собой объя вление группы методов, и н ициал изато

ров и свойств, которы м должн ы соответствовать класс, структура и перечис

ление, предоставляя их реал изации .  Как демонстрируется на  п ротяжении всей 
данной книги, протокол ы нередко служат для определения объектов, назы вае
мых делегатами и предоставляющих перехватч ики,  позволя ющие специал ьно 
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настраивать поведение библиотеч ных ил и каркасн ых классов, реагировать на 
события и выпол нять прочие действия . 

В качестве примера ниже приведено определение протокола Re s i zaЫe.  

protocol Re s i zaЫe { 
var width : Float { get s e t  } 
va r height : Float { get s e t  } 

i n i t ( width : Float , h e i ght : F l oa t ) 
func res i zeBy ( wFactor : Float , h Factor : Floa t ) - >  Void 

В этом объя влении протокола Re s i zaЫe требуется, чтобы в любом типе 

данн ых, соответствующем этому протоколу, предоставлялись два свойства, один 

инициал изатор и одна функция .  Обратите внимание на то, что в самом протоко

ле ничего не определяется, а тол ько предписывается то, что должно быть непре

менно реал изовано в соответствующем ему типе дан ных.  В качестве примера 

ниже приведен класс Re ctangle, соответствующи й протоколу Re s i zaЫe.  

c l a s s  Rectangl e  : Re s i zaЫe , PrintaЫe { 
va r widt h : Float 
va r hei ght : Float 
va r description : S t ring 

return " Rectang l e , width \ ( width ) , height \ ( h e i g ht ) " 

requ i red i n i t ( width : Floa t , height : Float ) { 
s e l f . width = width 
se l f . h e i ght = height 

func res i z eBy ( wFactor : F l oa t ,  hFactor : Floa t ) ->  Void { 
width * = wFactor 
h e i ght *= h Factor 

Тип, указывающий в объявлении класса на его соответствие кон кретному 

протоколу, состоит из имени этого протокола, после которого обычно следует 

имя базового класса, если таковой существует. Приведенный выше класс соот
ветствует протоколам Re s i zaЫe и Cus tomS t ingConvert iЫe,  определенным 
в стандартной библиотеке Swift. 

Как видите, в данном классе предоставляется конкретная реал изация средств, 

требующихся по протоколу. Так, если  в протоколе требуется реал изовать ини
циализатор, то такой инициал изатор должен быть обозначен ключевым словом 

requi r e d, как показано выше.  Экзем пляры типов данных, соответствующих 

протоколу, могут присваиваться переменн ы м  типа этого протокола, как показа
но ниже. 

l e t  r :  Res i z aЫ e  Rectangl e ( width : 1 0 ,  height : 2 0 )  
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Для соответствия протоколу P r i n t a Ы e  требуется , чтобы в типе данных 

было реал изовано свойство de s c ription, предназначенное для представления 
в удобочитаемом виде оп исания  этого типа данных, если  таковое потребуется .  
В частности, дан ное свойство испол ьзуется в том случае, есл и  экземпляр типа 

данных, соответствующего протоколу, передается в качестве аргумента функции 
print ( ) ,  как показано ниже. 

l e t  rect = Rectang l e ( width : 1 0 ,  height : 2 0 )  
p r i nt ( rect ) / / Выводит строку " Rectang l e , width 1 0 . О ,  h e i ght 2 0 . О "  

Соответствие протоколу Cu s t ornS t r i ngConvertiЫe требует от типа нали

чия свойства типа S t r i ng, которое используется ,  когда необходимо представле
ние типа, доступ ное для чтения человеком . В частности, это свойство использу
ется, когда экземпляр соответствующего типа передается как аргумент функции 

print ( ) :  

let rect = Rectang l e ( width : 1 0 ,  height : 2 0 )  
print ( rect ) / /  Выводит строку " Rectang l e , w i dth 1 0 . 0 , h e i ght 2 0 . 0 "  

Расширения 
Расш ирения я вляются эффективным языковым средством, общим для Swift 

и Objective-C . Расширение позволяет вводить дополнительные функционал ьные 

возможности в любой класс, структуру или перечисление, в том числе из стан
дартной библиотеки Swift ил и системных каркасов .  Синтаксис определения рас
ширений такой же, как и синтаксис классов и структур. Расширение внедряется 
с помощью ключевого слова exten s i on, после которого следуют имя расши
ряемого типа дан ных и само расширение .  В расширяемы й  тип данных можно 

вводить выч исляемые (но не сохраняемые) свойства, методы, инициализаторы, 

вложенные типы данных и соответствие протоколам . 

В главе 1 6  демонстрируется пример при менения расширения для ввода мето
да, возвращающего произвольно выбираемый цвет, в класс UIColor  из каркаса 

U I Kit. Н иже показано, каким образом определяется такое расш ирение. 

exte n s i o n  U I Co l o r  { 
c l a s s  f unc randomColo r ( )  ->  U I Co l o r  { 

l e t  red = CGFl oat ( DouЬ l e ( ( a r c 4 r andom ( )  % 2 5 6 ) ) / 2 5 5 ) 
l e t  green = CGFloat ( DouЬ l e ( a rc4 r andom ( )  % 2 5 6 ) / 2 5 5 ) 
let Ыuе = CGFloat ( DouЬl e ( a r c 4 r andom ( )  % 2 5 6 ) / 2 5 5 ) 
return U I Co l o r { red : red,  green : green , Ы uе : Ыuе , a l pha : l . 0 ) 

Метод из этого расш ирения применяется следующим образом : 

let randomCo l o r  = U I Co l o r . randomC o l o r ( )  
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Резюме 
На этом краткое введение в наиболее важные языковые средства языка Swift 

завершено. Безусловно, овладения этими средствами явно недостаточно для про
фессионального програм мирован ия на языке Swift .  Поэтому для восполнения 
пробелов в своих знаниях языка Swift вам придется обратиться к официал ьной 

документации к нему или к литературе, перечисленной в главе 1 данной к,ниги .  
Между тем,  верн итесь к материалу главы 3 или той части книги, которую вы 

оставил и, чтобы изучить основы програм мирован ия на языке Swift в этом при

ложении, и приступайте к написанию на языке Swift своего первого приложения 
под управлением iOS. 
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ориенти рован ного п роектирования  
и п редназначена для програм м истов 
и по'1 ьзователей всех у ровней. 

в продаже 



язык 

ПРОГРАММ ИРОВАНИЯ GO 

Алан А .  А .  Донован 
Брайан У. Керниган 

Язык 
програ�ширования Go Алан А. А. Доноввн Брайан У. Кернигвн 

www.wil l iamspublishing .com 

ISBN 978- 5-8459-205 1 - 5 

Вы краем у ха сл ы ш ал и  о новом 
языке програм м и рован и я  Go, но не 
знаете, что он п редставл яет собой 
на самом деле? Ответы на все ваш и 
воп росы вы получ ите в этой к н и ге. 
Она поможет вам познаком иться с 
языком Go побл и же, у знать о его 
п редназначении и преиму ществах, 
и о том, как п исать п рограм м ы  
н а  этом языке (п ричем это будут 
п рограм м ы  не нач и нающего, 
но п рофессионал ьного 
п рограмм иста - эффекти вные 
и идеомат и ч н ые).  
К н и га написана дву м я  
п рофессионалами -- как 
в области програм м и рован ия ,  
так  и в области нап исан и я  книг  
на  п рограм м истские тем ы.  
Так что есл и вы хотите быть 
в ку рсе послед н и х  достижен и й  
в п рограм м и рован и и  - - не 
сом невайтесь, взя в эту к н и гу, 
вы свернул и на верн ы й  
путь к п рофессионал ьному 
овладен и ю  я з ы ком Go. 
К н и га предназначена в перву ю 
очередь дл я п рограм м истов. у же 
у веренно владеющи х  каки м-л ибо 
язы ком п рограм м и рован и я .  

в продаже 



БАЗЫ ДАННЫХ: ПРОЕКТИРОВАНИЕ, РЕАЛИЗАЦИЯ И СОПРОВОЖДЕНИЕ. ТЕОРИЯ И ПРАКТИКА. 
3-Е ИЗДАНИЕ 

Томас Коннолли, 
Каролин Бегг 

www.wil l iamspuЫishing.com в продаже 

Авторы :пой ю1 и п1 сконде н с и ровал и  н а  се стра н и цах вес �, свой опыт 
ра:1 работ ки ба:1 да н н ы х ;1ля н уж1 1 
1 1 р(щ ы 1 1 1 л с н н осп1 , би:1 1 1сса и нау к и .  
а также обуч е н ия сту/1е1пов в у н 11 -
версн тете l l ейсл и ,  l l l отландия.  
Результатом нх труда стало бсс
п рсце:1ентно 1юлt юе с 1 1 раво • 1 1 юе 
руко во11ство по 1 1 роект11 рова11 и ю .  
реали:�ан и и  и сопровожде н и ю  ба: � 
/tан н ы х .  Я с ное и:1ложе 1 1 1 1 с  тсорет11 -
11сс коl'О и пракп1'1сс кого м;нериа
ла, вкл ючающего детально разра
ботанную методологию проектиро
вания и реализации баз данных, 
а также подробное рассмотрение 
существующих языков и стандар
тов, делает эту книгу доступной 
и 1 1 олезной как студентам ,  так 
и о п ытн ы м  профессионалам. 
Третье шдание книги дополнено 
нес кол ькими 1юв ы м и  глава м и ,  
освещаю щ и м и  новейшие технологии в лой области - объектные 
базы данных, объекпю-реляцион
ные базы данных,  испол ь:ювание СУБД в Web, использование хра
нилищ данных и средств комплек
сного анализа (Ol.AP), а также боль
шим количеством новых примеров 
и переработанных упражнений. Я с 
ное и четкое иэложение материала, 
1 1ал и 1 11 1 е  двух l lО Л Н О МаС LLПабн ы х  
учебн ы х  примеров 11 м ножества 
к о н т рол ь н ы х  вон 1юсов и у н ражне-
1ш й ,  I I ШВОЛ Я еТ l l C l lOЛ KIOBaTb эту 
кн 1 1 1·у н е  тот,ко при самостоятел 1,-110 :-.1 06у11е11 и и ,  1 ю  и как основу для 
ра:JрабZп ки курсов обуч с 1 1 ш1 .1�юбых уровн еii СЛОЖНОСПI - о т  стулентов мла;щ 1 11 х  к у р с о в ,  ;10 
а с 1 1 и ра нтов.  а также ка к и с ч с р 1 1 ы 
ва ю 1 1 1сс с 1 1 равочное руко во;1стrю 
дл я l i рофессионалов. 



ПРОГРАМ МИРОВАНИЕ  
НА ЯЗЫКЕ PYTHON 
учебный курс 

Роберт Седжвик 
Кевин Уэйн 

Роберт Дондеро 

w w w . d  i a  l e k t i  k a  . c o m  

ISBN 978-5-9908462-1-0 

Л nт о р ы  к 1 1 н п1 с о с рс11 о т о • 1 1 1 в а ·  
ю т с я  н а  с а м ы х  rю.1 1 с : J 1 1 ы х  1 1  в а ж· н ы х  с редс т в а х  я :з ы к а  Р у t l ю п  1 1  
н е  с т р е м я т с я  к С П) а б с ол ю т н о  
п ол но м у  ох нату. П е с �, кол :пo i i  
к н и п1 был о т р сt б о т а 1 1 и 1 1 р о щ· 
рен н а  C O U M C C Тl l M O C T I> к а к  с }l : J ы ·  
к о м  Pytlю11 2 ,  т а к  и P y tl1011  :1 , ч т о  дел ает его 1 ю;1 х од я щ и  м 11.11 я 
к а ж ;юго п рогра м м и с та и л ю б о -1 ·0 к у рса на  м ного л е т  в 1 1 е 1н·11 .  

О с обс11 1 1 о с т и  к н и г и :  

• всеобъемлющ и й ,  основа н
н ы й  н а  п риложен и я х  п од-
ход: изучение языка  Руtlюп на  
п ри м е р а х  и : з  о б л а с т и  н ау к и ,  
м атемати к и ,  т ех н и к и  и к о м 
м е р '! е с ко й  деятсл ыюст и ;  

• о с н о в н о е  в н и м а н ие гл а в н о 
м у :  са м ы м  полез н ы м  и важ
н �,1 м с р едст в а м  я з ы к а  Pytlюn ; 

• с о в м е с т и м о с т ь  н ри м е р о u  
к о д а  п р оверена н а  я э ы к а х  
Pytl1011 2 . х  и Pyt/1011 З .х ;  

• во в с е  гл а вы в к л ю•rе н ы раз
дел ы с в о п р о с а м и  и о т в ета
м и ,  у п ражнен и я м и  и п ра к
т и ч ес к и м и  у r r ра ж rr с н и я м и .  

в продаже 
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