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apitel 1. Erste Schritte mit iI0S

Bemerkungen

mmerkungen

1- Sie bendétigen kein Apple Developer Account, um iOS Apps zu entwickeln. Die
Dokumentation und die Tools kdnnen kostenlos mit Ihrer Apple ID heruntergeladen
werden. Sie kdnnen Apps auch auf lhren personlichen Geraten mit derselben Apple-ID
signieren und installieren. Wenn Sie Apps im App Store vertreiben oder verkaufen
mdochten, missen Sie das Apple Developer Program ab 99 USD registrieren (Dies ist
der Preis zum Zeitpunkt des Schreibens und kann sich andern). Dies wird auch
Support-Vorfalle auf Code-Ebene und Betatests fur Ihre Apps tber TestFlight
hinzuftigen.

2- Das Erstellen einer Apple ID ohne Kreditkarte erfordert einen kurzen Vorgang .
Wenn Sie nichts dagegen haben, eine Zahlungsmethode als Teil der Anmeldung zu
verkniupfen, gehen Sie zu https://appleid.apple.com/

« Beginnen Sie mit der Entwicklung von iOS-Apps (Swift)
e Xcode-Hilfe (einschlief3lich Erste Schritte)
* Downloads (einschlie3lich Xcode, wenn Sie nicht durch den AppStore gehen moéchten)

Verwandte Stack Overflow-Tags

» xcode Apples IDE (Integrated Development Environment) fur die Entwicklung von iOS- und

MacOS-Apps

» swift-language Eine der Hauptsprachen, die Sie fur die Entwicklung in iOS verwenden
kbnnen.

» object-c-language Eine der Hauptsprachen, die Sie fur die Entwicklung in iOS verwenden
kénnen.

» cocoa Eine Apple-API fur die Entwicklung in iOS und macOS.
e Sprite-Kit Far animierte 2D-Grafiken.
» Kerndaten Zum Speichern und Abrufen relationaler Daten.

Versionen

Ausfuhrung | Vero6ffentlichungsdatum

iPhone OS 2 2008-07-11

IPhone OS 3 2009-06-17
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https://developer.apple.com/app-store/
https://support.apple.com/en-us/HT204034
https://appleid.apple.com/
https://developer.apple.com/library/prerelease/content/referencelibrary/GettingStarted/DevelopiOSAppsSwift/
http://help.apple.com/xcode/mac/8.0/
https://developer.apple.com/download/
http://www.riptutorial.com/xcode/topic/294/getting-started-with-xcode
http://www.riptutorial.com/swift/topic/202/getting-started-with-swift-language
http://www.riptutorial.com/topic/199
http://www.riptutorial.com/topic/1438
http://www.riptutorial.com/sprite-kit/topic/2956/getting-started-with-sprite-kit
http://www.riptutorial.com/core-data/topic/1718/getting-started-with-core-data
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS_SDK#iPhone_OS_2.x:_SDK
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS_SDK#iPhone_OS_3.x:_SDK

Ausfuhrung | Veroffentlichungsdatum

iI0S 4 2010-06-08
I0OS 5 2011-10-12
IOS 6 2012-09-19
iI0S 7 2013-09-18
iI0OS 8 2014-09-17
I0S 8.1 2014-10-20
I0S 8.2 2015-03-09
iI0S 8.3 2015-04-08
I0S 8.4 2015-06-30
iI0S 9 2015-09-16
I0S 9.1 2015-10-22
I0S 9.2 2015-12-08
I0S 9.3 2016-03-21

iI0S 10.0.1 2016-09-13
iI0S 10.1 2016-10-24
I0S 10.2 2016-12-12
I0S 10.2.1 2017-01-23
I0S 10.3 2017-03-27

iI0S 10.3.3 2017-07-19

Examples

Standard-Single-View-Anwendung erstellen

Um eine Anwendung fir iOS zu entwickeln, sollten Sie mit einer Anwendung namens Xcode
beginnen. Es gibt andere alternative Tools, die Sie verwenden kénnen, aber Xcode ist das
offizielle Tool von Apple. Beachten Sie jedoch, dass es nur unter macOS lauft. Die neueste
offizielle Version ist Xcode 8.3.3 mit Xcode 9 (derzeit in der Beta-Phase), die spater in diesem
Jahr veroffentlicht werden soll.
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1. Starten Sie lhren Mac und installieren Sie Xcode aus dem App Store, falls er noch nicht
installiert ist.

(Wenn Sie den App Store nicht verwenden mochten oder Probleme haben, kbnnen Sie
Xcode auch von der Apple Developer-Website herunterladen. Stellen Sie jedoch sicher,
dass Sie die neueste Release-Version und keine Betaversion auswéhlen.)

2. Offnen Sie Xcode. Folgendes Fenster wird geoffnet:
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Vielcome to XC

Version 8.0 (8A218a)

Get started with a playground
Explore new ideas quickly and easily.

.|_|¢

Create a new Xcode project
Create an app for iPhone, iPad, Mac, Ap

¥
}.
~'a

Check out an existing project
Start working on something from an SCI

D)
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Das Fenster bietet Ihnen folgende Optionen:

» Erste Schritte mit einem Spielplatz: Dies wurde mit der Sprache Swift und Xcode 6
eingefuhrt. Es ist ein interaktiver Bereich, in dem kleine Code-Teile geschrieben
werden kdnnen, um Laufzeitanderungen zu Uberprifen. Es ist eine groRartige
Maoglichkeit fur Swift-Lernende, die neuen Swift-Funktionen kennenzulernen.

Dies wurde mit der Sprache Swift und Xcode 6 eingefiihrt. Es ist ein interaktiver
Bereich, in dem kleine Code-Teile geschrieben werden kénnen, um
Laufzeitanderungen zu uberprifen. Es ist eine groRartige Moglichkeit fur Swift-
Lernende, die neuen Swift-Funktionen kennenzulernen.

» Erstellen Sie ein neues Xcode-Projekt: Wahlen Sie diese Option , um ein neues
Projekt mit Standardkonfiguration zu erstellen .

* Ein vorhandenes Projekt auschecken: Hiermit wird ein Projekt von einem
Repository-Speicherort ausgecheckt, z. B. ein Projekt aus dem SVN.

3. Wahlen Sie die zweite Option Erstellen Sie ein neues Xcode-Projekt aus, und Xcode
fordert Sie auf, eine anfangliche Projekteinrichtung vorzunehmen:

https://riptutorial.com/de/home



Choose a template for your new project:

Application
Single View Game
Application
N
0O
Sticker Pack iIMessage
Application Application

Framework & Library

e

watchOS  tvOS macQOS Cross-platform

,@

Cocoa Touch Cocoa Touch Met:
Framework Static Library

Cancel
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Dieser Assistent wird verwendet, um lhre Projektvorlage auszuwahlen. Es gibt 5
Maglichkeiten:

* i0S: Zum Erstellen von iOS-Apps, -Bibliotheken und -Frameworks

* watchOS: Zum Erstellen von WatchOS-Apps, -Bibliotheken und -Frameworks

* tvOS: Zum Erstellen von tvOS-Apps, -Bibliotheken und -Frameworks

* macOS: Zum Erstellen von MacOS-Apps, -Bibliotheken, Frameworks, Paketen,
AppleScripts usw.
Zum Erstellen von MacOS-Apps, -Bibliotheken, Frameworks, Paketen, AppleScripts
usw.

» PlattformUbergreifend: Zum Erstellen von plattformubergreifenden Apps, Vorlagen
und In-App-Kaufinhalten

Sie sehen, dass es fur Ihre Anwendung viele verschiedene Vorlagen gibt. Diese Vorlagen
sind hilfreich, um Ihre Entwicklung voranzutreiben. Sie sind mit einigen grundlegenden
Projekteinstellungen wie Ul-Schnittstellen und Klassendateien vorgefertigt.

Hier verwenden wir die erste Option, iOS .
1. Master-Detail-Anwendung:

Diese Vorlage enthalt eine kombinierte Master- und Detailschnittstelle: Der Master
enthalt Objekte, die sich auf die Detailschnittstelle beziehen. Durch die Auswahl von
Objekten im Master wird die Detailschnittstelle geéndert. Sie kdnnen diese Art
Benutzeroberflache in den Anwendungen Einstellungen, Notizen und Kontakte auf
dem iPad sehen.

2. Seitenbasierte Anwendung:

Diese Vorlage wird zum Erstellen der seitenbasierten Anwendung verwendet. Seiten
sind verschiedene Ansichten, die von einem Container gehalten werden.

3. Einzelansicht-Anwendung:

Dies ist eine normale Anwendungsentwicklungsvorlage. Dies ist fur Anfanger gut, um
den Anwendungsfluss zu erlernen.

4. Tabbed-Anwendung:

Diese Vorlage erstellt Registerkarten im unteren Teil einer Anwendung. Jede
Registerkarte hat eine andere Benutzeroberflache und einen anderen Navigationsfluss.
Diese Vorlage wird in Apps wie Clock, iTunes Store, iBooks und App Store verwendet.

5. Spiel:

Dies ist ein Ausgangspunkt fir die Spielentwicklung. Mit Spieletechnologien wie
SceneKit, SpriteKit, OpenGL ES und Metal kbnnen Sie noch weiter gehen.

4. In diesem Beispiel beginnen wir mit der Einzelansicht-Anwendung

https://riptutorial.com/de/home 8



Choose options for your new project:

Product Name:

Team:

Organization Name:

Organization Identifier:

Bundle Identifier:

Language:

Devices:

None

StackOVer

com.stack«

com.stackc

Swift

Universal

Use Core
Include |
Include |

Cancel
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Der Assistent hilft Innen, Projekteigenschaften zu definieren:

* Produktname: Der Name des Projekts / der Anwendung

* Organisationsname: Der Name der Organisation, an der Sie beteiligt sind

» Organisationskennung: Die eindeutige Organisationskennung, die in der
Blndelkennung verwendet wird. Es wird empfohlen, die Notation des Reverse Domain
Name Service einzuhalten.

Die eindeutige Organisationskennung, die in der Bundelkennung verwendet wird. Es
wird empfohlen, die Notation des Reverse Domain Name Service einzuhalten.

» Bundle Identifier: Dieses Feld ist sehr wichtig. Sie basiert auf Inrem Projektnamen
und lhrer Organisationskennung. Wahlen Sie die Option mit Bedacht aus. Die
Paketkennung wird in Zukunft verwendet, um die Anwendung auf einem Gerét zu
installieren und die App zu iTunes Connect (dem Ort, an dem wir Apps hochladen, die
im App Store veroffentlicht werden sollen) hochzuladen. Es ist ein eindeutiger
Schlissel, um Ihre Anwendung zu identifizieren.

» Sprache: Die Programmiersprache, die Sie verwenden méchten. Hier kdnnen Sie
Objective-C in Swift &ndern, wenn es nicht ausgewabhilt ist.

» Gerate: Unterstitzte Gerate fur Ihre Anwendung, die spater geandert werden kdnnen.
Es zeigt iPhone, iPad und Universal. Universelle Anwendungen unterstttzen iPhone-
und iPad-Geréate. Es wird empfohlen, diese Option zu wéahlen, wenn die App nicht auf
nur einem Geratetyp ausgefuhrt werden muss.

* Core Data verwenden: Wenn Sie Core Data Model in Ihrem Projekt verwenden
mochten, markieren Sie es als ausgewahlt, und es wird eine Datei fir das .xcdatamodel
. Sie kbnnen diese Datei auch spater hinzufiigen, wenn Sie dies nicht im Voraus
wissen.

* Unit-Tests einschlieBen: Hiermit wird das Unit-Testziel konfiguriert und Klassen fir
Unit-Tests erstellt

» Ul-Test einschliel3en: Hiermit wird das Ul-Testziel konfiguriert und Klassen fur den Ul-
Test erstellt

Klicken Sie auf Weiter, und Sie werden nach einem Ort gefragt, an dem Sie das
Projektverzeichnis erstellen méchten.

Klicken Sie auf Erstellen, und Sie sehen die Xcode-Benutzeroberflache mit einem bereits
definierten Projekt-Setup. Sie kénnen einige Klassen und Storyboard-Dateien sehen.

Dies ist eine grundlegende Vorlage fiir eine Single View-Anwendung.

Prifen Sie oben links im Fenster, ob ein Simulator ausgewabhlt ist (z. B. "iPhone 6" wie hier
gezeigt), und driicken Sie dann die dreieckige RUN-Taste.

[ ] @ }- 7& Hopeln ; i iPhone 6

5. Eine neue Anwendung wird getffnet - Simulator (dies kann bei der ersten Ausfihrung einige
Zeit dauern, und Sie mussen moglicherweise zwei Mal versuchen, wenn beim ersten Mal ein
Fehler angezeigt wird). Diese Anwendung bietet uns die Geratesimulation fir erstellte
Anwendungen. Es sieht fast aus wie ein echtes Gerat! Es enthalt einige Anwendungen wie
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ein echtes Gerat. Sie kbnnen Orientierungen, Positionen, Schittelbewegungen,
Erinnerungswarnungen, Statusanzeigen wahrend des Anrufs, Fingerberthrungen, Sperren,
Neustart usw.

Sie sehen eine einfache weiRe Anwendung, da wir an der Vorlage noch keine Anderungen
vorgenommen haben.

Beginnen Sie also selbst. Es ist ein langer Weg und es gibt viele neue Moglichkeiten fur Sie!

Wenn Sie nicht sicher sind, wohin Sie als N&achstes gehen sollen, probieren Sie das " Jump Right
In " -Tutorial von Apple aus. Sie haben bereits die ersten Schritte ausgefihrt und sind damit auf
dem richtigen Weg.

Hallo Welt

Nach dem Einrichten von Xcode ist es nicht schwierig, das erste iOS-Geréat in Betrieb zu nehmen.
Im folgenden Beispiel werden wir:

Starten Sie ein neues Projekt
Fugen Sie eine Beschriftung hinzu
Nachricht an Konsole ausgeben.
Fuhren Sie im Simulator aus

Neues Projekt starten

Wenn der Xcode-BegrufRungsbildschirm angezeigt wird, wahlen Sie Neues Xcode-Projekt
erstellen . Alternativ kdnnen Sie auch Datei> Neu> Projekt ... Uber das Xcode-Menu ausfihren,
wenn Sie es bereits gedffnet haben.
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Welcome to Xcode

Version

) j Get started with a playground
“7|  Explore new ideas quickly and easily.

N Create a new Xcode project
% Start building a new iPhone, iPad or Mac application.

)( Check out an existing project
Start working on something from an SCM repository.

Wahlen Sie eine Einzelansicht aus und klicken Sie auf Weiter .
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Choose a template for your new project:

i0s
Application - .0 1 —
Framewaork & Library
Master-Detail Page-Based Single View Tabbed
watchOS Application Application Application Application
Application
Framework & Library %
tw0Ss
Application Game

Framewaork & Library
0s X

Application

Framewaork & Library

System Plug-in

Other . . L
Single View Application
This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides
a view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view.
Cancel MNext

Schreiben Sie "HelloWorld" fir den Produktnamen (oder was auch immer Sie méchten) und
stellen Sie unter Sprache sicher, dass Swift ausgewahlt ist.

* Universal bedeutet, dass Ihre App sowohl auf dem iPhone als auch auf dem iPad
ausgefihrt werden kann.

» Use Core Data ( Kerndaten verwenden) bezieht sich auf persistente Datenspeicherung,
die in unserer Hello World-App nicht benétigt wird.

» Wir werden in diesem Beispiel keine Unit-Tests oder Ul-Tests durchfiihren , aber es
schadet nicht, wenn Sie sich daran gewothnen, sie hinzuzufiigen.
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Choose options for your new project:

Product Mame:| HelloWorld

Crganization Name: Me

Organization ldentifier:  com.example

Bundle ldentifier: com.example.HelloWoaorld
Language: Swift E
Devices:  Universal E

Use Core Data
Include Unit Tests
Include LI Tests

Cancel Previous MNext

Wabhlen Sie einen vorhandenen Ordner aus oder erstellen Sie einen neuen, in dem Sie lhre
Xcode-Projekte speichern. Dies wird in Zukunft der Standard sein. Wir haben hier eines namens
"Xcode-Projekte" erstellt. Klicken Sie dann auf Erstellen . Wenn Sie mochten, kbnnen Sie
Quellcodeverwaltung auswéhlen (wird bei der Synchronisierung mit Sites wie GitHub verwendet ),
aber in diesem Beispiel werden wir sie nicht bendtigen.
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£

=
L
0
L
14¢]
=1]
0

2| Bl || £ 28 E 22w [ Xcode Projects

Favorites B Xcode Projects >

£ Recents
¢ iCloud Drive

;ﬂ: Applications
o] Desktop
@ Documents
0 Downloads
Devices
= MongolSuragch's M...
Remote Disc

Lk I I

<)

Source Control: | | Create Git repository on My Mac
Xcode will place your project under version control

- -T—T====-< |
_'! MNew Folder : Options Cancel | Create |

B_eschriftung hinzuflgen

Dies ist die Dateistruktur eines Xcode-Projekts.

Wabhlen Sie im Projektnavigator Main.storyboard aus.

[E]z 2 & ©

¥ (B HelloWorld
¥ | | HelloWorld

=

U

»| AppDelegate.swift

ViewController.swift
B Main.storyboard

0| Assets.xcassets
2 LaunchScreen.steryboard
i) Info.plist

k| | HelloWorldTests

| | HelloWorldUITests

k| | Products
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Geben Sie "label" in das Suchfeld der Objektbibliothek rechts unten in Xcode ein. Ziehen Sie dann
das vrrave1 auf den Storyboard View Controller. Platzieren Sie es generell im Bereich der oberen
linken Ecke.

e _® | 2 ﬁ HelloWarld ' i iPhone 65 Plus HelloWarld: Ready | Today at 11:34 AM

B 2 a4 A & = o B B £ [E Helloworld [ | HelloWorld } B Main..oard | B Main..ase) | [

¥ [& HelloWorld ¥ [=| View Controller Scene
¥ | | Hellowaorld

k4 View Controller

s AppDelegate swift E Top Layout Guide
«| ViewController.swift |Z| Bottom Layout Guide
|| Main.storyboard v || view
[EH Assets.xcassets Label
LaunchScreen.storyboard Gﬁ First Responder g_HE)EE €——
Info.plist Exit

» Storyboard Entry Point
» [ HelloWorldTests " e

k| | HelloworldUITests
| | Products

+ |® © M || |@® Filter ] wAny
T

Vergewissern Sie sich, dass das Label im Storyboard ausgewabhlt ist, und &ndern Sie im
Eigenschafteninspektor den Text in "Hallo, Welt!". Sie missen dann die Gro3e des Labels im
Storyboard &ndern und neu positionieren, da die Textlange jetzt langer ist.

O @ @|V|E @

Text | Plain

' Hello, World! | |

Colar
Font | System 17.0 ”
agnment = = = = [

Lines 1«

Alternativ kbnnen Sie auch auf das Label im Storyboard doppelklicken, um es als "Hallo, Welt!" Zu
bearbeiten. Auf jeden Fall sollte das Storyboard so aussehen:
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g-lello,l;‘ﬁ.’orldg

Code hinzuflgen

Wabhlen Sie im Projektnavigator ViewController.swift aus.

eCe ) B A Helloworld ) |
B = Q A © = o B

¥ [& Helloworld
¥ | | HelloWorld

: AppDelegate.swift
ViewController.swift
1] Main.storyboard

Assets.xcassets

1] LaunchScreen.storyboard

e=| Info.plist
k| | HelloWorldTests

| | HelloWorldUITests

F | | Products

FUgen Sie der viewnidroad () Methode den print ("Successfully created my first iOS application.™")

viewdidLoad () . ES sollte ungefahr so aussehen.

import UIKit
class ViewController: UIViewController ({

override func viewDidLoad () {
super.viewDidLoad ()

// print to the console when app is run

print ("Successfully created my first i10S application.")

override func didReceiveMemoryWarning () {
super.didReceiveMemoryWarning ()
// Dispose of any resources that can be recreated.

Ep Im Simulator ausfuihren

o0 e| r I oA HelloWorld ) @l iPhone 65 Plus

https://riptutorial.com/de/home
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Klicken Sie auf die Schaltflache Ausfiihren, um die App zu erstellen und auszufiihren. In diesem
Beispiel ist das aktuelle Simulatorgerat (als "Schema" bezeichnet) standardmé&fiiig das iPhone 6s
Plus. Neuere Versionen von Xcode verwenden standardmalig neuere Schemata. Sie kdnnen
auch andere Schemata auswéhlen, indem Sie auf den Namen klicken. Wir werden einfach beim
Standard bleiben.

Der Simulator benétigt beim ersten Durchlauf einige Zeit, um zu starten. Sobald es lauft, sollte es
SO aussehen:

® iPhone Bs Plus - iPhone s Plus [0S 9.3 (13E230)
Carrier ¥ 12:21 PM L J

Hello, World!

Im Simulatormeni konnen Sie ,, Fenster”> , Skalieren” auswahlen, um es zu verkleinern, oder
cmd + 1/2/3/4/5 fir eine 100% / 75% / 50% / 33% / 25% -Skala driicken.

Der Xcode-Debug-Bereich (unten) sollte auch gedruckt haben "Meine erste iOS-Anwendung
wurde erfolgreich erstellt." zur Konsole. "Meine erste iOS-Anwendung wurde erfolgreich erstelit.”
message ist die Zeichenfolge, die Sie programmgesteuert im Code hinzufligen- Bereich gedruckt
haben.

=] [”] I:D] ':-?f HelloWaorld
SuccessTully created my first 105 application
Auto 2 =) All Qutput 2
Weitermachen

Als Néachstes sollten Sie etwas Uber die Einschrankungen des automatischen Layouts lernen.
Diese helfen Ihnen, Ihre Steuerelemente auf dem Storyboard so zu positionieren, dass sie bei
jeder Gerategrof3e und -ausrichtung gut aussehen.

Xcode-Schnittstelle

Im Xcode haben Sie drei separate Arbeitsbereiche - Navigatoren (rot), Debug-Bereich (grin) und
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Dienstprogramme (blau).
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@0 ® [ » || m || uktcschedule ) w iPhone 65 |

[ uktcSchedule | Build uktcSchedule: S

98 | ¢ > | [B uktcSchedule )| | uktcShedule [ 7 Classes [ 7] Slide-(

O 13

BREEBEZ IR

EHEYRER

import UIKit

class MainViewController: UIViewController {

@IB0utlet weak var tableView: UITableView!

var mainContens = [“datal", “data2", "data3", "
"datall”, "datal2", "datal3", "datald", "dat

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad(}

JTSplashView.splashViewWithBackgroundColor(r

// how long the animation will be
NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(2. @,
hideSplashView), userInfo: nil, repeats:

// creates the table view
self.tableView, registerCellNib(DataTableView
}

@available(i0S 8.8, #*) // custom transitions fur
override func viewWillTransitionToSize(size: CGS
UIViewControllerTransitionCoordinator) {

super.viewWillTransitionToSize(size, withTrz

¥

override func viewWillAppear(animated: Bool) {
super.viewWillAppear{animated)
self.setNavigationBarItem()

}

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()

// hide the splash view

func hideSplashView{) {
JTsplashView. finishwWithCompletion { () == V¢
UIApplication.sharedApplication(}.status

Mlivssossseenssgpeuenensy

Aute S | & (D) (=) Filter
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Das Arbeitsbereichsfenster enthalt immer den Editorbereich. Wenn Sie eine Datei in Ihrem Projekt
auswahlen, wird ihr Inhalt im Editorbereich angezeigt, wo Xcode die Datei in einem geeigneten
Editor 6ffnet. Im obigen Bild ist beispielsweise der Editorbereich MainViewController.swift eine
Swift-Code-Datei, die im Navigatorbereich links im Arbeitsbereichsfenster ausgewahlt wird.

Navigator-Bereich

B2 A inh © = o B
Das Navigatorfenster enthéalt die folgenden acht Optionen:

* Projektnavigator. Dateien in Ihrem Projekt hinzufligen, l6schen, gruppieren und anderweitig
verwalten, oder wéahlen Sie eine Datei aus, um deren Inhalt im Editorbereich anzuzeigen
oder zu bearbeiten.

* Symbolnavigator. Durchsuchen Sie die Symbole in Ihrem Projekt als Liste oder Hierarchie.
Mit den Schaltflachen auf der linken Seite der Filterleiste kbnnen Sie die angezeigten
Symbole auf eine Kombination aus nur Klassen und Protokollen, nur Symbolen in lhrem
Projekt oder nur Containern beschréanken.

» Navigator suchen Verwenden Sie Suchoptionen und Filter, um alle Zeichenfolgen in Threm
Projekt schnell zu finden.

» Ausgabenavigator. Anzeigen von Problemen wie Diagnosen, Warnungen und Fehlern beim
Offnen, Analysieren und Erstellen Ihres Projekts.

+ Navigator testen. Erstellen, Verwalten, Ausfiihren und Uberpriifen von Komponententests.

» Debug-Navigator Untersuchen Sie die laufenden Threads und die zugehdérigen Stack-
Informationen zu einem bestimmten Zeitpunkt wéhrend der Programmausfuhrung.

» Haltepunkt-Navigator. Optimieren Sie Haltepunkte, indem Sie Eigenschaften wie
Auslésebedingungen festlegen.

» Berichtsnavigator. Zeigen Sie den Verlauf lhrer Build-, Ausfiihrungs-, Debugging-,
kontinuierlichen Integrations- und Quellcodeverwaltungsaufgaben an.

Die Herausgeber

Die meisten Entwicklungsarbeiten in Xcode erfolgen im Editorbereich, dem Hauptbereich, der
immer innerhalb des Arbeitsbereichsfensters sichtbar ist. Die Editoren, die Sie am haufigsten
verwenden, sind:

e Quelleditor Quellcode schreiben und bearbeiten.
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B | € > | |B uktcSchedule | | uktcShedule | | Classes ;| | Slide-OutView | . LeftViewController.swift » No Selection

Iy

ff LeftViewController.swift

/i uktcShedule

iy

/¢ Created by Deyan Marinov on 18/9/15.

/f Copyright © 2015 Deyan Marinov. ALl rights reserved.
i

L pd =k

import UIKit

enum LeftMenu: Int {
case Main = @
case Swift
case Java

[T O - T = - BN I - )

}

protocol LeftMenuProtocol : class {
func changeViewController(menu: LeftMenu}
b

class LeftViewController : UIViewController, LeftMenuProtocol {

@IBOutlet weak wvar tableView: UITableView!
var menus = ["Main", "Swift", "Java"]

var mainViewController: UIViewController!
var swiftViewController: UIViewController!
var javaViewController: UIViewController!
var goViewController: UIViewController!

var nonMenuViewController: UIViewController!
var imageHeaderView: ImageHeaderView!

oL L - e

Pod Pl B3 B3 P3Pl

Pl P PR3
[=-JEE -

=k g3 W

(]

required init?{coder aDecoder: NSCoder) {
super,init{coder: aDecoder)
}

]

override func viewDidLoad()} {
super,viewDidLoad()
self.tableView.separatorColor = UIColor(red: 224/255, green: 224/255, blue: 224/255,

3 B8 B Ba Ba B B B3 B3 P
- e LF

F

let storyboard = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil)

let swiftViewController = storyboard. instantiateViewControllerWithIdentifier("Swifty
SwiftViewController

self.swiftViewController = UINavigationController(rootViewController: swiftViewContr

o
= 3 W

ety let javaViewController = storyboard.instantiateViewControllerWithIdentifier("JavaVie
JavaViewController
&5 self.javaViewController = UINavigationController(rootViewController: javaViewControl

PR, [ S N, BN W R — - g s, [ I L PSS N . T P N W . | —_—1 %

* Interface Builder. Benutzeroberflachendateien grafisch erstellen und bearbeiten.
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EE £ Tg, uktcSchedule uktcShedule Main.storyboard Main.storyboard (Base)  No Selection

v Right View Controller Scene

[ g Right View Controller
[ﬁ] First Responder

Exit
v Left View Controller Scene

[ 3 Left View Controller
[ﬁ] First Responder

Exit
v Main View Controller Scene

[ g Main View Controller
[ﬁ] First Responder
Exit

Storyboard Entry Point

v Swift View Controller Scene Javea View Cantrobar
—
> Swift View Controller
[ﬁ] First Responder
B Exit
> Java View Controller Scene
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—
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* Projekteditor Zeigen Sie an und bearbeiten Sie, wie Ihre Apps erstellt werden sollen, z. B.
durch Angabe von Erstellungsoptionen, Zielarchitekturen und App-Berechtigungen.
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B < qu ukteSchedule

|E| M uktcSchedule & General Capabilities Resource Tags Irfo Build Settings Build Phases

¥ ldentity

Bundle |dentifier | com.deyanm.uktcShedule |

Version | 1.0 |

Build |1 |

Team | Mone

Mo matching provisioning profiles found

Mo provisioning profiles with a valid signing identity (i.e.
certificate and private key pair) matching the bundle identifier
"com.deyanm.uktcShedule” were found.

[ Fix Issue |

¥ Deployment Info

Deployment Target | 71

Devices | iPhone

gog

Main Interface | Main

Device Orientation Portrait
] Upside Down
[C] Landscape Left
[C] Landscape Right

Status Bar Style I: Default

] Hide status bar

[C] Requires full screen

¥ App lcons and Launch Images

App lcons Source | Applcon w

Konfigurieren Sie den Editorbereich fir eine bestimmte Aufgabe mit den

Editorkonfigurationsschaltflachen auf der rechten Seite der Symbolleiste:

» Standardeditor. Fullt den Editorbereich mit dem Inhalt der ausgewéhlten Datei.

» Schnittassistenz. Zeigt einen separaten Editorbereich an, dessen Inhalt logisch mit dem
Inhalt des Standard-Editorfensters zusammenhangt. Sie kdnnen den Inhalt auch andern.

» Versions-Editor Zeigt die Unterschiede zwischen der ausgewahlten Datei in einem Bereich
und einer anderen Version derselben Datei in einem zweiten Bereich. Dieser Editor
funktioniert nur, wenn sich Ihr Projekt unter Quellcodeverwaltung befindet.
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Ressourcen und Elemente im
Versorgungsbereich

Uber den Dienstprogrammbereich ganz rechts im Arbeitsbereichsfenster haben Sie schnellen
Zugriff auf diese Ressourcen: Inspektoren zum Anzeigen und Andern der Eigenschaften der in

einem Editor getffneten Datei. Bibliotheken mit vorgefertigten Ressourcen fir die Verwendung in
Ihrem Projekt

Im oberen Bereich des Dienstprogramms werden Inspektoren angezeigt. Im unteren
Bereich haben Sie Zugriff auf Bibliotheken.
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Simulated Metrics

size [ Inferred

Orientation | Inferred

Status Bar | Inferred

Top Bar [ Inferred

ofolofolo]

Bottom Bar | Inferred

View Controller

Title |

Is Initial View Controller

Layout Adjust Scroll View Insets
"] Hide Bottom Bar on Push
Resize View From MIB
[(] Use Full Screen (Deprecated)
Extend Edges Under Top Bars
Under Bottom Bars
[C] Under Opague Bars

Transition Style | Cover Vertical

o)

Presentation | Full Screen

(] Defines Context
[C] Provides Context
Content Size [_| Use Preferred Explicit Size

[ o[ sl

Width Height

Key Commands

U @ E1

View Controller - 4 controller that
marages a view.

Storyboard Reference - Provides a
placehclder for a view controller in an
external storyboard.

Mavigation Controller - A
( contreller that manages navigation

o2 (@ Fitter |

Das erste Feld (rot hervorgehoben) ist die Inspektorleiste. Wahlen Sie damit den Inspector aus,
der fur Ihre aktuelle Aufgabe am besten geeignet ist. In der Inspektorleiste sind immer zwei
Inspektoren sichtbar (in einigen Editoren sind zusatzliche Inspektoren verflugbar):

» Dateiinspektor Anzeigen und Verwalten von Metadaten fur die ausgewéhlte Datei.
Normalerweise lokalisieren Sie Storyboards und andere Mediendateien und andern
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Einstellungen fur Benutzeroberflachendateien.

» Schnelle Hilfe. Zeigen Sie Details zu einem Symbol, einem Schnittstellenelement oder einer
Build-Einstellung in der Datei an. In der Schnellhilfe wird beispielsweise eine kurze
Beschreibung der Methode angezeigt, wo und wie die Methode deklariert wird, deren
Guiltigkeitsbereich, die verwendeten Parameter sowie die Verfugbarkeit der Plattform und
Architektur.

Verwenden Sie die Bibliotheksleiste (die zweite rot hervorgehobene), um auf betriebsbereite
Ressourcenbibliotheken fur Ihr Projekt zuzugreifen:

» Dateivorlagen Vorlagen fur allgemeine Dateitypen und Code-Konstrukte.

* Code Ausschnitte. Kurze Quellcodes fir die Verwendung in lhrer Software, wie
Klassendeklarationen, Steuerablaufe, Blockdeklarationen und Vorlagen fir haufig
verwendete Apple-Technologien.

* Objekte. Elemente fur die Benutzeroberflache Ihrer App.

* Medien. Dateien mit Grafiken, Symbolen, Sounddateien und dergleichen.

Um eine Bibliothek zu verwenden, ziehen Sie sie direkt in den entsprechenden
Bereich. Um beispielsweise ein Code-Snippet zu verwenden, ziehen Sie es aus der
Bibliothek in den Quelleditor. Um eine Quelldatei aus einer Dateivorlage zu erstellen,
ziehen Sie die Vorlage in den Projektnavigator.

Um die in einer ausgewahlten Bibliothek angezeigten Elemente einzuschréanken, geben Sie den
relevanten Text in das Textfeld in der Filterleiste (unterer Bereich) ein. Geben Sie beispielsweise
"button” in das Textfeld ein, um alle Schaltflachen in der Objektbibliothek anzuzeigen.

Verwalten Sie Aufgaben mit der
Arbeitsbereich-Symbolleiste

Die Symbolleiste oben im Arbeitsbereich bietet schnellen Zugriff auf haufig verwendete Befehle.
Mit der Schaltflache Ausfuhren kdnnen Sie Ihre Produkte erstellen und ausfihren. Die
Schaltflache Stopp beendet Ihren Laufcode. Mit dem Menli Schema kdnnen Sie die Produkte
konfigurieren, die Sie erstellen und ausfiihren méchten. Die Aktivitdtsanzeige zeigt den
Fortschritt der aktuell ausgefiihrten Aufgaben an, indem Statusmeldungen, Build-Fortschritt und
andere Informationen zu Ihrem Projekt angezeigt werden.

Mit den Konfigurationsschaltflachen des Editors (die erste Gruppe der drei Schaltflachen)
kénnen Sie den Editorbereich konfigurieren. Mit den Konfigurationsschaltflachen des
Arbeitsbereichs (die zweite Gruppe der drei Schaltflachen) kdnnen Sie die optionalen Bereiche
Navigator, Debug und Dienstprogramme ein- oder ausblenden.
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Run button Scheme menu

[ EON ] [ '- ] [ ] [- uktcSchedule I iPhone s Plus uktcSchedule |yBuild ukicSchedule: Succeeded

Stop button Activity viewer

Das Meni Ansicht enthalt Befehle zum Ein- oder Ausblenden der Symbolleiste.

Find Mavigate Ed_

Standard Editor
Assistant Editor
Version Editor

Mavigators
Debug Area
Utilities

¥yFv¥Y¥¥Y ¥yYv¥Y

Hide Toolbar TET
; Show Tab Bar

Enter Full Screen ~3EF

Erstellen Sie Ihr erstes Programm in Swift 3

Hier stelle ich vor, wie Sie ein erstes Basisprogramm in Swift 3 erstellen. Zuerst missen Sie tUber
grundlegende Programmiersprachenkenntnisse verfigen oder nicht bereit sein, sie von Anfang an
zu lernen.

Anforderungen an Entwicklungen:

1. MAC OS - Version 10.11.6 oder hoher fir neuen Xcode 8.2
2. Xcode - Version 8.2 Apple Document for Xcode Einfuhrung.

Xcode 8.2 verfugt tber neue Swift 3-Sprachfunktionen mit neuen iOS 10-kompatiblen APIs.

Erstellen Sie Ihr erstes Programm

Gehen Sie zuerst zur Anwendung und 6ffnen Sie lhren Xcode 8.2.
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Danach sehen Sie den Bildschirm

[») [

\Welcome to Xcode

R
Viareion 8.2 (8C38)

:f, !

‘il:l Get started with a playground
Explore new ideas quickly and easily.

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

)(ﬂ Check out an existing project
Start working on something from an SCM repositary.

Show this window when Xcode launches Opei

Wahlen Sie dann Neues Projekt erstellen und danach das nachste Bild
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B | Choose a template for your new project:

m watchOS tvD5S mac0S Cross-platform 'ZE=:Z'

Application
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Single View Game Master-Detail Page-Based Tabbed
Application Application Application Application
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Sticker Pack iMessage
Application Application
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Cancel MNext

Dies ist auch ein sehr wichtiger Teil von Xcode flr die Auswahl unseres Projekttyps. Wir missen
unser Projekt nach OS-Typen auswahlen. Es gibt funf Arten von Optionen auf der Oberseite:

1.10S

2. watchOS

3. Mac OS

4. PlattformUbergreifend

Jetzt wahlen wir die iOS-Plattform fiir die Entwicklung und das Erstellen eines sehr einfachen
Projekts mit der Einzelansicht-Anwendungsoption:
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Choose options for your new project:

Product Mame: |

Team: MNone

Organization Name: *

Organization Identifier;:  com "
Bundle ldentifier: corn N -oductMame

Language: Swift
Devices:  iPhone

Use Core Data
Include Unit Tests
Include Ul Tests

Cancel

Dann missen wir den Produktnamen angeben. Dies stellt den Namen des Pakets und den Namen
der Anwendung dar.

Anwendungsname kénnen Sie spater nach Ihren Anforderungen éandern. Dann
mussen wir auf "Erstellen” klicken und danach sieht Ihr Bildschirm wie folgt aus:
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v Demo App
«| AppDelegate.swift
4 ViewController.swift
Main.storyboard
|5 Assets.xcassets

LaunchScreen.storyboard

UIKit
Imfo.plist
b | | Demo AppTests ViewController:
[ 3 Demo AppUITests . .
viewDidLoad() {
[ 3 Products

.viewDidLoad()

didReceiveMemoryWarning() {
.didReceiveMemoryWarning()

In dieser Klasse sehen Sie, dass der Dateiname ViewController.swift und in der Klasse auch der
Name ViewController lautet, der von der Superklasse UlViewController tbernommen wird.
Schliel3lich erstellen wir unsere erste Variable mit dem Namen myString vom Typ 'String'. Fligen
Sie Folgendes unter 'super.viewDidLoad ()' hinzu

let myString = "Hello, World!"

Wir werden den Inhalt dieser Variablen ausdrucken. Wéahlen Sie zunéchst Ihren Simulatortyp oben
links im Bildschirm aus und klicken Sie auf die Schaltflache "Ausftihren".
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Danach wird Ihre Ausgabe auf dem Terminal angezeigt, das sich rechts unten befindet. Herzlichen
Glickwunsch, dies ist Ihr erstes Hello World-Programm in Xcode.

Erste Schritte mit iOS online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/191/erste-schritte-mit-ios
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Epitel 2. 3D Touch

Examples

3D Touch mit Swift

3D-Touch wurde mit dem iPhone 6s Plus eingefihrt. Mit dieser neuen Schnittstellenschicht
werden zwei Verhalten hinzugeflugt: Peek und Pop.

Peek and Pop in aller Kiuirze
Peek - Drucken Sie fest
Pop - Press wirklich hart

Uberprifung auf 3D-Unterstiitzung

Sie sollten priufen, ob das Gerat eine 3D-Touch-Unterstitzung hat. Sie kbnnen dies tun, indem Sie

den Wert der forceTouchCapability- Eigenschaft eines UlTraitCollection- Objekts tberprifen .
UlTraitCollection beschreibt die iOS-Schnittstellenumgebung fur lhre App.

if (traitCollection.forceTouchCapability == .Available) {
registerForPreviewingWithDelegate (self, sourceView: view)

}

Umsetzung des Delegierten

Sie mussen die beiden Methoden von UlViewControllerPreviewingDelegate in lhrer Klasse
implementieren. Eines der Verfahren ist fir Peek und das andere ist flr Pop - Verhalten.

Die fUr den Peek zu implementierende Methode ist previewingContext .

func previewingContext (previewingContext: UIViewControllerPreviewing,
viewControllerForLocation location: CGPoint) —-> UIViewController? {

guard let indexPath = self.tableView.indexPathForRowAtPoint (location), cell =
self.tableView.cellForRowAt IndexPath (indexPath) as? <YourTableViewCell> else {

return nil

guard let datailvC =
storyboard?.instantiateViewControllerWithIdentifier ("<YourViewControllerIdentifier>") as?
<YourViewController> else {
return nil

datailVC.peekActive = true
previewingContext.sourceRect = cell.frame

// Do the stuff
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return datailVC

Die fur den Popup zu implementierende Methode ist previewingContext . :)

func previewingContext (previewingContext: UIViewControllerPreviewing, commitViewController

viewControllerToCommit: UIViewController) {
let balanceViewController = viewControllerToCommit as! <YourViewController>

// Do the stuff

navigationController?.pushViewController (balanceViewController, animated: true)

Wie Sie sehen, handelt es sich dabei um liberladene Methoden. Sie kdnnen den 3D-Touch auf

beliebige Weise verwenden, um diese Methoden zu implementieren.
Ziel c

//Checking for 3-D Touch availability
if ([self.traitCollection respondsToSelector:@selector (forceTouchCapability)] &&

(self.traitCollection.forceTouchCapability == UIForceTouchCapabilityAvailable))

[self registerForPreviewingWithDelegate:self sourceView:self.view];

}

//Peek
(UIViewController *)previewingContext: (id<UIViewControllerPreviewing>)previewingContext

viewControllerForLocation: (CGPoint) location {

NSIndexPath *indexPath = [self.tableView indexPathForRowAtPoint:location];
Country *country = [self countryForIndexPath:indexPath];

if (country) {
CountryCell *cell = [self.tableView cellForRowAtIndexPath:indexPath];

if (cell) {
previewingContext.sourceRect = cell.frame;
UINavigationController *navController = [self.storyboard
instantiateViewControllerWithIdentifier:@"UYLCountryNavController"];
[self configureNavigationController:navController withCountry:country];

return navController;

}

return nil;

}

//Pop
- (void)previewingContext: (1d<UIViewControllerPreviewing>)previewingContext

commitViewController: (UIViewController *)viewControllerToCommit ({

[self showDetailViewController:viewControllerToCommit sender:self];

3 D Touch Objective-C-Beispiel

Ziel c
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//Checking for 3-D Touch availability
if ([self.traitCollection respondsToSelector:@selector (forceTouchCapability) ]
(self.traitCollection.forceTouchCapability == UIForceTouchCapabilityAvailable))

&&

[self registerForPreviewingWithDelegate:self sourceView:self.view];

}

//Peek
(UIViewController *)previewingContext: (id<UIViewControllerPreviewing>)previewingContext

viewControllerForLocation: (CGPoint) location {

NSIndexPath *indexPath = [self.tableView indexPathForRowAtPoint:location];

Country *country = [self countryForIndexPath:indexPath];
if (country) {
CountryCell *cell =
if (cell) {
previewingContext.sourceRect = cell.frame;
UINavigationController *navController = [self.storyboard
instantiateViewControllerWithIdentifier:@"UYLCountryNavController"];
[self configureNavigationController:navController withCountry:country];

[self.tableView cellForRowAtIndexPath:indexPath];

return navController;

}

return nil;

}

//Pop
- (void)previewingContext: (1d<UIViewControllerPreviewing>)previewingContext

commitViewController: (UIViewController *)viewControllerToCommit ({

[self showDetailViewController:viewControllerToCommit sender:self];

3D Touch online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/6705/3d-touch
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Epitel 3: AFNetworking

Examples

Blockieren des Beendigungsblocks fir einen benutzerdefinierten Thread

Wenn AFNetworking verwendet wird, wird der Anruf in einem von AFNetworking bereitgestellten
benutzerdefinierten Thread abgesetzt. Wenn der Aufruf zum Beendigungsblock zurtckkehrt, wird
er im Hauptthread ausgefuhrt.

In diesem Beispiel wird ein benutzerdefinierter Thread festgelegt, der an den Beendigungsblock
gesendet wird:

AFNetworking 2.xx:

// Create dispatch_queue_t with your name and DISPATCH_QUEUE_SERIAL as for the flag
dispatch_gueue_t myQueue = dispatch_queue_create ("com.CompanyName .AppName.methodTest",
DISPATCH_QUEUE_SERIAL) ;

// init AFHTTPRequestOperation of AFNetworking
operation = [[AFHTTPRequestOperation alloc] initWithRequest:request];

// Set the FMDB property to run off the main thread
[operation setCompletionQueue:myQueue];

AFNetworking 3.xx:

AFHTTPSessionManager *manager = [[AFHTTPSessionManager alloc] init];
17

[self setCompletionQueue:myQueue

AFNetworking online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/3002/afnetworking
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Epitel 4: AirDrop

Examples

AirDrop

Ziel c

Airdrop kann von UIActivityViewController . Die UIActivityViewController Klasse ist ein Standard-
View-Controller, der verschiedene Standarddienste bereitstellt, z. B. das Kopieren von Elementen
in die Zwischenablage, das Teilen von Inhalten auf Social-Media-Sites, das Senden von
Elementen Uber Messages, AirDrop und einige Anwendungen von Drittanbietern.

In diesem Fall senden wir ein Bild Uber uractivityviewController

UIImage *hatImage = [UIImage imageNamed:@"logo.png"];

if (hatImage)//checks if the image file is not nil

{

//Initialise a UIActivityViewController

UIActivityViewController *controller = [[UIActivityViewController alloc]
initWithActivityItems:@[hatImage] applicationActivities:nil];

//Excludes following options from the UIActivityViewController menu

NSArray *excludeActivities = Q[UIActivityTypePostToWeibo,UIActivityTypePrint,
UIActivityTypeMail,UIActivityTypeMessage, UIActivityTypePostToTwitter, UIActivityTypePostToFacebook,

UIActivityTypeCopyToPasteboard, UIActivityTypeAssignToContact,
UIActivityTypeSaveToCameraRoll, UIActivityTypeAddToReadingList,
UIActivityTypePostToFlickr, UIActivityTypePostToVimeo,

UIActivityTypePostToTencentWeibo];
controller.excludedActivityTypes = excludeActivities;
[self presentViewController:controller animated:YES completion:nil];

}
Schnell

if ((newImage) != nil)
{
let activityVC = UIActivityViewController (activityItems: [newImage],
applicationActivities: nil)
activityVC.excludedActivityTypes =[UIActivityTypeAddToReadingList]
self.presentViewController (activityVC, animated: true, completion: nil)

AirDrop online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/7360/airdrop
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ﬁpitel 5: AirPrint-Tutorial in 10S

Examples

AirPrint-Druck Banner-Text

Ziel c

Fugen Sie der Datei viewcontroller.n den Delegaten und einen Textformatierer viewcontrolier.hn

@interface ViewController : UIViewController <UIPrintInteractionControllerDelegate> ({

UISimpleTextPrintFormatter *_textFormatter;

ViewController.m Datei viewcontroller.nm die folgenden Konstanten

#define DefaultFontSize 48
#define PaddingFactor 0.1f

Die Funktion, mit der der Text gedruckt wird, lautet wie folgt:

— (IBAction)print: (id) sender;
{

/* Get the UIPrintInteractionController, which is a shared object */
UIPrintInteractionController *controller = [UIPrintInteractionController
sharedPrintController];
if (!controller) {
NSLog (@"Couldn't get shared UIPrintInteractionController!");

return;

/* Set this object as delegate so you can use the
printInteractionController:cutLengthForPaper: delegate */
controller.delegate = self;

UIPrintInfo *printInfo = [UIPrintInfo printInfo];
printInfo.outputType = UIPrintInfoOutputGeneral;

/* Use landscape orientation for a banner so the text print along the long side of the

paper. */
printInfo.orientation = UIPrintInfoOrientationLandscape;

printInfo. jobName = self.textField.text;
controller.printInfo = printInfo;

/* Create the UISimpleTextPrintFormatter with the text supplied by the user in the text
field */
_textFormatter = [[UISimpleTextPrintFormatter alloc] initWithText:self.textField.text];

/* Set the text formatter's color and font properties based on what the user chose */

_textFormatter.color = [self chosenColor];
_textFormatter.font = [self chosenFontWithSize:DefaultFontSize];
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/* Set this UISimpleTextPrintFormatter on the controller */
controller.printFormatter = _textFormatter;

/* Set up a completion handler block. If the print job has an error before spooling, this
is where it's handled. */

void (“completionHandler) (UIPrintInteractionController *, BOOL, NSError *) =
~(UIPrintInteractionController *printController, BOOL completed, NSError *error) {

if (completed && error)
NSLog( @"Printing failed due to error in domain %@ with error code %$lu. Localized

description: %@, and failure reason: %@", error.domain, (long)error.code,
error.localizedDescription, error.localizedFailureReason );

}i

if (UI_USER_INTERFACE_IDIOM() == UlIUserInterfacelIdiomPad)
[controller presentFromRect:self.printButton.frame inView:self.view animated:YES
completionHandler:completionHandler];
else
[controller presentAnimated:YES completionHandler:completionHandler]; // iPhone

Die Delegierungsfunktion, die die Druckseite einrichtet: -

— (CGFloat)printInteractionController: (UIPrintInteractionController
*)printInteractionController cutLengthForPaper: (UIPrintPaper *)paper {

/* Create a font with arbitrary size so that you can calculate the approximate
font points per screen point for the height of the text. */
UIFont *font = _textFormatter.font;
CGSize size = [self.textField.text sizeWithAttributes:@{NSFontAttributeName: font}];

float approximateFontPointPerScreenPoint = font.pointSize / size.height;

/* Create a new font using a size that will fill the width of the paper */
font = [self chosenFontWithSize: paper.printableRect.size.width *
approximateFontPointPerScreenPoint];

/* Calculate the height and width of the text with the final font size */
CGSize finalTextSize = [self.textField.text sizeWithAttributes:Q@{NSFontAttributeName:
font}];

/* Set the UISimpleTextFormatter font to the font with the size calculated */
_textFormatter.font = font;

/* Calculate the margins of the roll. Roll printers may have unprintable areas
before and after the cut. We must add this to our cut length to ensure the
printable area has enough room for our text. */

CGFloat lengthOfMargins = paper.paperSize.height - paper.printableRect.size.height;

/* The cut length is the width of the text, plus margins, plus some padding */
return finalTextSize.width + lengthOfMargins + paper.printableRect.size.width *
PaddingFactor;
}

AirPrint-Tutorial in iI0S online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/7395/airprint-tutorial-in-ios
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Epitel 6. Alamofire

Syntax

e Antwort()

* responseData ()

» responseString (Kodierung: NSStringEncoding)

* responseJSON (Optionen: NSJISONReadingOptions)

» responsePropertyList (Optionen: NSPropertyListReadOptions)

Parameter

Methode .OPTIONS, .GET, .HEAD, .POST, .PUT, .PATCH, .DELETE, .TRACE, .CONNECT
URLString URLStringConvertible

Parameter [String: AnyObject]?

Codierung ParameterEncoding

Uberschriften [string: String]?

Examples

Eine Anfrage machen

import Alamofire

Alamofire.request (.GET, "https://httpbin.org/get")

Automatische Validierung

Alamofire.request ("https://httpbin.org/get") .validate () .responseJSON { response in
switch response.result {
case .success:
print ("Validation Successful")
case .failure(let error):
print (error)
}
}

Antwortbehandlung

https://riptutorial.com/de/home

41



Alamofire.request (.GET, "https://httpbin.org/get", parameters: ["foo":
.responseJSON { response in
print (response.request) // original URL request
print (response.response) // URL response
print (response.data) // server data
print (response.result) // result of response serialization
if let JSON = response.result.value {
print ("JSON: \ (JSON)")
}
}
Manuelle Validierung
Alamofire.request (.GET, "https://httpbin.org/get", parameters: ["foo":
.validate (statusCode: 200..<300)
.validate (contentType: ["application/json"])
.response { response in
print (response)
}
Antworthandler
Alamofire.request (.GET, "https://httpbin.org/get", parameters: ["foo":

.validate ()
.response { request, response, data, error in
print (request)
print (response)
data)

print (error)

(
(
print (
(

Verkettete Antwort-Handler

Alamofire.request (.GET, "https://httpbin.org/get")
.validate ()
.responseString { response in
print ("Response String: \ (response.result.value)")
}
.responseJSON { response in
print ("Response JSON: \ (response.result.value)")

Alamofire online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/1823/alamofire

"bar"])

"bar"] )

"bar"])
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Kapitel 7: Andern der GréRe von Ulimage

Parameter

Interpolationsstufen fur das Rendern eines

CGinterpolationQuality

Bildes.
Die Interpolationsqualitat ist ein typedef enum CGlinterpolationQuality
Grafikzustandsparameter CGinterpolationQuality;
Examples

Andern Sie die GroRe eines Bildes nach GroRe und Qualitat

- (UIImage *)drawImageBySize: (CGSize)size quality: (CGInterpolationQuality)quality
{
UIGraphicsBeginImageContextWithOptions (size, NO, 0.0);
CGContextRef context = UIGraphicsGetCurrentContext ();
CGContextSetInterpolationQuality (context, quality);
[self drawInRect: CGRectMake (0, 0, size.width, size.height)];
UIlmage *resizedImage = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext () ;
UIGraphicsEndImageContext () ;
return resizedImage;

Andern der GroRe von Ulimage online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/6422/andern-der-
gro-e-von-uiimage
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Epitel 8: Antrag auf Antragsbewertung /
Uberprifung

Einfihrung

Mit iIOS 10.3 missen Sie jetzt nicht mehr zum Apple Store navigieren, um Bewertungen /
Uberprifungen durchzufiihren. Apple hat die SKStoreReviewController-Klasse im Storekit-
Framework eingefuhrt. In welchem Entwickler missen Sie nur die requestReview () -
Klassenmethode der SKStoreReviewController-Klasse aufrufen, und das System tbernimmt den
gesamten Prozess fur Sie.

Daruber hinaus kdnnen Sie weiterhin einen permanenten Link in die Einstellungen oder
Konfigurationsbildschirme Ihrer App einflgen, der zu Ihrer App Store-Produktseite fihrt. Um
automatisch zu arbeiten

Examples

Bewerten / Uberprifen Sie die iOS-Anwendung

Geben Sie einfach einen Zeilencode ein, von dem aus Sie die Anwendung bewerten oder prifen
sollen.

SKStoreReviewController.requestReview ()

Antrag auf Antragsbewertung / Uberprifung online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/9678/antrag-auf-antragsbewertung---uberprufung
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Epitel 9: AppDelegate

EinfUhrung

AppDelegate ist ein Protokoll, das Methoden definiert, die vom UlApplication-Einzelobjekt als
Reaktion auf wichtige Ereignisse wahrend der Lebensdauer einer App aufgerufen werden.

Wird normalerweise zum Ausfuhren von Aufgaben beim Start der Anwendung (Setup-App-
Umgebung, Analysetools (z. B. Mixpanel / GoogleAnalytics / Crashlitics), DB-Stack usw.) und zum
Herunterfahren (z. B. Speichern des DB-Kontextes), zum Bearbeiten von URL-Anforderungen und
ahnlichen Anwendungen verwendet Aufgaben.

Examples

Alle Zustande der Anwendung durch AppDelegate-Methoden

Wenn Sie ein Update erhalten oder etwas tun mochten, bevor die App fiir den Benutzer verflugbar
ist, kdbnnen Sie die unten beschriebene Methode verwenden.

AppDidFinishLaunching

- (BOOL) application: (UIApplication *)application didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary
*) launchOptions {

// Write your code before app launch

return YES;

Wahrend App in den Vordergrund tritt:

- (void)applicationWillEnterForeground: (UIApplication *)application {
// Called as part of the transition from the background to the active state; here you can

undo many of the changes made on entering the background.

}

Wenn App Launching und auch Hintergrund in den Vordergrund treten, treffen Sie die
Methode unten:

— (void)applicationDidBecomeActive: (UIApplication *)application {

// Restart any tasks that were paused (or not yet started) while the application was
inactive. If the application was previously in the background, optionally refresh the user
interface.

}
Wahrend App im Hintergrund eingeben:

- (void)applicationDidEnterBackground: (UIApplication *)application {
// Use this method to release shared resources, save user data, invalidate timers, and
store enough application state information to restore your application to its current state in
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case it is terminated later.
// If your application supports background execution, this method is called instead of
applicationWillTerminate: when the user quits.

}
Wahrend App zuricktreten aktiv

- (void)applicationWillResignActive: (UIApplication *)application {

// Sent when the application is about to move from active to inactive state. This can
occur for certain types of temporary interruptions (such as an incoming phone call or SMS
message) or when the user quits the application and it begins the transition to the background
state.

// Use this method to pause ongoing tasks, disable timers, and invalidate graphics
rendering callbacks. Games should use this method to pause the game.

}
Wahrend der App beenden:

- (void)applicationWillTerminate: (UIApplication *)application ({

// Called when the application is about to terminate. Save data if appropriate. See also
applicationDidEnterBackground:.
}

AppDelegate-Rollen:

* AppDelegate enthélt Ihre App - startup code .

» Esreagiert auf key changes des state lhrer App. Insbesondere reagiert es sowohl auf
temporare Unterbrechungen als auch auf Anderungen im Ausfiihrungsstatus lhrer App, z. B.
wenn Ihre App vom Vordergrund in den Hintergrund wechselt.

* ES responds to notifications die von auf3erhalb der App stammen, z. B. Remote-
Benachrichtigungen (auch Push-Benachrichtigungen genannt), Warnmeldungen zu wenig
Arbeitsspeicher, Benachrichtigungen zum Abschluss des Herunterladens usw.

¢ ES determines OD state preservation und restoration state preservation SO", und unterstitzt
bei Bedarf den Erhaltungs- und Wiederherstellungsprozess.

* ES responds to events , die auf die App selbst abzielen, und ist nicht spezifisch fiir die
Ansichten Ihrer App oder die Ansichtssteuerungen. Sie kdnnen es verwenden, um die
zentralen Datenobjekte Ihrer App oder Inhalte zu speichern, die nicht Gber einen eigenen
View-Controller verfgen.

Eine URL-spezifische Ressource 6ffnen

Fordert den Delegaten auf, eine durch eine URL angegebene Ressource zu 6ffnen, und stellt ein
Worterbuch mit Startoptionen bereit.

Verwendungsbeispiel:

func application(_ app: UIApplication, open url: URL, options: [UIApplicationOpenURLOptionsKey
: Any] = [:]) —> Bool {
return SomeManager.shared.handle (
url,

sourceApplication: options[.sourceApplication] as? String,
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annotation: options|[.annotation]

Umgang mit lokalen und Remote-Benachrichtigungen
Verwendungsbeispiel:

/* Instance of your custom APNs/local notification manager */
private var pushManager: AppleNotificationManager!

Anmeldung:

func application (application: UIApplication, didRegisterUserNotificationSettings
notificationSettings: UIUserNotificationSettings) {

// Called to tell the delegate the types of notifications that can be used to get the
user’s attention

pushManager.didRegisterSettings (notificationSettings)

func application (application: UIApplication, didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken
deviceToken: NSData) {

// Tells the delegate that the app successfully registered with Apple Push Notification
service (APNs)

pushManager.didRegisterDeviceToken (deviceToken)

func application (application: UIApplication, didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError
error: NSError) {

// Sent to the delegate when Apple Push Notification service cannot successfully complete
the registration process.

pushManager.didFailToRegisterDeviceToken (error)

Remote-Benachrichtigungen verwalten:

func application(application: UIApplication, didReceiveRemoteNotification userInfo: [NSObject
AnyObject]) {
// Remote notification arrived, there is data to be fetched
// Handling it
pushManager.handleNotification (userInfo,
background: application.applicationState == .Background

Umgang mit lokalen Benachrichtigungen:

func application(application: UIApplication, didReceivelocalNotification notification:
UILocalNotification) {
pushManager.handlelLocalNotification (notification, background: false)

Handlungsaktion (veraltet):
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func application (application: UIApplication, handleActionWithIdentifier identifier:
forRemoteNotification userInfo: [NSObject : AnyObject],
completionHandler: () —-> Void) {

String?,

pushManager.handleInteractiveRemoteNotification (userInfo, actionIdentifier: identifier,

completion: completionHandler)

}

AppDelegate online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/8740/appdelegate
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Epitel 10: App-Einreichungsprozess

EinfUhrung

In diesem Lernprogramm werden alle Schritte beschrieben, die zum Hochladen einer iOS-App in
den App Store erforderlich sind.

Examples

Einrichten von Bereitstellungsprofilen

In friheren Versionen wurde das Einrichten von Bereitstellungsprofilen manuell durchgefihrt. Sie
generieren ein Distributionsprofil, laden es herunter und verteilen lhre App. Dies musste fur jede
Entwicklungsmaschine durchgefuhrt werden, was extrem zeitaufwandig war. In den meisten
Situationen erledigt Xcode 8 jedoch heutzutage die meiste Arbeit flr Sie. Stellen Sie sicher, dass
Sie sich mit dem Konto anmelden, das fur die Verteilung der App verwendet wird. W&hlen Sie
dann unter Ziele -> Allgemein einfach "Codesignatur automatisch verwalten" aus.

¥ Signing

Automatica

Xcode will c
certificates.

Archivieren Sie den Code

Sobald alle Bereitstellungsprofile festgelegt sind, besteht der nachste Schritt beim Senden der
App darin, Ihren Code zu archivieren. Wahlen Sie aus der Dropdown-Liste der Gerate und
Simulatoren die Option "Generisches iOS-Gerat" aus. Wahlen Sie dann im Meni "Produkt” die
Option "Archiv".

lly ma
reate &
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Wenn es sich bei der Einreichung um ein Update fur die vorhandene App im Store handelt, stellen
Sie sicher, dass die Build-Nummer héher als die aktuelle ist und die Versionsnummer
unterschiedlich ist. Die aktuelle Anwendung hat beispielsweise die Build-Nummer 30 und das
Versionskennzeichen 1.0. Das nachste Update sollte mindestens die Buildnummer 31 und das
Versionskennzeichen 1.0.1 aufweisen. In den meisten Fallen sollten Sie lhrer Version eine dritte
Dezimalzahl hinzuftigen, wenn Sie einige dringende Bugfixes oder kleine Patches verwenden. Die
zweite Dezimalzahl ist meistens fur Funktionsaktualisierungen reserviert, wahrend die erste
Dezimalzahl bei einer gro3eren App-Aktualisierung erhéht wird.
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IPA-Datei exportieren

Sobald dies erledigt ist, kénnen Sie Ihr Archiv im Xcode Organizer finden. Hier werden alle Ihre
friheren Versionen und Archiv-Builds gespeichert und organisiert, falls Sie sie nicht Idschen. Sie
werden sofort einen grofRen blauen Knopf mit der Aufschrift "Upload to App Store ..." bemerken. In
9/10 Fallen wird dies jedoch aus verschiedenen Grinden nicht funktionieren (Xcode-Fehler meist).
Umgehung besteht darin, Ihr Archiv zu exportieren und mit einem anderen Xcode-Tool namens
Application Loader hochzuladen. Da das Anwendungsladeprogramm jedoch IPA-Dateien in den
App Store ladt, muss das Archiv in das richtige Format exportiert werden. Dies ist eine triviale
Aufgabe, die etwa eine halbe Stunde dauern kann. Klicken Sie im rechten Bereich auf die
Schaltflache "Exportieren”.

Select a method for export:

o Save for iOS App Store Deployment
Sign and package application for distribution in the iOS A

Save for Ad Hoc Deployment
Sign and package application for Ad Hoc distribution outs

Save for Enterprise Deployment
Sign and package application for enterprise distribution c

Save for Development Deployment
Sign and package application for development distributio

Cancel

Wenn Sie eine App in den App Store hochladen, wéahlen Sie die erste Option aus und klicken Sie
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auf Weiter. Melden Sie sich an, bestatigen Sie Ihren Code erneut und holen Sie sich eine Tasse
Kaffee. Sobald der Exportvorgang abgeschlossen ist, werden Sie gefragt, wo die generierte IPA-
Datei gespeichert werden soll. Normalerweise ist der Desktop die bequemste Wahl.

Laden Sie die IPA-Datei mit dem Application Loader hoch

Sobald die IPA-Datei erstellt wurde, 6ffnen Sie Xcode, navigieren Sie zu den

Entwicklerwerkzeugen und 6ffnen Sie Application Loader.
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Wenn Sie mehrere Konten in Ihrem Xcode haben, werden Sie aufgefordert zu wahlen. Wahlen Sie
im ersten Schritt natiirlich den Code aus, den Sie zur Codesignierung verwendet haben. Wahlen
Sie "App ausliefern” und laden Sie den Code hoch. Nach dem Hochladen kann es bis zu einer
Stunde dauern, bis Ihre Build-Liste in iTunes Connect angezeigt wird.

Deliver Your App

App-Einreichungsprozess online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/8765/app-
einreichungsprozess
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Epitel 11: App-ID erstellen

Examples

In-App-Kaufprodukte erstellen

» Wenn Sie IAP innerhalb einer App anbieten, mussen Sie zunachst einen Eintrag fur jeden
Einzelkauf in iTunes Connect hinzufiigen. Wenn Sie jemals eine App im Store zum Verkauf
angeboten haben, ist dies ein ahnlicher Vorgang und umfasst beispielsweise die Auswabhl
einer Preisstufe fir den Kauf. Wenn der Benutzer einen Kauf tatigt, tbernimmt der App Store
den komplexen Vorgang des Aufladens des iTunes-Kontos des Benutzers. Es gibt eine
ganze Reihe verschiedener IAP-Typen, die Sie hinzufuigen kdnnen:

o Verbrauchsmaterial : Diese kdnnen mehrmals gekauft und verbraucht werden. Dies
sind Dinge wie zusatzliche Leben, Spielwahrung, voriibergehende Power-Ups und
dergleichen.

o Nicht konsumierbar : Etwas, das Sie einmal kaufen und dauerhaft voraussichtlich
Uber zusatzliche Level und freischaltbare Inhalte verfiigen.

> Nicht erneuerndes Abonnement : Inhalte, die fur einen bestimmten Zeitraum
verfugbar sind.

- Auto-Renewing-Abonnement : Ein wiederkehrendes Abonnement, z. B. ein
monatliches Abonnement von raywenderlich.com.

Sie kdnnen In-App-Kaufe nur fur digitale Artikel und nicht fur physische Waren oder
Dienstleistungen anbieten. Weitere Informationen hierzu finden Sie in der vollstdndigen
Dokumentation von Apple zum Erstellen von In-App-Kaufprodukten. Klicken Sie nun beim
Anzeigen lhres App-Eintrags in iTunes Connect auf die Registerkarte Funktionen und wéahlen Sie
In-App-Kéaufe aus. Um ein neues IAP-Produkt hinzuzufugen, klicken Sie auf das + rechts von In-
App-Kaufen.

L L - 0

A i D - Boger Derre

ITumes Comnect
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Es erscheint der folgende Dialog:

Select the In-App Purchase you want to create.

Consumable
[ that LISE nce, after w 1 THES O ted and must Da | nased aga

Example: Fisl d far a fishing a

Mon-Consumable
T i tha 5 pu 15 & At does | exfure fecraasa watl |5

Example: Hace track for a game a

Auto-Renewable Subscription
A product that allow dynarn ontent for ¢ I panod. This Type of sut par
naticaky Lunkas 2

Example: Montt b phon for pp off 1 & 5t

Non-Renewing Subscription
A or 1 that alow ] I ted duration. The tent of t ] ]

Example: Anr | PR Tt ita

Wenn ein Benutzer in Ihrer App einen Raserei-Comic kauft, méchten Sie, dass er immer Zugriff
darauf hat. Wahlen Sie also Nicht-Verbrauchsmaterial und klicken Sie auf Erstellen. Fillen Sie als
Nachstes die Details flr den IAP aus:

» Referenzname : Ein Spitzname, der das IAP in iTunes Connect identifiziert. Dieser Name
erscheint nirgendwo in der App. Der Titel des Comics, den Sie mit diesem Kauf freischalten
werden, lautet , Girlfriend of Drummer” . Geben Sie diesen hier ein.

* Produkt-ID : Dies ist eine eindeutige Zeichenfolge, die den IAP identifiziert. Normalerweise
beginnen Sie am besten mit der Bundle-ID und figen dann einen eindeutigen Namen hinzu,
der fur diesen kauflichen Artikel spezifisch ist. Fur dieses Tutorial miissen Sie unbedingt
,GirlfriendOfDrummerRage” anhangen, da dies spater in der App verwendet wird, um den
Comic nachzuschalten. Zum Beispiel:
com.theNameYouPickedEarlier.Rage.GirlFriendOfDrummerRage.

» Zum Verkauf freigegeben: Aktiviert oder deaktiviert den Verkauf des IAP. Du mdchtest es
aktivieren!

* Preisstufe : Die Kosten des IAP. Wahlen Sie Stufe 1.

Scrollen Sie nun zum Abschnitt "Lokalisierungen” und beachten Sie, dass ein Standardeintrag fur
Englisch (USA) vorhanden ist. Geben Sie als Anzeigename und Beschreibung ,Freundin des
Schlagzeugers* ein. Klicken Sie auf Speichern. Grof3artig! Sie haben Ihr erstes IAP-Produkt
erstellt.
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Localizations
Display Name
Girtfriend of Drummees

Description

Girllriend al Drurnrmes

Es ist noch ein weiterer Schritt erforderlich, bevor Sie in Code eintauchen kénnen. Beim Testen
von In-App-Kaufen in einem Entwicklungs-Build einer App stellt Apple eine Testumgebung bereit,
in der Sie lhre IAP-Produkte "kaufen" kdnnen, ohne finanzielle Transaktionen zu erstellen.

Sandbox-Benutzer erstellen

Klicken Sie in iTunes Connect in der oberen linken Ecke des Fensters auf iTunes Connect, um
zum Hauptmenu zurtckzukehren. Wéahlen Sie Benutzer und Rollen aus und klicken Sie auf die
Registerkarte Sandbox-Tester. Klicken Sie auf + neben dem Titel ,Tester".

iTunes Cosnnesct

“/"

Fullen Sie die Informationen aus und klicken Sie auf Speichern, wenn Sie fertig sind. Sie kbnnen
sich einen Vor- und Nachnamen fir Ihren Testbenutzer festlegen, aber die E-Mail-Adresse muss
eine echte E-Mail-Adresse sein, da eine Bestatigung von Apple an die Adresse gesendet wird.
Wenn Sie diese E-Mail erhalten, klicken Sie auf den Link, um Ihre Adresse zu bestatigen. Die E-
Mail-Adresse, die Sie eingeben, sollte auch NICHT mit einem Apple ID-Konto verknipft sein.
Hinweis: Wenn Sie Uber ein Google Mail-Konto verfiigen, kdnnen Sie einfach einen Adressalias
verwenden, anstatt ein neues Konto erstellen zu missen

App-ID erstellen online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/10854/app-id-erstellen
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Parameter

NSAppTransportSecurity

NSAllowsArbitraryLoads

NSAllowsArbitraryLoadsInMedia

NSAllowsArbitraryLoadsInWebContent

NSAllowsLocalNetworking

NSExceptionDomains

NSIncludesSubdomains

NSRequiresCertificateTransparency

ATS konfigurieren

Stellen Sie yes , um ATS Uberall zu
deaktivieren. In iOS 10 und héher und MacOS
10.12 und hoher wird der Wert dieses
Schlussels ignoriert, wenn in der Info.plist-
Datei Ihrer App einer der folgenden Schlissel
vorhanden ist:
NSAllowsArbitraryLoadsInMedia,
NSAllowsArbitraryLoadsInWebContent,
NSAllowsLocalNetworking

Stellen Sie yes , um den ATS fur Medien zu
deaktivieren, die mit APIs aus dem AV
Foundation Framework geladen wurden. (i0S
10+, MacOS 10.12+)

Setzen Sie diese Option auf yes , um ATS in
den wrwebview INrer App ( wrwebview , UTWebView
, WebView ) ZU UIwebview , OhNe dass lhre
NSURLSession-Verbindungen beeintrachtigt
werden. (i0S 10+, MacOS 10.12+)

Setzen Sie diese yes auf yes , um
Verbindungen zu nicht qualifizierten Domé&nen
und zu lokalen Doméanen zu deaktivieren.
(i0S 10+, MacOS 10.12+)

Konfigurieren Sie Ausnahmen flr bestimmte
Domaéanen

Stellen Sie ves , um die Ausnahmen auf alle
Unterdomanen der ausgewéhlten Doméane
anzuwenden.

Stellen Sie ves ein, um guiltige, signierte CT-
Zeitstempel (Certificate Transparency) aus
bekannten CT-Protokollen fur Serverzertifikate
(X.509) in einer Domane vorzulegen. (i0S
10+, MacOS 10.12+)
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Stellen Sie yes , um HTTP fir die ausgewahlte

NSExceptionAllowsInsecureHTTPLoads .
Domaéne zuzulassen.

Voreinstellung auf ves ; Wahlen Sie xo , um die
NSExceptionRequiresForwardSecrecy Forward Secrecy zu deaktivieren und weitere
Verschlisselungen zu akzeptieren.

tLsvl.2 ; Mogliche Werte sind: tusvi.o0,
TLSvl.1l , TLSv1.2

NSExceptionMinimumTLSVersion

Ahnlich wie
NSThirdPartyExceptionAllowsInsecureHTTPLoads NSExceptionAllowsInsecureHTTPLoads , jedOCh far
Domanen, auf die Sie keinen Einfluss haben

Ahn'ICh wie NSExceptionRequiresForwardSecrecy
NSThirdPartyExceptionRequiresForwardSecrecy , aber flir Doménen, auf die Sie keinen
Einfluss haben

Ahnlich wie NSExceptionMinimumTLSVersion ,
NSThirdPartyExceptionMinimumTLSVersion aber fir Doméanen, auf die Sie keinen Einfluss
haben

Bemerkungen

Die App Transport Security ist eine Sicherheitsfunktion in iOS und macOS. Es verhindert, dass
Apps ungesicherte Verbindungen aufbauen. Standardmalig kdnnen Apps nur sichere HTTPS-
Verbindungen verwenden.

Wenn eine App Uber HTTP eine Verbindung zu einem Server herstellen muss, missen
Ausnahmen in der 1nfo.p1ist definiert werden. (Weitere Informationen dazu finden Sie in den
Beispielen.)

Hinweis: Im Jahr 2017 wird Apple ATS durchsetzen. Das bedeutet, dass Sie keine Apps mehr
hochladen kdnnen, fur die in der info.p1ist ATS-Ausnahmen definiert info.p1ist . Wenn Sie gute
Argumente angeben kdnnen, warum Sie HTTP verwenden missen, kénnen Sie sich an Apple
wenden. In diesem Fall kdnnen Sie Ausnahmen definieren. (Quelle: WWDC 2016 - Sitzung 706)

Weitere Informationen zur App Transport Security-Konfiguration finden Sie in der CocoaKeys-
Dokumentation .

Examples

Laden Sie den gesamten HTTP-Inhalt

Apple hat ATS mit iOS 9 als neue Sicherheitsfunktion eingefiihrt, um die Privatsphare und
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Sicherheit zwischen Apps und Webdiensten zu verbessern. ATS schlagt standardméaRig alle
Nicht-HTTPS-Anforderungen fehl. Dies kann zwar fur Produktionsumgebungen sehr schon sein,
kann aber beim Testen lastig sein.

ATS wird in der Info.plist Datei des NSAppTransportSecurity mit dem NSAppTransportSecurity
Worterbuch ( app Transport security settings im Xcode Info.plist-Editor) konfiguriert. Um den
gesamten HTTP-Inhalt zuzulassen, fligen a11ow arbitrary Loads BoOoOlean aiilow arbitrary Loads (
NSAllowsArbitraryLoads ) hinzu und setzen Sie ihn auf yes . Dies wird nicht far
Produktionsanwendungen empfohlen. Wenn HTTP-Inhalt erforderlich ist, wird empfohlen, ihn
stattdessen selektiv zu aktivieren.

HTTP-Inhalt selektiv laden

Ahnlich wie das Aktivieren des gesamten HTTP-Inhalts erfolgt die gesamte Konfiguration unter
den App Transport Security Settings . FUgen Sie das Worterbuch Exception Domains (
NSExceptionDomains ) ZU den ATS-Einstellungen der obersten Ebene hinzu.

Fugen Sie fur jede Domane ein Worterbuchelement zu den Ausnahmedomanen hinzu, wobei der
Schlissel die betreffende Domane ist. Setzen Sie nsexceptionAllowsInsecureHTTPLoads auf yeEs , Um
die HTTPS-Anforderung fur diese Doméane zu deaktivieren.

Endpunkte erfordern SSL

In iOS 9 eingefiihrt, missen alle Endpunkte der HTTPS-Spezifikation entsprechen.
Alle Endpunkte, die kein SSL verwenden, schlagen mit einer Warnung im Konsolenprotokoll fehl.
Ihrer Bewerbung scheint es, dass die Internetverbindung fehlgeschlagen ist.

So konfigurieren Sie Ausnahmen: Figen Sie Folgendes in Ihre Info.plist-Datei ein:

1. Erlauben Sie bestimmte Doméne (testdomain.com) nur:

<key>NSAppTransportSecurity</key>
<dict>
<key>NSExceptionDomains</key>
<dict>
<key>testdomain.com</key>
<dict>
<key>NSIncludesSubdomains</key>
<true/>
<key>NSExceptionAllowsInsecureHTTPLoads</key>
<true/>
</dict>
</dict>

Der Schlussel, der ein solches Verhalten zulasst, ist NsExceptionAllowsInsecureHTTPLoads . IN
diesem Fall l&sst die App nur eine HTTP-Verbindung zur angegebenen Domane (testdomain.com)
zu und blockiert alle anderen HTTP-Verbindungen.

Der Schlussel nstnciudessubdomains gibt an, dass auch alle Unterdomanen der angegebenen
Domane (testdomain.com) zulassig sein sollen.
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2. Erlaube eine Domain:

<key>NSAppTransportSecurity</key>

<dict>
<key>NSAllowsArbitraryLoads</key>
<true/>

</dict>

In diesem Fall Iasst die App eine HTTP-Verbindung zu einer beliebigen Doméne zu. Ab dem 1.

Januar 2017 fuhrt die Verwendung dieses Flags zu einer griindlichen Uberpriifung des App Store.

Die App-Entwickler miissen daher erklaren, warum sie diese Ausnahme Uberhaupt verwenden
mussen. Mogliche Erklarungen sind:

» Eine Anwendung, die verschlisselten Medieninhalt 1adt, der keine personalisierten

Informationen enthalt.
» Verbindungen zu Geraten, die nicht aktualisiert werden kbnnen, um sichere Verbindungen

zu verwenden.
» Verbindung zu einem Server, der von einer anderen Entitat verwaltet wird und keine

sicheren Verbindungen unterstitzt.

App-Transportsicherheit (ATS) online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/5435/app-
transportsicherheit--ats-
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Epitel 13: App-weiten Operationen

Examples

Holen Sie sich den besten UlViewController

Um den besten uviviewcontroller ZU erhalten, ist es Ublich, den RootViewController Ihres aktiven

utwindow . ICh habe dafir eine Erweiterung geschrieben:

extension UIApplication {

func topViewController (_ base: UIViewController? =
UIApplication.shared.keyWindow?.rootViewController) -> UIViewController ({

if let nav = base as? UINavigationController {
return topViewController (nav.visibleViewController)

if let tab = base as? UlITabBarController {
if let selected = tab.selectedViewController {
return topViewController (selected)

if let presented = base?.presentedViewController ({
return topViewController (presented)

}

return base!

Systemereignisse abfangen

Mit dem NotificationCenter von iOS, das sehr leistungsfahig sein kann, kdnnen Sie bestimmte
App-weite Ereignisse abfangen:

NotificationCenter.default.addObserver (
self,
selector: #selector (ViewController.do(_:)),
name: NSNotification.Name.UIApplicationDidBecomeActive,
object: nil)

Sie kénnen fir viele weitere Veranstaltungen anmelden, nur um einen Blick
https://developer.apple.com/reference/foundation/nsnotification.name .

App-weiten Operationen online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/7188/app-weiten-
operationen
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Epitel 14: ARC (automatische
Referenzzahlung)

Examples

Aktivieren / Deaktivieren von ARC flr eine Datei

ARC kann fur einzelne Dateien deaktiviert werden, indem fiir jede Datei das Compiler-Flag -£no-
objec-arc . Umgekehrt kann es unter Ziele . Buildphasen » Compile Sources hinzugefugt
werden

=] B Test
D General Capabilities Resource Tags Info
PROJECT +
|'g1 Test
> . .
TARGETS Target Dependencies (0 items)
«Dy Tast
ﬁ ¢ ¥ Compile Sources (3 items)

Mame

m| ViewController.m ..in Test
m| AppDelegate.m ..in Test

m| main.m ..in Test

+ —
b Link Binary With Libraries (0 items)

F Copy Bundle Resources (3 items)
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ARC (automatische Referenzzahlung) online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/4150/arc--
automatische-referenzzahlung-
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ﬁpitel 15: attributedText in UlLabel

EinfUhrung

Der aktuell gestylte Text, der vom Label angezeigt wird.

Sie kénnen utvr Text in uvrrabel indem Sie die Eigenschatt attributedText oder einen
benutzerdefinierten einzelnen vrLave1 Text mit anderen Eigenschaften verwenden

Examples

HTML-Text in UlLabel

NSString * htmlString = @"<html><body> <b> Example bold text in HTML </b> </body></html>";
NSAttributedString * attrStr = [[NSAttributedString alloc] initWithData:[htmlString
dataUsingEncoding:NSUnicodeStringEncoding] options:@{ NSDocumentTypeDocumentAttribute:
NSHTMLTextDocumentType } documentAttributes:nil error:nil];

UILabel * yourLabel = [[UILabel alloc] init];
yourLabel.attributedText = attrStr;

Legen Sie eine andere Eigenschaft fir Text in einem einzelnen UlLabel fest

Der erste Schritt, den Sie nsmutableattributedstring MUSsenN, ist das Erstellen eines
NSMutableAttributedstring Objekts. Der Grund, warum wir einen nsmutableattributedstring anstelle
VON Nsattributedstring besteht darin, dass wir damit String anhangen kénnen.

NSString *fullStr = @"Hello World!";
NSMutableAttributedString *attString =[[NSMutableAttributedString
alloclinitWithString:fullStr];

// Finding the range of text.
NSRange rangeHello = [fullStr rangeOfString:@"Hello"];
NSRange rangeWorld = [fullStr rangeOfString:@"World!"];

// Add font style for Hello
[attString addAttribute: NSFontAttributeName
value: [UIFont fontWithName:@"Copperplate" size:14]
range: rangeHello];
// Add text color for Hello
[attString addAttribute: NSForegroundColorAttributeName
value: [UIColor blueColor]
range: rangeHello];

// Add font style for World!
[attString addAttribute: NSFontAttributeName
value: [UIFont fontWithName:@"Chalkduster" size:20]
range: rangeWorld];
// Add text color for World!
[attString addAttribute: NSForegroundColorAttributeName
value: [UIColor colorWithRed: (66.0/255.0) green: (244.0/255.0)
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blue: (197.0/255.0) alpha:1]
range: rangeWorld];

// Set it to UILabel as attributedText
UILabel * yourLabel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake (10, 150, 200, 100)1];

yourLabel.attributedText = attString;
[self.view addSubview:yourLabel];

Ausgabe :

HELLO

attributedText in UlLabel online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/10927/attributedtext-in-
uilabel
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apitel 16: Auf Netzwerkverbindung prifen

Bemerkungen

Der Quellcode flr reachability.h UNd rReachability.m Kann auf dem Apple-Entwickler -
Dokumentation zu finden \Website .

VorsichtsmalRhahmen

Im Gegensatz zu anderen Plattformen muss Apple noch einen Standardsatz von APIs
bereitstellen, um den Netzwerkstatus eines iOS-Gerats zu ermitteln und nur die oben genannten
Codebeispiele anzubieten. Die Quelldatei &ndert sich mit der Zeit, wird jedoch nach dem Import in
ein App-Projekt von den Entwicklern selten aktualisiert.

Aus diesem Grund neigen die meisten App-Entwickler dazu, eine der vielen von Github /
Cocoapod verwalteten Bibliotheken zu verwenden, um erreichbar zu sein.

Apple empfiehlt auch, fur im Auftrag des Benutzers gemacht Anfragen, dass Sie immer eine
Verbindung versuchen, bevor Erreichbarkeits / SCNetworkReachability mit dem Versagen zu
diagnostizieren oder zu warten , bis die Verbindung zurtickzukehren .

Examples

Erreichbarkeitslistener erstellen

Die Reachability- Klasse von Apple tberprift regelméaRig den Netzwerkstatus und warnt die
Beobachter uiber Anderungen.

Reachability *internetReachability = [Reachability reachabilityForInternetConnection];
[internetReachability startNotifier];

Beobachter zu Netzwerk&nderungen hinzufiigen

Reachability verwendet nsnotification Nachrichten, um Beobachter darauf aufmerksam zu
machen, wenn sich der Netzwerkstatus geandert hat. lhre Klasse muss Beobachter werden.

[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector (reachabilityChanged:) name:kReachabilityChangedNotification object:nil];

Implementieren Sie an anderer Stelle in lhrer Klasse die Methodensignatur

- (void) reachabilityChanged: (NSNotification *)note {
//code which reacts to network changes
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Warnung, wenn das Netzwerk nicht verfugbar ist

- (void)reachabilityChanged: (NSNotification *)note {
Reachability* reachability = [note object];
NetworkStatus netStatus = [reachability currentReachabilityStatus];

if (netStatus == NotReachable) {
NSLog (@"Network unavailable");

Warnung, wenn die Verbindung zu einem WIFI- oder Mobilfunknetz wird

- (void)reachabilityChanged: (NSNotification *)note {
Reachability* reachability = [note object];
NetworkStatus netStatus = [reachability currentReachabilityStatus];

switch (netStatus) {

case NotReachable:
NSLog (@"Network unavailable");
break;

case ReachableViaWWAN:
NSLog (@"Network is cellular");
break;

case ReachableViaWiFi:
NSLog (@"Network is WIFI");
break;

Uberpriifen Sie, ob eine Verbindung zum Netzwerk besteht

Schnell

import SystemConfiguration

/// Class helps to code reuse in handling internet network connections.
class NetworkHelper ({

/**
Verify if the device is connected to internet network.
- returns: true if is connected to any internet network, false if is not
connected to any internet network.
)
class func isConnectedToNetwork () —-> Bool {
var zeroAddress = sockaddr_in ()

zeroAddress.sin_len = UInt8(sizeofValue (zeroAddress))
zeroAddress.sin_family = sa_family_t (AF_INET)

let defaultRouteReachability = withUnsafePointer (&zeroAddress) {
SCNetworkReachabilityCreateWithAddress (nil, UnsafePointer ($0))

var flags = SCNetworkReachabilityFlags ()
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if !SCNetworkReachabilityGetFlags (defaultRouteReachability!, &flags) {
return false

let isReachable = (flags.rawValue & UInt32 (kSCNetworkFlagsReachable)) != 0
let needsConnection = (flags.rawValue & UInt32 (kSCNetworkFlagsConnectionRequired))

return (isReachable && !needsConnection)

if NetworkHelper.isConnectedToNetwork () {
// Is connected to network

Ziel c:

Wir kénnen die Netzwerkkonnektivitat innerhalb weniger Codezeilen priifen:

— (BOOL) isConntectedToNetwork
{

Reachability *networkReachability = [Reachability reachabilityForInternetConnection];
NetworkStatus networkStatus = [networkReachability currentReachabilityStatus];
if (networkStatus == NotReachable)

{
NSLog (@"There IS NO internet connection");
return false;

} else

{
NSLog (@"There IS internet connection");
return true;

Auf Netzwerkverbindung prifen online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/704/auf-
netzwerkverbindung-prufen

0
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Epitel 17: Automatisches Layout

EinfUhrung

Das automatische Layout berechnet dynamisch die Grof3e und Position aller Ansichten in lhrer
Ansichtshierarchie basierend auf den Einschréankungen, die in diesen Ansichten platziert sind.
Quelle

Syntax

» NSLayoutConstraint (item: Any, Attribut: NSLayoutAttribute, relatedBy: NSLayoutRelation,
toltem: Any ?, Attribut: NSLayoutAttribute, Multiplikator: CGFloat, Konstante: CGFloat) //
Erstellen Sie programmgesteuert eine Kontraint

Examples

Festlegen von Einschrankungen programmgesteuert
Beispiel fir Boilerplate-Code

override func viewDidLoad () {
super.viewDidLoad ()

let myView = UIView ()

myView.backgroundColor = UIColor.blueColor ()
myView.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false
view.addSubview (myView)

// Add constraints code here

/0 ooo

In den folgenden Beispielen ist Anchor Style die bevorzugte Methode gegentber
NSLayoutConstraint Style. Sie ist jedoch nur unter iOS 9 verfuigbar. Wenn Sie also iOS 8
unterstitzen, sollten Sie immer noch nsLayoutconstraint Style verwenden.

Pinning
Ankerart

let margins = view.layoutMarginsGuide
myView.leadingAnchor.constraintEqualToAnchor (margins.leadingAnchor, constant: 20).active =

true

* Neben leadingAnchor glbt es auch trailingAnchor , topAnchor und pottomanchor .
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NSLayoutConstraint Style

NSLayoutConstraint (item: myView, attribute: NSLayoutAttribute.Leading, relatedBy:
NSLayoutRelation.Equal, tolItem: view, attribute: NSLayoutAttribute.LeadingMargin, multiplier:
1.0, constant: 20.0).active = true

e Zusatzlich zum .Leading glbt es auch .Trailing, .Top und .Bottom .
* Neben .LeadingMargin glbt es auch .TrailingMargin , .TopMargin und .BottomMargin .

Visual Format Sprachstil

NSLayoutConstraint.constraintsWithVisualFormat ("H: |-20-[myViewKey]", options: [], metrics:
nil, views: ["myViewKey": myView])

B_reite und HOhe

Ankerart

myView.widthAnchor.constraintEqualToAnchor (nil, constant: 200) .active = true
myView.heightAnchor.constraintEqualToAnchor (nil, constant: 100) .active = true

NSLayoutConstraint Style

NSLayoutConstraint (item: myView, attribute: NSLayoutAttribute.Width, relatedBy:
NSLayoutRelation.Equal, tolItem: nil, attribute: NSLayoutAttribute.NotAnAttribute, multiplier:
1, constant: 200) .active = true

NSLayoutConstraint (item: myView, attribute: NSLayoutAttribute.Height, relatedBy:
NSLayoutRelation.Equal, tolItem: nil, attribute: NSLayoutAttribute.NotAnAttribute, multiplier:
1, constant: 100).active = true

Visual Format Sprachstil

NSLayoutConstraint.constraintsWithVisualFormat ("H: [myViewKey (200)]", options: [], metrics:
nil, views: ["myViewKey": myView])
NSLayoutConstraint.constraintsWithVisualFormat ("V: [myViewKey (100)]", options: [], metrics:

nil, views: ["myViewKey": myView])

Im Behalter zentrieren

Ankerart

myView.centerXAnchor.constraintEqualToAnchor (view.centerXAnchor) .active true
myView.centerYAnchor.constraintEqualToAnchor (view.centerYAnchor) .active = true

NSLayoutConstraint Style

NSLayoutConstraint (item: myView, attribute: NSLayoutAttribute.CenterX, relatedBy:
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NSLayoutRelation.Equal, toltem: view, attribute: NSLayoutAttribute.CenterX, multiplier: 1,
constant: 0).active = true

NSLayoutConstraint (item: myView, attribute: NSLayoutAttribute.CenterY, relatedBy:
NSLayoutRelation.Equal, toltem: view, attribute: NSLayoutAttribute.CenterY, multiplier: 1,
constant: 0).active = true

Visual Format Sprachstil

NSLayoutConstraint.constraintsWithVisualFormat ("V: [viewKey] - (<=0) - [myViewKey]", options:
NSLayoutFormatOptions.AlignAllCenterX, metrics: nil, views: ["myViewKey": myView, "viewKey":
view])

NSLayoutConstraint.constraintsWithVisualFormat ("H: [viewKey] - (<=0) - [myViewKey]", options:
NSLayoutFormatOptions.AlignAllCenterY, metrics: nil, views: ["myViewKey": myView, "viewKey":
view])

So verwenden Sie das automatische Layout

Auto-Layout wird verwendet, um Ansichten so anzuordnen, dass sie auf jedem Geréat und der
Ausrichtung gut aussehen. Einschrankungen sind die Regeln, die festlegen, wie alles festgelegt
werden soll. Dazu gehéren unter anderem das Anheften von Kanten, das Zentrieren und das
Einstellen von GroR3en.

Das automatische Layout ist standardmalflig aktiviert. Sie kdnnen dies jedoch noch einmal
Uberprufen. Wenn Sie im Projektnavigator auf Main.storyboard klicken und dann den
Dateiinspektor anzeigen . Stellen Sie sicher, dass Auto-Layout und GréRenklassen aktiviert sind:

Interface Bullder Document
Cpens in | Default (7.0)
Builds for | Deployment Target (9.3) g

View ag | 105 7.0 and Later

Use Auto Layout
Use Size Classes
Usze ag Launch Screen

(<] <] <

Automatische Layouteinschrankungen kénnen im Interface Builder oder im Code festgelegt
werden. Im Interface Builder finden Sie unten rechts die Werkzeuge fur das automatische Layout.

Wenn Sie darauf klicken, werden verschiedene Optionen zum Einstellen der Einschréankungen in
einer Ansicht angezeigt.

L] Any hAny EE B o] bad

Wenn Sie unterschiedliche Einschrankungen fir unterschiedliche Gerategréf3en oder -

ausrichtungen wiinschen, kénnen Sie sie in den Optionen fir die Grol3enklassen unten in der
Mitte einstellen.

] Any HAny Ed & o] tad

Zentrumsbeschrankungen
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Wabhlen Sie im Storyboard lhre Schaltflache (oder die Ansicht, die Sie zentrieren méchten).
Klicken Sie dann rechts unten auf die Schaltflache zum Ausrichten. Wahlen Sie sorizontally in
Container und Vertically in Container . Klicken Sie auf "Add 2 Constraints".

Drawing
Add New Alignment Constraints
oOooGo
Button B .
OoOoa0o
E) -
[ .
-
-
Eﬂ Haorizontally in Container 0 -
Vertically in Container 0 -
Update Frames | Nane
Add 2 Constraints
T
e Ed & 1o tad

Wenn es noch nicht perfekt zentriert ist, miissen Sie moglicherweise noch etwas tun. Klicken Sie

auf die Schaltflache "Frames aktualisieren”, die sich zwei neben der Schaltflache "In Stapel
einbetten" in der unteren Leiste befindet.
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Sie kénnen auch "Bilder nach Bedarf aktualisieren”, indem Sie nach dem Auswéhlen der Ansicht
zusammen o +0 + = (Befehl + Wahl und gleich) drticken. Dies kann etwas Zeit sparen.

Wenn Sie jetzt Ihre App ausfiihren, sollte sie zentriert sein, unabhangig von der verwendeten
Gerategrole.

Eine andere Mdglichkeit, Ansichten mit dem Interface Builder zu zentrieren, ist das Ziehen und
Ziehen mit der Maus. utrabel Sie mochten ein vrravel in einer Ansicht vrrave1 . Offnen Sie die
pocument oOutline IN Ihrem Storyboard, indem Sie unten links auf die Seitenleistenschaltflache

klicken. Klicken Sie bei gedriickter strg-taste (Steuerung) von der Beschriftung in die Ansicht, und

eine blaue Linie sollte angezeigt Werden:
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Bei der Freigabe erscheint ein Menu mit Einschrankungsoptionen:

Leading Space to Container Margin
Trailing Space to Container Margin
Vertical Spacing to Top Layout Guide
Vertical Spacing to Bottom Layout Guide
Center Horizontally in Container

Center Vertically in Container

Equal Widths
Equal Heights
Aspect Ratio

Waéhlen Sie "Horizontal in Container zentrieren" und "Vertikal in Container zentrieren".
Aktualisieren Sie die Frames nach Bedarf und voila! Ein zentriertes Etikett.

Alternativ kénnen Sie die Einschrankungen programmgesteuert hinzufiigen. Erstellen Sie die
Abhangigkeiten und figen Sie sie den gewinschten Ul-Elementen und -Sichten hinzu, wie im
folgenden Beispiel beschrieben. Dort erstellen wir eine Schaltflache und richten sie in der Mitte
horizontal und vertikal zum tGbergeordneten Bereich aus:

Ziel c

- (void)viewDidLoad

{
[super viewDidLoad];
UIButton *yourButton = [[UIButton alloc] initWithFrame:CGRectMake (0, 0, 100, 18)1];
[yourButton setTitle:@"Button" forState:UIControlStateNormal];

[self.view addConstraint: [NSLayoutConstraint constraintWithItem:yourButton
attribute:NSLayoutAttributeCenterY relatedBy:NSLayoutRelationEqual tolItem:self.view
attribute:NSLayoutAttributeCenterY multiplier:1 constant:0]]; //Align veritcally center to

superView
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attribute
attribute:

[self.view addConstraint: [NSLayoutConstraint constraintWithItem:yourButton

superView

[self.view addSubview:yourButton];

Schnell

override func viewDidLoad ()

{

super.viewDidLoad ()

let yourButton: UIButton = UIButton (frame:

yourButton.setTitle ("Button", forState:

:NSLayoutAttributeCenterX relatedBy:NSLayoutRelationEqual toltem:self.view
NSLayoutAttributeCenterX multiplier:1 constant:0]];

//Add button to superView

CGRect (x: 0, y: 0, width: 100,

.Normal)

let centerVertically = NSLayoutConstraint (item: yourButton,

attribute:
relatedBy:
toltem:
attribute:
multiplier:
constant:

.CenterX,
.Equal,
view,
.CenterX,
1.0,

0.0)

let centerHorizontally = NSLayoutConstraint (item: yourButton,

attribute:

relatedBy:

toltem:

attribute:

multiplier:

constant:
NSLayoutConstraint.activateConstraints ([centerVertically,

Raumansichten gleichmalig

Button Button

.Centery,

.Equal,

view,

.Centery,

1.0,

0.0)

centerHorizontally])

1

height:

//Align horizontally center to

18))

Es ist Ublich, zwei Ansichten nebeneinander und zentriert in ihrem Uberblick zu haben. Die Ubliche

Antwort fur Stack Overflow besteht darin, diese beiden Ansichten in eine viview und die viview .

Dies ist nicht notwendig oder empfohlen. Aus den UlLayoutGuide- Dokumenten:

Das Hinzufigen von Dummy-Ansichten zu Ihrer Ansichtshierarchie ist mit einer Reihe
von Kosten verbunden. Erstens gibt es die Kosten flir die Erstellung und Pflege der
Ansicht selbst. Zweitens ist die Dummy-Ansicht ein vollstandiges Mitglied der
Ansichtshierarchie, was bedeutet, dass sie zu jeder Aufgabe, die die Hierarchie

durchfiihrt, zuséatzlichen Aufwand verursacht. Am schlimmsten ist, dass die unsichtbare
Dummy-Ansicht Nachrichten abfangen kann, die fur andere Ansichten vorgesehen

sind, was Probleme verursacht, die sehr schwer zu finden sind.
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Sie kdnnen urrayoutcuide dazu verwenden, anstatt die Schaltflachen zu einer unnétigen viview .
Ein urrayoutcuide ISt im Wesentlichen ein rechteckiger Bereich, der mit dem automatischen Layout
interagieren kann. Sie platzieren einen urrayoutcuide auf der linken und rechten Seite der
Schaltflachen und legen deren Breite gleich fest. Dadurch werden die Tasten zentriert. So machen
Sie es im Code:

Visual Format Sprachstil

view.addSubview (buttonl)
view.addSubview (button?2)

let leftSpace = UILayoutGuide ()
view.addLayoutGuide (leftSpace)

let rightSpace = UILayoutGuide ()
view.addLayoutGuide (rightSpace)

let views = [

"leftSpace" : leftSpace,
"buttonl" : buttonl,
"button2" : button2,
"rightSpace" : rightSpace

// Lay the buttons and layout guides out horizontally in a line.

// Put the layout guides on each end.

NSLayoutConstraint.activateConstraints (NSLayoutConstraint.constraintsWithVisualFormat ("H: | [leftSpace] [!
[button2] [rightSpace] |", options: [], metrics: nil, views: views))

// Now set the layout guides widths equal, so that the space on the
// left and the right of the buttons will be equal
leftSpace.widthAnchor.constraintEqualToAnchor (rightSpace.widthAnchor) .active = true

Ankerart

let leadingSpace = UILayoutGuide ()
let trailingSpace = UILayoutGuide ()
view.addLayoutGuide (leadingSpace)
view.addLayoutGuide (trailingSpace)

leadingSpace.widthAnchor.constraintEqualToAnchor (trailingSpace.widthAnchor) .active = true

leadingSpace.leadingAnchor.constraintEqualToAnchor (view.leadingAnchor) .active = true
leadingSpace.trailingAnchor.constraintEqualToAnchor (buttonl.leadingAnchor) .active = true

trailingSpace.leadingAnchor.constraintEqualToAnchor (button2.trailingAnchor) .active = true
trailingSpace.trailingAnchor.constraintEqualToAnchor (view.trailingAnchor) .active = true

Sie mussen dazu auch vertikale Beschrankungen hinzufigen. Dadurch werden die Schaltflachen
in der Ansicht zentriert, ohne "Dummy-Ansichten™ hinzuzuflgen! Dies erspart dem System, CPU-
Zeit fur das Anzeigen dieser "Dummy-Ansichten" zu verschwenden. In diesem Beispiel werden
Schaltflachen verwendet. Sie konnen die Schaltflachen jedoch fir jede Ansicht austauschen, fir
die Sie Einschréankungen festlegen mdchten.

Wenn Sie iOS 8 oder eine frihere Version unterstitzen, kdnnen Sie dieses Layout am einfachsten
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erstellen, indem Sie versteckte Dummy-Ansichten hinzufiigen. Mit iOS 9 kénnen Sie Dummy-
Ansichten durch Layout-Anleitungen ersetzen.

Hinweis: Interface Builder unterstiitzt noch keine Layout-Handbtcher (Xcode 7.2.1). Wenn Sie sie
verwenden mdchten, missen Sie lhre Einschrankungen im Code erstellen. Quelle .

UlLabel intrinsische GrolR3e

Wir mussen eine Ansicht erstellen, die einen Text mit einem Bildprafix versehen wird. Text kann
von variabler Lange sein. Wir missen ein Ergebnis erzielen, bei dem sich Text + Bild immer in der
Mitte einer Ubergeordneten Ansicht befindet.
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Schritt 1: Erstellen Sie zuné&chst ein einzelnes Ansichtsprojekt und benennen Sie es nach
Belieben. Offnen Sie die Faustansicht des Storyboards. Beschreiben Sie eine Ansicht mit
angemessener GréRe und setzen Sie die Hintergrundfarbe auf gelb.Ich habe meinen

Viewcontroller auf 3,5 ” verkleinert view sollte so aussehen
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Schritt 2: Jetzt fugen wir der gelben Ansicht Einschrankungen hinzu. Zuerst werden Breiten- und
Hohenbeschrankungen hinzugefigt. (Warte eine Minute, haben wir nicht gesagt, dass die Ansicht
dynamische Breite haben wird? Ok, wir werden spater darauf zuriickkommen.) Die folgenden
Einschrankungen, wie in der Abbildung unten dargestellt, stbren sich nicht mit dem width-Wert.
Jeder Wert wird fur die Breite gut sein. Lassen Sie ihn einfach grof3 genug, damit wir Autolayouts
richtig hinzufiigen kénnen.
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Nachdem Sie diese beiden Einschrankungen hinzugefigt haben, werden Sie feststellen, dass
XCode Fehler ausgibt, da in der folgenden Abbildung diese angezeigt und verstanden werden
kénnen.
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Wir haben zwei Fehler (Rot bedeutet Fehler). Wie oben erlautert, kbnnen Sie den
Mehrdeutigkeits-Teil erneut aufrufen

Fehlende Einschrankungen: Bendtigen Sie Einschrankungen fur: X-Position: - Wie oben

erlautert, haben wir der Ansicht eine Breite und eine Hohe gegeben, damit die ,BOUNDS* definiert

https://riptutorial.com/de/home

81


http://i.stack.imgur.com/yaLTy.png

werden, aber wir haben nicht den Ursprung angegeben, sodass der ,FRAME" nicht definiert ist.
Autolayout kann nicht die X-Position unserer gelben Ansicht bestimmen

Fehlende Einschréankungen: Bendétigen Sie Einschrankungen fir: Y-Position: - Wie oben
erlautert, haben wir der Ansicht eine Breite und eine Hohe gegeben, so dass die ,BOUNDS"
definiert sind, der Ursprung jedoch nicht angegeben wurde, sodass der ,FRAME" nicht definiert
ist. Autolayout kann nicht bestimmen, was die Y-Position unserer gelben Ansicht sein wird. Um
dieses Problem zu I6sen, missen Sie Autolayout etwas geben, um X und Y zu resolieren. Da wir
keine Frames setzen kdnnen, werden wir dies automatisch tun. Fligen Sie die folgenden
Einschrdnkungen hinzu Bild unten werde ich es spater erklaren
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Was wir getan haben, ist, dass wir ein "Vertikales Zentrum" und ein "Horizontales Zentrum"”
hinzugeflgt haben. Diese Einschrankung sagt dem Autolayout, dass sich unsere gelbe Ansicht
immer in der Mitte befindet. Horizontal ist also X in bestimmtem Gleichem mit vertikaler
Beschrankung und Y wird bestimmt Mdglicherweise muss der Rahmen angepasst werden).
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Schritt 3: Inzwischen ist unsere gelbe Basisansicht fertig. Wir fligen das Préafixbild als
Unteransicht unserer gelben Ansicht mit den folgenden Einschrankungen hinzu. Sie kénnen ein
beliebiges Bild Ihrer Wahl auswahlen.

€ |2 CenterAligniable CenterAligniable | [l Main.storyboard | [l Main.storyboard (Base) | B View Controller Scene View Controlier View Wi

v [ View Controller Scene
T View Controller
| Tep Layout Guide
Bottom Layout Guide
v Widw

L View

dpicon N
» Constraints -
| . LConstraints
-;1 First Raspondér
[ Exit
Storyboard Entry Paint
DEA TPEOL Add New Cor
o =) =
0
Spad
B = width
8 [H Height
1]
E Aspoct
&
Update Framd
= [m| Any nAny =:

Da wir ein festes Mal3 fur unser Préafixbild haben, haben wir eine feste Breite fur diese Bildansicht.
Fugen Sie die Einschréankungen hinzu und fahren Sie mit dem nachsten Schritt fort.

Schritt 4: Flgen Sie ein UlLabel als Untersicht unserer gelben Ansicht hinzu und fligen Sie die
folgenden Einschrankungen hinzu
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Wie Sie sehen, habe ich unserem UlLabel nur relative Beschrankungen auferlegt. Seine 8 Punkte
aus dem Prafix image und 0,0,0 oben und unten aus der gelben Ansicht. Da die Breite dynamisch
sein soll, geben wir keine Breiten- oder Hohenbeschrankungen an .

F: Warum bekommen wir jetzt keine Fehler, wir haben keine Breite und H6he angegeben?
Antwort: - Fehler oder Warnungen werden nur dann angezeigt, wenn das automatische Layout
keine Elemente auflésen kann, die erforderlich sind, um eine Ansicht auf dem Bildschirm
darzustellen. Die Breite oder der Ursprung der Komponente ist jedoch. Da unser Etikett relativ zu
dem gelben Bild und dem Prafixbild und deren Rahmen ist ist klar definiert, dass autolayout den
Rahmen unseres Labels berechnen kann.

Schritt 5: Wenn wir uns erinnern, werden wir feststellen, dass wir eine feste Ansicht fir die gelbe
Ansicht gegeben haben, aber wir mdchten, dass sie abh&ngig vom Text unseres Etiketts
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dynamisch ist. So andern wir unsere Breitenbeschrankung der gelben Ansicht. Breite der gelben
Ansicht ist notwendig, um Mehrdeutigkeiten aufzuldsen, wir méchten jedoch, dass sie zur Laufzeit
basierend auf dem Inhalt von UlLabel aul3er Kraft gesetzt werden. Wir wahlen also unsere gelbe
Ansicht aus, gehen zum GroRReninspektor und reduzieren die Prioritat der Breitenbeschréankung
auf 1, so dass sie Ubersteuert wird. Folgen Sie der Abbildung unten.

@ @ > | ;ﬂ'g CenterAligniatle ' | iPhone Ss Running CenterAlignlabde on iPhone 53

< |2 CenterAligniable Cente...nlable ' [l Main... board | [ Main....(Base) ) [B] view...Scene View, . ntrolber Vidw view  [B] Constrains
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Bottom Layout Guide
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v [ | view
» | | dpicon N

L [ Test Toxt -
v [&] constraims
IE hgight = 128
[E] wicth = 240
[B) dpicon.top = 1op
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[£) dpicon_leading = leading
IEI.T[.-:.‘. Tt top = bop
[i5] trailing = Test Tosxt trailing
(B Test Text.leading = dpicon.
@. bottom = Test Text.bottom
» [B] Constraints
7 First Responder
& Exit

Storyboard Entry Paint

-
-5

= m| Any n Ay

E = [ i *’d Centerdligniable

Schritt 6: Wir mdchten, dass UlLabel nach Text expandiert und unsere gelbe Ansicht erweitert
wird. Daher haben wir die Prioritat der gelben Ansichtsbreite reduziert. Jetzt werden wir die
Prioritat der Textkomprimierungsbestandigkeit unseres UlLabels erh6hen. Wir méchten, dass
unsere Ansicht darunter fallt Nun, wir werden die Prioritat der Inhaltsanpassung von UlLabel
erhdhen. Folgen Sie dem Bild unten
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Wie Sie sehen, haben wir die Prioritat der Inhalte auf 500 und die Prioritéat der

Komprimierungsresistenz auf 751 erhdht. Damit wird die Prioritat der Breitenbeschrankung mit 1

Prioritat iberwunden.

Jetzt erstellen und ausfuhren, werden Sie Folgendes sehen.

View Controllgr

Wigw

https://riptutorial.com/de/home

87

Wig


http://i.stack.imgur.com/F9OJ4.png

iPhone 55 - iPhone 5s /7 i0S 9.2 (13C75)
' Carrier = 1:02 PM [}

Test Text

Wie man mit Auto Layout animiert

Ohne Auto-Layout wird die Animation im Laufe der Zeit geandert. Bei automatischem Layout
bestimmen die Einschrdnkungen den Ansichtsrahmen. Daher missen Sie die Einschrankungen
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stattdessen animieren. Diese Umkehrung macht es schwieriger, Animationen zu visualisieren.
Hier sind die Mdglichkeiten, mit Auto-Layout zu animieren:

1. Andern Sie die Konstante der Einschrankung nach der Erstellung mithilfe von
periodischen Aufrufen ( CADisplayLink , dispatch_source_t , dispatch_after , NSTimer ) Rufen
layoutIfNeeded @NN layoutTfNeeded auf, um die Einschrankung zu aktualisieren. Beispiel:

Ziel c:

self.someConstraint.constant = 10.0;

[UIView animateWithDuration:0.25 animations:”"{
[self.view layoutIfNeeded];

1

Schnell:

self.someConstraint.constant = 10.0
UlView.animate (withDuration: 0.25, animations: self.view.layoutIfNeeded)

2. Andern Sie die Einschrankungen und rufen Sie [view layoutIfNeeded] iN €iNn€M
Animationsblock auf. Dies interpoliert zwischen den beiden Positionen und ignoriert
Einschrankungen wahrend der Animation.

[UIView animateWithDuration:0.5 animations:”"{
[view layoutIfNeeded];
H

3. Andern Sie die Prioritat der Einschrankungen . Dies ist weniger CPU-intensiv als das
Hinzufligen und Entfernen von Einschrankungen.

4. Entfernen Sie alle Einschrankungen, und verwenden Sie Masken zum automatischen
Andern . Fir Sp'ater MUSS view.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = YES .

5. Verwenden Sie Einschrankungen, die die beabsichtigte Animation nicht
beeintrachtigen .

6. Verwenden Sie eine Containeransicht . Positionieren Sie den Uberblick mit
Einschrankungen. Fligen Sie dann eine Unteransicht mit Einschrankungen hinzu, die der
Animation nicht widersprechen, z. B. ein Zentrum relativ zum Superview. Dies entladt einen
Teil der Einschrankungen in das Superview, sodass die Animation in der Unteransicht nicht
bekampft wird.

7. Animieren Sie stattdessen Ansichten . Layer-Transformationen l6sen das automatische
Layout nicht aus.

CABasicAnimation* ba = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@"transform"];
ba.autoreverses = YES;

ba.duration = 0.3;

ba.toValue = [NSValue valueWithCATransform3D:CATransform3DMakeScale (1.1, 1.1, 1)1;
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[v.layer addAnimation:ba forKey:nil];

8. Uberschreiben Sie IayoutSubvieWS . Rufen Sie [super layoutSubviews] und [super
layoutSubviews] die Einschrédnkungen an.

9. Andern Sie den Frame in viewDidLayoutSubviews . Das automatische Layout wird in
layoutSubviews viewDidLayoutSubviews . Andern Sie esin viewDidLayoutSubviews .

10. Deaktivieren Sie das automatische Layout und setzen Sie die Ansichten manuell. Sie
konnen dies tun, indem Sie 1ayoutsubviews / 1ayout Uberschreiben, ohne die Implementierung
der 1ayoutsubviews aufzurufen.

Schneller Tipp: Wenn das uUbergeordnete 1ayout1fneeded () der animierten Ansicht nicht interpoliert
wird ( 1ayoutTfNeeded () die Animation springt vom Anfangs- in den 1ayouttfyeeded () ), rufen Sie
layoutIfNeeded () IN der tiefsten Ansicht des Ubergeordneten 1ayoutifneeded() der animierten
Ansicht (mit anderen Worten) auf , das ist von der Animation nicht betroffen). Ich weif3 nicht
genau, warum das funktioniert.

Losen Sie den UlLabel-Prioritatskonflikt

Problem : Wenn Sie viele Beschriftungen in einer Ansicht verwenden, wird méglicherweise eine
Warnung angezeigt :
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£ Structure View Controller D 7]

¥ Content Priority Ambiguity (s ]
3rd Label

| L| Set vertical hugging priority to 252 1st Label
3rd Label
L Set vertical compression resistan.. 2nd Label
L 4th Label
Set vertical hugging priority to 250 3rd Label
L Lbl Right
Set vertical hugging priorit 252
L Lbl Right
Set vertical compression resistan..
L Lbl Left
Set vertical hugging priorit 252
Lbl Left
L Set vertical compression resistan..
4th Label

Wie kdnnen wir diese Warnung beheben?

LOosung : Wir berechnen und setzen die Prioritaten in Reihenfolge. Die Prioritaten mussen sich
von den Etiketten unterscheiden. Dies bedeutet, dass das, was wichtig ist, eine hdhere Prioritat
erhalt. In meinem Fall stelle ich beispielsweise die vertikalen Prioritaten fir meine Etiketten so ein:

Ich habe die hochste Prioritat fir das 1. Label und die niedrigste fur das 4. Label festgelegt.
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£ Structure View Controller

7
1st Label
2nd Label
3rd Label
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No Auto Layout Issues

—th Label

A
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In einem ViewController glaube ich, dass Sie die Auswirkungen dieser Prioritaten nur schwer
erkennen konnen. Mit UlTableViewCell + schatzen Sie die Zellenhdhe jedoch sehr deutlich.

Ich hoffe das hilft.
UlLabel & Parentview-Grol3e Gemald Text in UlLabel

Schritt fur Schritt Anleitung :-
Schritt 1: - Setzen Sie die Einschrankung auf UlView

1. Fuhrend 2) oben. 3) Nachlaufen. (Von der Hauptansicht)
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Schritt 2: - Setzen Sie die Einschrankung auf Label 1

1. Leading 2) Top 3) Trailing (Aus dem Superview)
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Schritt 3: - Setzen Sie die Einschrankung auf Label 2

1. Leading 2) Top 3) Trailing (Aus dem Uberblick)
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Schritt 4: - Am schwierigsten geben Sie UlLabel von UlView einen Boden.
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Schritt 5: - (Optional) Legen Sie die Einschrankung auf UlButton fest

1. Fuhren 2) Unten 3) Nachlaufen 4) Feste Hohe (Von der Hauptansicht)
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Ausgabe :-
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Add Text Increase size

Hinweis: - Stellen Sie sicher, dass Sie in der Eigenschaft Label die Anzahl der Zeilen =0
festgelegt haben.
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Ich hoffe, diese Informationen reichen aus, um die Autoresize-UIView nach der H6he von UlLabel
und die Autoresize-UlLabel nach Text zu verstehen.

Visual Format Language Basics: Einschrankungen im Code!

HVFL ist eine Sprache, mit der Benutzeroberflachenelemente auf einfache und schnelle Weise
eingeschrankt werden kénnen. Im Allgemeinen hat VFL gegenuber der traditionellen
Benutzeroberflachenanpassung im Interface Builder einen Vorteil, da es deutlich lesbarer,
zuganglicher und kompakter ist.

Hier ist ein Beispiel fur VFL, bei dem drei UlViews von links nach rechts eingeschrankt sind, um

superView.width Mit acradeview ZU aGradeView

"H: | [bgView] [aGradeView (40) ] [bGradeView (40) ] |"

Es gibt zwei Achsen, auf die wir UIl-Objekte einschranken kdnnen, horizontal und vertikal.

Jede Zeile von VFL beginnt immer mit u: oder v: Wenn keine vorhanden ist, ist die Standardoption
H:

Weiter geht's, wir haben eine Pipeline. | Dieses Symbol oder die Pfeife bezieht sich auf den
Uberblick. Wenn Sie sich den Ausschnitt des VFL-Codes oben genauer ansehen, werden Sie zwei
dieser Pipelines bemerken.

Dies bedeutet die zwei horizontalen Enden des Superview, die auf3eren und aul3eren Grenzen.

Als nachstes sehen Sie einige eckige Klammern, innerhalb der ersten eckigen Klammern haben
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Wir bgview . Wenn wir eckige Klammern haben, bezieht sich dies auf ein UI-Element. Nun fragen
Sie sich vielleicht, wie wir eine Verbindung zwischen dem Namen und dem eigentlichen Ul-
Element herstellen, einem Auslass vielleicht?

Ich werde das am Ende des Beitrags behandeln.

Wenn Sie sich das zweite Paar eckiger Klammern [acradeview (50)] , Werden auch einige
Klammern darin eingeschlossen. Wenn dies vorhanden ist, wird die Breite / Hohe in Abhangigkeit
von den Achsen definiert, in diesem Fall 50 Pixel in der Breite.

Die ersten eckigen Klammern [ngview] hatten keine explizit definierte Breite, was bedeutet, dass
sie sich so weit wie moglich erstrecken wird.

Okay, das wars fir die Grundlagen, mehr zu den fortgeschrittenen Sachen in einem anderen
Beispiel.

zum Beispiel:
Carrier ¥ 1:51 AM (1}

// 1. create views

UIView *blueView = [[UIView alloc] init];
blueView.backgroundColor = [UIColor blueColor];
[self.view addSubview:blueView];

UIView *redView = [[UIView alloc] init];
redView.backgroundColor = [UIColor redColor];
[self.view addSubview:redView];

// 2. forbid Autoresizing
blueView.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = NO;
redView.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = NO;

// 3. make contraints

// horizontal

NSArray *blueH = [NSLayoutConstraint constraintsWithVisualFormat:@"H:|-20-[blueView]-20-|"
options:NSLayoutFormatAlignAllLeft metrics:nil views:Q@{@"blueView" : blueView}];

[self.view addConstraints:blueH];
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// vertical

NSArray *blueVandRedV = [NSLayoutConstraint constraintsWithVisualFormat:@"V:|-20-
[blueView (50) ]-20-[redView (==blueView) ] " options:NSLayoutFormatAlignAllTrailing metrics:nil
views:Q@{@"blueView" : blueView, @"redView" : redView}];

[self.view addConstraints:blueVandRedV];

NSLayoutConstraint *redW = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:redView
attribute:NSLayoutAttributeWidth relatedBy:NSLayoutRelationEqual tolItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeWidth multiplier:0.5 constant:0];

[self.view addConstraint:redwW];

Gemischte Verwendung des automatischen Layouts mit nicht automatischem
Layout

In einigen uvtkit mochten Sie moglicherweise einige zusatzliche Aktionen fir automatische
Layout- Berechnungen ausfihren, die von vikit selbst ausgefihrt werden.

Beispiel: Wenn Sie Uber eine viview , die Uber einen maskrayer , missen Sie moglicherweise den
naskLayer aktualisieren, sobald Auto Layout den frame urview &ndert

// CustomView.m

- (void) layoutSubviews {
[super layoutSubviews];
// now you can assume Auto Layout did its job
// you can use view's frame in your calculations
CALayer maskLayer = self.maskLayer;
maskLayer.bounds = self.bounds;

oder wenn Sie zuséatzliche Aktionen fir das automatische Layout in viewcontroller

- (void)viewDidLayoutSubviews {
[super viewDidLayoutSubviews];
// now you can assume all your subviews are positioned/resized correctly

self.customView.frame = self.containerView.frame;

Proportionales Layout

Einschrankung erstellt als

NSLayoutConstraint (item: myView, attribute: NSLayoutAttribute.Leading, relatedBy:
NSLayoutRelation.Equal, tolItem: view, attribute: NSLayoutAttribute.LeadingMargin, multiplier:

1.0, constant: 20.0)

oder aus mathematischer Sicht:
view.attribute * multiplier + constant (1)

Sie kbnnen den Multiplikator verwenden, um ein proportionales Layout fur verschiedene
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GroRenfaktoren zu erstellen.
Beispiel:

Die Turkisansicht (V1) ist ein Quadrat mit einer Breite, die der Breite des Verhaltnisses im
Verhéltnis 1: 1,1 entspricht

Gary Square (V2) ist eine Unteransicht von V1. Unterer Raum wird durch Konstante = 60,
Nachlauf durch Multiplikator = 1,125 und Konstante = 0 festgelegt

Hinterer Raum proportional gesetzt, unterer Raum als Konstante.
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Carrier = 1:24 AM (—

e Zielc

// 1. create views

UIView *blueView = [[UIView alloc] init];
blueView.backgroundColor = [UIColor blueColor];
[self.view addSubview:blueView];

UIView *redView = [[UIView alloc] init];
redView.backgroundColor = [UIColor redColor];
[self.view addSubview:redView];

// 2. forbid Autoresizing
blueView.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = NO;
redView.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = NO;

// 3. make contraints

// 3.1 blueView

NSLayoutConstraint *blueleft = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeleft relatedBy:NSLayoutRelationEqual toItem:self.view
attribute:NSLayoutAttributeleft multiplier:1 constant:20];

[self.view addConstraint:bluelLeft];

NSLayoutConstraint *blueTop = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeTop relatedBy:NSLayoutRelationEqual toItem:self.view
attribute:NSLayoutAttributeTop multiplier:1 constant:20];

[self.view addConstraint:blueTop];

NSLayoutConstraint *blueRight = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeRight relatedBy:NSLayoutRelationEqual toItem:self.view
attribute:NSLayoutAttributeRight multiplier:1 constant:-20];

[self.view addConstraint:blueRight];

NSLayoutConstraint *blueHeight = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeHeight relatedBy:NSLayoutRelationEqual toItem:nil
attribute:NSLayoutAttributeNotAnAttribute multiplier:1 constant:50];

[self.view addConstraint:blueHeight];

// 3.2 redView

NSLayoutConstraint *redTop = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:redView
attribute:NSLayoutAttributeTop relatedBy:NSLayoutRelationEqual toItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeBottom multiplier:1 constant:20];

[self.view addConstraint:redTop];
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NSLayoutConstraint *redRight = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:redView
attribute:NSLayoutAttributeRight relatedBy:NSLayoutRelationEqual tolItem:self.view
attribute:NSLayoutAttributeRight multiplier:1 constant:-20];

[self.view addConstraint:redRight];

NSLayoutConstraint *redHeight = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:redView
attribute:NSLayoutAttributeHeight relatedBy:NSLayoutRelationEqual tolItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeHeight multiplier:1 constant:0];

[self.view addConstraint:redHeight];

NSLayoutConstraint *redWidth = [NSLayoutConstraint constraintWithItem:redView
attribute:NSLayoutAttributeWidth relatedBy:NSLayoutRelationEqual tolItem:blueView
attribute:NSLayoutAttributeWidth multiplier:0.5 constant:0];

[self.view addConstraint:redWidth];

Automatisches Layout online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/792/automatisches-layout
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Epitel 18: AVPlayer und
AVPlayerViewController

Bemerkungen

AVKit importieren, AVFoundation importieren.

Examples

Wiedergabe von Medien mit AVPlayerViewController

Ziel ¢

NSURL *url = [[NSURL alloc] initWithString:@"YOUR URL"]; // url can be remote or local

AVPlayer *player = [AVPlayer playerWithURL:url];
// create a player view controller

AVPlayerViewController *controller = [[AVPlayerViewController alloc] init];
[self presentViewController:controller animated:YES completion:nil];
controller.player = player;

[player playl;

Schnell

let player = AVPlayer (URL: url) // url can be remote or local

let playerViewController = AVPlayerViewController ()

// creating a player view controller

playerViewController.player = player

self.presentViewController (playerViewController, animated: true) ({

playerViewController.player!.play ()

Wiedergabe von Medien mit AVPlayer und AVPlayerLayer

Ziel c

NSURL *url = [NSURL URLWithString:@"YOUR URL"];

AVPlayer *player = [AVPlayer playerWithURL:videoURL];

AVPlayerlLayer *playerlLayer = [AVPlayerlayer playerLayerWithPlayer:player];
playerlLayer.frame = self.view.bounds;

[self.view.layer addSublayer:playerlLayer];

[player playl;
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Schnell

let url = NSURL(string: "YOUR URL")

let player = AVPlayer (URL: videoURL!)

let playerLayer = AVPlayerlayer (player: player)
playerlLayer.frame = self.view.bounds
self.view.layer.addSublayer (playerLayer)
player.play ()

AVPlayer-Beispiel
AVPlayer * avPlayer = [AVPlayer playerWithURL: [NSURL URLWithString: @ "IHRE URL"]];

AVPlayerViewController *avPlayerCtrl = [[AVPlayerViewController alloc] init];
avPlayerCtrl.view.frame = self.view.frame;

avPlayerCtrl.player = avPlayer;

avPlayerCtrl.delegate = self;

[avPlayer playl];

[self presentViewController:avPlayerCtrl animated:YES completion:nil

AVPlayer und AVPlayerViewController online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/5092/avplayer-und-avplayerviewcontroller
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Epitel 19: AVSpeechSynthesizer

Syntax

» AVSpeechSynthesizer () // Erzeugt einen Sprachsynthesizer
» speaker.speakUtterance (speech) // Wandelt den Text in Sprache um

Parameter

Einzelheiten

Redner AVSpeechSynthesizer-Objekt

Rede AVSpeechUtterance-Objekt

Examples

Erstellen eines grundlegenden Textes zum Sprechen

Verwenden Sie die speakutterance: -Methode von avspeechsynthesizer , UM Text in Sprache zu
konvertieren. Sie missen ein avspeechutterance Objekt an diese Methode Ubergeben, die den Text
enthéalt, der gesprochen werden soll.

Ziel c

AVSpeechSynthesizer *speaker = [[AVSpeechSynthesizer alloc] init];
AVSpeechUtterance *speech = [AVSpeechUtterance speechUtteranceWithString:@"Hello World"];
[speaker speakUtterance:speech];

Schnell

let speaker = AVSpeechSynthesizer ()
let speech = AVSpeechUtterance (string: "Hello World")
speaker.speakUtterance (speech)

AVSpeechSynthesizer online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/1526/avspeechsynthesizer
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Kapitel 20: AWS SDK

Examples

Laden Sie ein Bild oder ein Video mit AWS SDK in S3 hoch

Bevor Sie mit dem Beispiel beginnen, wirde ich empfehlen, ein Singleton mit einem Delegate-
Klassenmitglied zu erstellen, sodass Sie die Mdglichkeit haben kdnnten, eine Datei im Hintergrund
hochzuladen, und den Benutzer die Verwendung Ihrer App weiterhin zulassen, wéhrend die
Dateien auch wahrend der App hochgeladen werden ist der Hintergrund.

Beginnen wir mit dem Erstellen eines Enums, das die S3-Konfiguration darstellt:

enum S3Configuration : String
{
case IDENTITY_ POOL_ID = "YourIdentityPoolId"
case BUCKET_NAME = "YourBucketName"
case CALLBACK_KEY = "YourCustomStringForCallBackWhenUploadingInTheBackground"
case CONTENT_TYPE_IMAGE = "image/png"
case CONTENT_TYPE_VIDEO = "video/mp4"

Jetzt sollten wir die Anmeldeinformationen festlegen, wenn lhre App zum ersten Mal apppelegate
didFinishLaunchingWithOptions sollten Sie sie in der didFinishLaunchingWithOptions Methode der
Methode apppelegate didrinishLaunchingwithoptions (@chten Sie darauf, dass Sie Ihre Region auf
regionType Param Setzen):

func application (application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
[NSObject: AnyObject]?) —-> Bool
{

let credentialProvider = AWSCognitoCredentialsProvider (regionType: .EUWestl, identityPoolId:
S3Configuration.IDENTITY_ POOL_ID.rawValue)

let configuration = AWSServiceConfiguration(region: .EUWestl, credentialsProvider:
credentialProvider)

AWSS3TransferUtility.registerS3TransferUtilityWithConfiguration (configuration, forKey:
S3Configuration.CALLBACK_KEY.rawValue)

}

Da wir uns bereits in AppDelegate befinden, sollten wir den Hintergrund-Callback implementieren,
der vom AWS SDK verarbeitet wird:

func application(application: UIApplication, handleEventsForBackgroundURLSession identifier:
String, completionHandler: () -> Void)
{
// Will print the identifer you have set at the enum: .CALLBACK_KEY
print ("Identifier: " + identifier)
// Stores the completion handler.
AWSS3TransferUtility.interceptApplication (application,
handleEventsForBackgroundURLSession: identifier,
completionHandler: completionHandler)
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Wenn der Benutzer die App in den Hintergrund verschiebt, wird der Upload nun fortgesetzt.

Um die Datei mit dem AWS SDK hochladen zu kdnnen, missen Sie die Datei auf das Gerat
schreiben und dem SDK den tatsachlichen Pfad angeben. Stellen Sie sich vor, wir hatten ein
Ulimage (konnte auch ein Video sein ...) und wir schreiben es in einen temporaren Ordner:

// Some image....

let image = UIImage ()

let fileURL = NSURL (fileURLWithPath:
NSTemporaryDirectory ()) .URLByAppendingPathComponent (fileName)
let filePath = fileURL.path!

let imageData = UIImageJPEGRepresentation (image, 1.0)
imageData! .writeToFile (filePath, atomically: true)

FileURL und Dateiname werden spéater fur das eigentliche Hochladen verwendet.
Es gibt zwei Schlielungen, die wir definieren miussen, die vom AWS SDK bereitgestellt werden.

1. awss3TransferUtilityUploadCompletionHandlerBlock - Eine Schlie3ung, die benachrichtigt,
wenn der Upload abgeschlossen ist (oder nicht).

2. AWss3TransferUtilityUploadProgressBlock - Eine SchlieBung, die jedes gesendete Byte
benachrichtigt

Wenn Sie ein Singleton planen, sollten Sie diese Typen als Klassenmitglieder definieren. Die
Implementierung sollte folgendermal3en aussehen:

var completionHandler : AWSS3TransferUtilityUploadCompletionHandlerBlock? =
{ (task, error) -> Void in

if ((error) != nil)
{
print ("Upload failed")
}
else
{
print ("File uploaded successfully")

var progressBlock : AWSS3TransferUtilityUploadProgressBlock? =
{ [unowned self] (task, bytesSent:Int64, totalBytesSent:Int64,
totalBytesExpectedToSend:Int64) -> Void in

let progressInPercentage = Float (Double (totalBytesSent) /
Double (totalBytesExpectedToSend)) * 100
print (progressInPercentage)

}

ANMERKUNG: Wenn Sie ein Singleton verwenden, mochten Sie mdglicherweise einen
Delegaten definieren, der den Fortschritt oder die Fertigstellung der Datei anzeigt. Wenn Sie kein
Singleton verwenden, kbnnen Sie eine statische Methode mit den entsprechenden Typen
erstellen:

static func uploadImageToS3 (fileURL : NSURL,
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fileName : String,
progressFunctionUpdater : Float -> Void,
resultBlock : (NSError?) —> Void)

// Actual implementation .....
//
//

1. progressFunctionupdater - berichtet an eine Funktion mit Fortschritt.

2. resultBlock - Wenn Sie nil zurickgegeben haben und der Upload erfolgreich war, wurde das
resultBlock

Sehr geehrte Damen und Herren, der eigentliche Upload:

let fileData = NSData (contentsOfFile: fileURL.relativePath!)

let expression = AWSS3TransferUtilityUploadExpression ()
expression.uploadProgress = progressBlock

let transferUtility =
AWSS3TransferUtility.S3TransferUtilityForKey (S3Configuration.CALLBACK_KEY.rawValue)

transferUtility?.uploadData (fileData!,
bucket: S3Configuration.BUCKET_NAME.rawValue,
key: fileName,
contentType: S3Configuration.CONTENT_TYPE_IMAGE.rawData,
expression: expression,
completionHander: completionHandler) .continueWithBlock
{ (task : AWSTask) —-> AnyObject? in

if let error = task.error

{

print (error)

}

if let exception = task.exception

{

print ("Exception: " + exception.description)

}
if let uploadTask = task.result as? AWSS3TransferUtilityUploadTask

{
print ("Upload started...")

return nil

Gluckliches S3 hochladen :)

AWS SDK online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/4734/aws-sdk
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Epitel 21: Beacons mit CoreBluetooth
konfigurieren

Einfihrung

Hot zum Lesen und Schreiben von Daten auf ein Bluetooth-Gerat mit niedrigem
Energieverbrauch.

Bemerkungen

Einige wichtige Punkte

» Es sind keine Fahigkeiten erforderlich.
« iPhone speichert Bytes im Little Endian-Format. Uberpriifen Sie daher, ob Bluetooth-
Zubehor auch Little Endian verwendet. Beispiel:
- Intel-CPU verwendet normalerweise Little Endian.
- Die ARM-Architektur war Little Endian vor der Version 3, als sie Big-Endian wurde.
» Nach einem Einzel- oder Batch-Vorgang geht die Verbindung verloren, daher missen Sie
die Verbindung wiederherstellen, bevor Sie fortfahren.

Scannen Sie nach SERVICE UUID

func SearchBLE () {
cb_manager.scanForPeripherals (withServices: [service_uuid], options: nil)
StopSearchBLE ()

So entdecken Sie SERVICE UUID ohne Dokumentation

func centralManager (_ central: CBCentralManager, didConnect peripheral:
CBPeripheral) {

peripheral.delegate = self

peripheral.discoverServices (nil)

}

func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didDiscoverServices error: Error?) {
for service in peripheral.services! ({
print ("Service: \ (service)\n error: \(error)")

}

 discoverServices (nil) - NIL bedeutet, dass alle Dienste zurlickgegeben werden, was keine
gute Option ist. (LESEN Sie die Bemerkungen 3).
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* Wenn Sie die SERVICE-UUID nicht gefunden haben, fihren Sie Ihren Code aus und suchen
Sie in der Konsole

isPrimary

isPrimary = YES, UUID = Dev

isPrimary = YES, UJID = FFF@>

* Ich habe 3 Dienste gefunden: Batterie, Gerateinformationen (Firmware) und FFFO
+ Dieser uuid-Dienst ist kein Standardservice. Eine Liste mit Standards finden Sie hier
* In diesem Fall ist FFFO die SERVICE-UUID

Konvertieren Sie Daten in UIntl6 und umgekehrt

Fugen Sie diese Erweiterungen lhrer Klasse hinzu

protocol DataConvertible {
init? (data: Data)
var data: Data { get }

extension DataConvertible {

init? (data: Data) {
guard data.count == MemoryLayout<Self>.size else { return nil }
self = data.withUnsafeBytes { $0.pointee }

var data: Data {
var value = self
return Data (buffer: UnsafeBufferPointer (start: &value, count: 1))

}
extension UIntl6 : DataConvertible {
init? (data: Data) {
guard data.count == MemoryLayout<UIntl6>.size else { return nil }
self = data.withUnsafeBytes { $0.pointee }
}

var data: Data {
var value = CFSwapIntl6HostToBig(self)
return Data (buffer: UnsafeBufferPointer (start: &value, count: 1))

Examples

Namen aller Bluetooth Low Energy (BLE) anzeigen

» Fur dieses Beispiel habe ich einen kontrollierten Raum mit einer einzigen BLE-
Geratefreigabe.
* lhre Klasse sollte CBCentralManagerDelegate erweitern.
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» Implementieren Sie die Methode: centralManagerDidUpdateState (_ central:
CBCentralManager).

* Verwenden Sie die globale Warteschlange, um den Bildschirm bei der Suche nach einem
Gerat nicht einzufrieren.

* Instantiieren Sie CBCentralManager und warten Sie auf die Antwort von Callback
centralManagerDidUpdateState.

class BLEController: CBCentralManagerDelegate{

var cb_manager: CBCentralManager!
var bles : [CBPeripheral] = []

override func viewDidLoad () {
super.viewDidLoad ()
cb_manager = CBCentralManager (delegate: self, queue: DispatchQueue.global ())

func centralManagerDidUpdateState(_ central: CBCentralManager) {
print ("UPDATE STATE - \ (central)")

Ein Ruckruf an centralManagerDidUpdateState zeigt an, dass CoreBluetooth bereit ist, sodass Sie
jetzt nach BLE suchen kdnnen. Aktualisieren Sie den centralManagerDidUpdateState-Code, um
nach allen BLE-Geraten zu suchen, wenn sie bereit sind.

func centralManagerDidUpdateState(_ central: CBCentralManager) {
print ("UPDATE STATE - \ (central)")
SearchBLE ()

func SearchBLE () {
cb_manager.scanForPeripherals (withServices: nil, options: nil)
StopSearchBLE ()

func StopSearchBLE () {
let when = DispatchTime.now() + 5 // change 5 to desired number of seconds
DispatchQueue.main.asyncAfter (deadline: when) {
self.cb_manager.stopScan ()

» SearchBLE () sucht nach BLE-Geraten und stoppt die Suche nach 5s

» cb_manager.scanForPeripherals (withServices: nil, options: nil) sucht nach jeder BLE, die
sich in Reichweite befindet.

» StopSearchBLE () stoppt die Suche nach 5s.

» Jede gefundene BLE ruft den func centralManager (_ central: CBCentralManager,
didDiscover-Peripherie: CBPeripheral, advertisementData: [String: Any], RSSI: NSNumber)
auf

func centralManager (_ central: CBCentralManager, didDiscover peripheral:

CBPeripheral, advertisementData: [String : Any], rssi RSSI: NSNumber) {
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guard let name = peripheral.name else {
return

}
print (name)
bles.append (peripheral)

Verbinden Sie und lesen Sie den wichtigsten Wert

Ich befinde mich in einem kontrollierten Raum mit einem einzigen Minew Beacon, der das
IBEACON-Protokoll verwendet.

BLEController muss CBPeripheralDelegate erweitern

Ich verwende die erste BLE, um eine Verbindung herzustellen, nachdem die Suche beendet
wurde.

Andern Sie die Methode StopSearchBLE ().

class BLEController: CBCentralManagerDelegate, CBPeripheralDelegate{

/).
func StopSearchMiniewBeacon () {
let when = DispatchTime.now() + 5 // change 2 to desired number of seconds
DispatchQueue.main.asyncAfter (deadline: when) {
self.cb_manager.stopScan ()
self.cb_manager.connect (bles.first)
}
}
/..
}

* In der Dokumentation lhres BLE-Gerats sollten Sie nach SERVICE UUID und MAJOR UUID
CHARACTERISTIC suchen

var service_uuid = CBUUID(string: "0000f£££0-0000-1000-8000-00805£f90b34fb")
var major_uuid = CBUUID (string: "0000f£f£2-0000-1000-8000-00805f9b34£fb")
func centralManager (_ central: CBCentralManager, didConnect peripheral:
CBPeripheral) {

peripheral.delegate = self

peripheral.discoverServices ([service_uuid])

func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didDiscoverServices error: Error?) {
print ("Service: \ (service)\n error: \(error)")
peripheral.discoverCharacteristics ([major_uuid], for: (peripheral.services?[0])!)

» Erstellen Sie eine Variable wie "service_uuid" und "major_uuid" wie oben. '-0000-1000-8000-
00805f9b34fb' gehort zum Standard. 'fffO0' ist meine SERVICE-UUID, 'fff2" ist meine wichtige
UUID-Eigenschaft und '0000' ist erforderlich, um den 4-Byte-Uuid-1°-Block zu fullen.

 discoverCharacteristics ([major_uuid], fur: (peripherie.services?[0])!) wird die
Hauptcharakteristik von meinem gatt-Server meines Gerats erhalten, und es wird NIL als
Wert fUr jetzt angezeigt.

 (peripherie.services?[0])! - 0 beacuse gibt einen einzelnen Wert zurtick, sobald ich
peripher.discoverServices ([service_uuid]) ausgefuhrt habe.
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func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didDiscoverCharacteristicsFor service: CBService,

error: Error?) {
for characteristic in service.characteristics! {
print ("Characteristic: \ (characteristic)\n error: \ (error)")
if (characteristic.uuid.uuidString == "FFF2") {
peripheral.readValue (for: characteristic)

func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didUpdateValueFor characteristic:
CBCharacteristic, error: Error?) {
print ("Characteristic read: \ (characteristic)\n error: \ (error)")
let major = UIntl6.init (bigEndian: UIntlé6 (data: characteristic.value!)!)
print ("major: \ (major)")

» Der Merkmalswert ist nur nach dem Aufruf peripher.readValue (fir: Merkmal) lesbar.

» readValue fuhrt zu einem Peripheriegerat (_ Peripheriegerat: CBPeripheral,
didUpdateValueFor-Eigenschaft: CBCharacteristic, Fehler: Fehler?) mit dem Wert in
Datentyp.

Schreibe den Hauptwert

» Sie mussen die Dienste und Merkmale entdecken

» Sie missen den Wert des Merkmals nicht lesen, bevor Sie dartber schreiben.

« wird fiir dieses Beispiel nach dem gelesenen Wert fortgesetzt. Andern Sie das
Peripheriegerat (_ Peripheriegerat: CBPeripheral, didUpdateValueFor-Eigenschaft:
CBCharacteristic, Fehler: Fehler?).

» Flgen Sie eine Variable new_major und reset_characteristic hinzu

var reset_characteristic : CBCharacteristic!

func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didDiscoverCharacteristicsFor service: CBService,

error: Error?) {
for characteristic in service.characteristics! {

print ("Characteristic: \ (characteristic)\n error: \ (error)")

if (characteristic.uuid.uuidString == "FFF2") {
peripheral.readValue (for: characteristic)

}

if (characteristic.uuid.uuidString == "FFFF") {
reset_characteristic = characteristic

}
let new_major : UIntl6 = 100
func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didUpdateValueFor characteristic:
CBCharacteristic, error: Error?) {
print ("Characteristic read: \ (characteristic)\n error: \ (error)")
let major = UIntl6.init (bigEndian: UIntlé6 (data: characteristic.value!)!)
print ("major: \ (major)")
peripheral.writeValue (new_major.data, for: characteristic, type:
CBCharacteristicWriteType.withResponse)
}

» Das iPhone von deafult sendet und empfangt Bytes im Little Endian-Format, aber mein
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Gerat MINEW, bei dem der NRF51822-Chipsatz ARM-Architektur besitzt, benétigt Bytes im
Big Endian-Format.

* In der Dokumentation zu BLE-Geraten wird angegeben, welche Art von Eingabe und
Ausgabe jedes Merkmal hat und ob Sie es wie oben lesen kdnnen
(CBCharacteristicWriteType.withResponse).

func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didWriteValueFor characteristic: CBCharacteristic,
error: Error?) {
print ("Characteristic write: \ (characteristic)\n error: \ (error)")
if (characteristic.uuid.uuidString == "FFF2") {
print ("Resetting")
peripheral.writeValue ("minewl23".data (using: String.Encoding.utf8)!, for:
reset_characteristic, type: CBCharacteristicWriteType.withResponse)

}

if (characteristic.uuid.uuidString == "FFFF") {
print ("Reboot finish")
cb_manager.cancelPeripheralConnection (peripheral)

* Um die Informationen eines gatt-Servers zu aktualisieren, missen Sie ihn
programmgesteuert neu starten oder Daten darauf speichern und manuell ausschalten und
einschalten.

* FFFF ist charakteristisch fur dieses Gerat.

* In diesem Fall ist 'minew123' das Standardkennwort fir den Neustart oder das Speichern
von Informationen.

» Starten Sie lhre App und beobachten Sie die Konsole auf Fehler, ich hoffe nicht, aber Sie
werden den neuen Wert noch nicht sehen.

func peripheral (_ peripheral: CBPeripheral, didUpdateValueFor characteristic:
CBCharacteristic, error: Error?) {

print ("Characteristic read: \ (characteristic)\n error: \ (error)")

let major = UIntl6.init (bigEndian: UIntl6 (data: characteristic.value!)!)

print ("major: \ (major)")

//peripheral.writeValue (new_major.data, for: characteristic, type:
CBCharacteristicWriteType.withResponse)

» Der letzte Schritt besteht darin, die letzte Zeile in der Methode didUpdateValueFor zu
kommentieren und die App erneut auszufthren. Jetzt wird der neue Wert angezeigt.

Beacons mit CoreBluetooth konfigurieren online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/9488/beacons-mit-corebluetooth-konfigurieren
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Epitel 22: Behandeln Sie mehrere
Umgebungen mit Makro

Examples

Behandeln Sie mehrere Umgebungen mit mehreren Zielen und Makros

Zum Beispiel haben wir zwei Umgebungen: CI - Staging und mdchten einige Anpassungen fir
jede Umgebung hinzufiigen. Hier werde ich versuchen, die Server-URL und den App-Namen

anzupassen.

Zunachst erstellen wir zwei Ziele fur zwei Umgebungen, indem wir das Hauptziel duplizieren:
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* Wenn wir mit CI-Ziel ausfiihren / archivieren, lautet die SERVER_URL
http://ci.api.example.com/

http://ci.api.example.com/

» Wenn wir mit STAGING target ausfuhren / archivieren, lautet die SERVER_URL
http://stg.api.example.com/

Wenn Sie weitere Anpassungen vornehmen méchten, dndern Sie beispielsweise den App-Namen
fur jedes Ziel:
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Epitel 23: Benutzerdefinierte
Auswahlmethoden fur UlTableViewCells

Einfihrung

Erweiterte Moglichkeiten zum Verwalten von Auswahlen von UlTableViewCell. Beispiele, wenn
das einfache didselect... UITableviewbelegate Nicht ausreicht, um etwas zu erreichen.

Examples

Unterscheidung zwischen Einzel- und Doppelauswahl in Zeile.

Ein Implementierungsbeispiel, das die Mdglichkeit bietet, festzustellen, ob ein Benutzer
UlTableViewCell ein- oder zweimal antippen muss

override func viewDidLoad () {
viewDidLoad ()

let doubleTapGestureRecognizer = UITapGestureRecognizer (target: self, action:
#selector (handleDoubleTap (sender:)))

doubleTapGestureRecognizer.numberOfTapsRequired = 2

tableView.addGestureRecognizer (doubleTapGestureRecognizer)

let tapGestureRecognizer = UITapGestureRecognizer (target: self, action:
#selector (handleTapGesture (sender:)))
tapGestureRecognizer.numberOfTapsRequired = 1
tapGestureRecognizer.require (toFail: doubleTapGestureRecognizer)
tableView.addGestureRecognizer (tapGestureRecognizer)

func handleTapGesture (sender: UITapGestureRecognizer) {
let touchPoint = sender.location(in: tableView)
if let indexPath = tableView.indexPathForRow (at: touchPoint) {
print (indexPath)

func handleDoubleTap (sender: UITapGestureRecognizer) {
let touchPoint = sender.location(in: tableView)
if let indexPath = tableView.indexPathForRow (at: touchPoint) {
print (indexPath)

Benutzerdefinierte Auswahlmethoden fir UlTableViewCells online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/9961/benutzerdefinierte-auswahlmethoden-fur-uitableviewcells
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Epitel 24: Benutzerdefinierte
Auswahlmethoden fur UlTableViewCells

Examples

Unterscheidung zwischen Einzel- und Doppelauswahl in Zeile.

Ein Beispiel fur die Implementierung von UlTableView, mit der festgestellt werden kann, ob die
Zelle einmal oder doppelt gezéhlt wurde.

override func viewDidLoad () {
viewDidLoad ()

let doubleTapGestureRecognizer = UlITapGestureRecognizer (target: self, action:
#selector (handleDoubleTap (sender:)))

doubleTapGestureRecognizer.numberOfTapsRequired = 2

tableView.addGestureRecognizer (doubleTapGestureRecognizer)

let tapGestureRecognizer = UlTapGestureRecognizer (target: self, action:
#selector (handleTapGesture (sender:)))
tapGestureRecognizer.numberOfTapsRequired = 1
tapGestureRecognizer.require (toFail: doubleTapGestureRecognizer)
tableView.addGestureRecognizer (tapGestureRecognizer)

func handleTapGesture (sender: UITapGestureRecognizer) {
let touchPoint = sender.location (in: tableView)
if let indexPath = tableView.indexPathForRow (at: touchPoint) {
print (indexPath)

func handleDoubleTap (sender: UITapGestureRecognizer) {
let touchPoint = sender.location (in: tableView)
if let indexPath = tableView.indexPathForRow (at: touchPoint) {
print (indexPath)

Benutzerdefinierte Auswahlmethoden fur UlTableViewCells online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/9962/benutzerdefinierte-auswahlmethoden-fur-uitableviewcells
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Epitel 25: Benutzerdefinierte Schriftarten

Examples

Einbetten benutzerdefinierter Schriftarten

Unterstitzung fur benutzerdefinierte Schriftarten

Anwendungen, die benutzerdefinierte Schriftarten verwenden méchten, kénnen diese
Schriftarten jetzt in ihr Anwendungspaket aufnehmen und sie beim System registrieren,
indem sie den UlAppFonts-Schlussel in ihre Info.plist-Datei aufnehmen. Der Wert
dieses Schlissels ist ein Array von Zeichenfolgen, das die Zeichensatzdateien im
Bundle der Anwendung identifiziert. Wenn das System den Schlissel sieht, ladt es die
angegebenen Schriftarten und stellt sie der Anwendung zur Verfiigung.

Nachdem die Schriftarten in der 1nfo.p1ist , konnen Sie lhre benutzerdefinierten Schriftarten wie
jede andere Schriftart in IB oder programmgesteuert verwenden.

1. Ziehen Sie die Schriftart in den Ordner "Xcode-Unterstitzungsdateien”. Vergessen Sie nicht,
Ihre App im Abschnitt "Zu Zielen hinzufligen" zu markieren. Ab diesem Zeitpunkt kénnen Sie
diese Schrift in IB verwenden und aus der Schriftpalette auswahlen.

¥ | Su ppur‘;ing Files

¥ [ Fonts

BMgermar.TTF
e B e o

2. Um diese Schriftart auf dem Geréat verfugbar zu machen, 6ffnen Sie 1nfo.p1ist und fligen
Sie rFonts provided by application key (UIAppFonts) Fonts provided by application key hinzu.
Fugen Sie dem Schlissel 0 den Schriftnamen als Wert hinzu. Hinweis: Der Name der
Schriftart kann von der Schriftartdatei abweichen.

¥ Fonts provided by application s Array (1 item)
[tem O String BMgermarTTF

3. Rufen Sie den benutzerdefinierten hinzugefugten Schriftartnamen mit dem folgenden
Snippet ab

[ Swift 3]

for family in UIFont.familyNames {
print ("\ (family)")

for name in UIFont.fontNames (forFamilyName: family) {
print (" \ (name) ")

}

[ Ziel-C]
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for (NSString *familyName in [UIFont familyNames]) {

NSLog (@"Family name: %@", familyName);

for (NSString *fontName in [UIFont fontNamesForFamilyName:familyName])
NSLog (@"--Font name: %@", fontName) ;

Benutzerdefinierte Schriftarten mit Storyboard

Benutzerdefinierte Schriftarten fur Ul-Komponenten aus dem Storyboard kdnnen mit
benutzerdefinierten Laufzeitattributen in Storyboard und Kategorien problemlos erstellt werden.

Die Vorteile sind wie

» Es miussen keine Auslasse fur das Ui-Element definiert werden
» Es ist nicht erforderlich, die Schriftart fir Elemente programmgesteuert festzulegen.

Schritte zum folgen

1. Font - Datei: Fugen Sie die Font - Datei (.ttf) mit dem Anwendungspaket und den
Eintrag fur die Schriftart in Info.plist unter Font durch Anwendung wie in diesem
bereitgestellt hinzufiigen Dokumentation individueller Schriftarten.

2. Kategorien definieren: Fligen Sie eine Datei wie UIKit + IBExtensions hinzu
und fugen Sie die Kategorien fur Ul-Elemente wie UlLabel, UIButton usw. hinzu,
fur die Sie eine benutzerdefinierte Schriftart festlegen méchten. Alle Kategorien
verfligen Uber eine benutzerdefinierte Eigenschatft, beispielsweise fontName .
Dies wird spéater im Storyboard zum Festlegen der benutzerdefinierten Schriftart

verwendet (wie in Schritt 4).

UT<it + |IBExtensions.h

#import <UIKit/UIKit.h>

//Category extension for UILabel
@interface UlILabel (IBExtensions)

@property (nonatomic, copy) NSString *fontName;
@end

// Category extension for UITextField
@interface UITextField (IBExtensions)

@property (nonatomic, copy) NSString *fontName;
@end

// Category extension for UIButton
@interface UIButton (IBExtensions)

@property (nonatomic, copy) NSString *fontName;
@end

{
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3. Getter und Setter: Definieren Sie fur jede hinzugefugte Kategorie Getter und
Setter fur die Eigenschaft fontName.

UT(it + IBExtensions.m

#import "UIKit+IBExtensions.h"
@implementation UILabel (IBExtensions)

- (NSString *) fontName {
return self.font.fontName;

— (void) setFontName: (NSString *)fontName {
self.font = [UIFont fontWithName:fontName size:self.font.pointSize];

}
@end

@implementation UITextField (IBExtensions)

- (NSString *) fontName {
return self.font.fontName;

— (void) setFontName: (NSString *)fontName {
self.font = [UIFont fontWithName:fontName size:self.font.pointSize];

}
@end

@implementation UIButton (IBExtensions)

- (NSString *) fontName {
return self.titlelLabel.font.fontName;

- (void) setFontName: (NSString *) fontName {

self.titlelabel.font = [UIFont fontWithName:fontName size:self.titlelLabel.font.pointSize];
}
@end

4. Festlegen der Schriftart im Storyboard: Flgen Sie in den benutzerdefinierten
Laufzeitattributen einen Eintrag mit fontName als keyPath und den Namen lhrer
benutzerdefinierten Schriftart als Typ mit dem Typ String als Zeichenfolge
hinzu.
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Dadurch wird Ihre benutzerdefinierte Schriftart festgelegt, wahrend Sie die App ausfuhren.
Anmerkungen:

» Lato-Regular ist die benutzerdefinierte Schriftart, die ich verwendet habe.

» Der gleiche Name in der im Bundle hinzugeftigten .ttf- Datei sollte ohne Erweiterung im
Storyboard verwendet werden.

» Die SchriftgroR3e ist dieselbe wie im Attribut-Inspektor des Oberflachenelements definiert.

Anwenden benutzerdefinierter Schriftarten auf Steuerelemente in einem
Storyboard

Das folgende Beispiel zeigt, wie Sie benutzerdefinierte Schriftarten auf eine Navigationsleiste
anwenden, und enthalt Korrekturen fur einige schrullige Verhaltensweisen in Xcode. Sie kdnnen
die benutzerdefinierten Schriftarten auch auf andere UlControls wie UlLabels , UIButtons usw.
anwenden , indem Sie den Attributinspektor verwenden, nachdem die benutzerdefinierte
Schriftart dem Projekt hinzugefligt wurde. Bitte beachten Sie die externen Links zu Arbeitsproben
und Videos im unteren Bereich.

1. Wahlen Sie lhre Navigationsleiste in Ihrem Navigationscontroller aus

v [ Navigation Controller Scene
¥ @ Mavigation Controller

Iﬁ'ﬁ First Responder
B Exit
() Relationship "root view controller...

2. Andern Sie die Titelschriftart im Bereich "Attribute"
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Mavigation Bar
Style | Default
@ Translucent
Bar Tint 1 Default

Shadow Image
Back Image

Back Mask

(of ool <] ] ] oo

Title Font | Title 3
Title Color =1 Default
Title Shadow | =1 | Default

Default Position

(Sie mussen wahrscheinlich den Balkenfarbton fir die Navigationsleiste umschalten, bevor Xcode
die neue Schriftart aufnimmt.)

Hinweise (Vorsichtsmallnahmen)

Verifiziert, dass dies unter Xcode 7.1.1+ funktioniert. ( Siehe die Beispiele unten)

1. Sie mussen den Farbton der Nav-Leiste umschalten, bevor die Schrift wirksam wird (scheint
in Xcode ein Fehler zu sein; Sie kdnnen sie auf die Standardeinstellung zurticksetzen und
die Schrift bleibt hangen).

2. Wenn Sie eine Systemschriftart auswéhlen ~ Stellen Sie sicher, dass die Gro3e nicht 0.0 ist
(andernfalls wird die neue Schriftart ignoriert).

Font  System - System Italic d

i Family
|  style Regular

-~

Size 21|

Done

3. Anscheinend funktioniert das problemlos, wenn sich nur eine NavBar in der
Ansichtshierarchie befindet. Es scheint, dass sekundare NavBars im selben Stack ignoriert
werden. (Wenn Sie die navBar des Master-Navigationscontrollers anzeigen, werden alle
anderen benutzerdefinierten navBar-Einstellungen ignoriert.)

Gotchas (deux)

Einige davon wiederholen sich, was sehr wahrscheinlich eine Bemerkung wert ist.

1. Manchmal wird das Storyboard-XML beschéadigt. Dazu missen Sie die Struktur im
Storyboard als Quellcode-Modus lberpriifen (Rechtsklick auf die Storyboard-Datei> Offnen
als ...).

2. In einigen Féllen wurde das mit dem benutzerdefinierten Laufzeitattribut verknipfte
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navigationltem-Tag anstelle des view controller-Tags als untergeordnetes XML-Element des
view-Tags festgelegt. Wenn dies der Fall ist, entfernen Sie es zwischen den Tags, um einen
ordnungsgemal3en Betrieb zu gewahrleisten.

3. Schalten Sie den NavBar-Farbton um, um sicherzustellen, dass die benutzerdefinierte

Schriftart verwendet wird.

4. Uberpriifen Sie den GroRenparameter der Schriftart, sofern Sie keinen dynamischen
Schriftstil verwenden

5. Ansichtshierarchie Uberschreibt die Einstellungen. Es scheint, dass eine Schriftart pro Stapel

moglich ist.
Ergebnis

Proben

* Video, das mehrere Schriftarten im erweiterten Projekt zeigt

» Einfacher Quelldownload

* Erweiterter Projekt-Download ~ Zeigt mehrere NavBar-Schriften und Workaround fur
benutzerdefinierte Schriften

» Video mit mehreren Schriftarten und benutzerdefinierten Schriftarten

Umgang mit benutzerdefinierten Schriftarten

Hinweis ~ Eine nette Checkliste ist auf der Code With Chris-Website zu finden und Sie kdnnen
das Beispiel-Download-Projekt sehen.

Wenn Sie eine eigene Schriftart haben und diese in Ihrem Storyboard verwenden mochten, finden
Sie in der folgenden SO-Frage eine anstandige Antwort. Eine Antwort identifiziert diese Schritte.

1. Erhalten Sie lhre benutzerdefinierte Schriftartdatei (.ttf, .ttc)

2. Importieren Sie die Schriftdateien in Ihr Xcode-Projekt

3. Flgen Sie in app-info.plist einen Schlissel mit dem Namen "Fonts" hinzu, der von der
Anwendung bereitgestellt wird. Fligen Sie dem Array alle Array-Dateinamen hinzu.
Anmerkung: einschlie3lich der Dateierweiterung.

4. Klicken Sie im Storyboard in der Navigationsleiste auf den Attributinspektor, und klicken Sie
auf die Schaltflache mit dem rechten Symbol im Bereich zur Auswahl von Schriftarten.

Umgehung der benutzerdefinierten Schriftart

Daher sieht Xcode naturlich so aus, als kbnnte er mit benutzerdefinierten Schriftarten in
UINavigationltem umgehen, diese Funktion wird jedoch nicht ordnungsgemal aktualisiert (die
ausgewahlte Schriftart wird ignoriert).
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Class [~
Module a
User Defined Runtime Attributes
I Key Path Type Value

+
Document

Labe|

*®
Object ID Jls-cx-ZkA
Lock | Inherited - (Nothing) E

Notes = = = = - [ e

=]~
Ll

Um dieses Problem zu umgehen:

Eine Moglichkeit besteht darin, die Verwendung des Storyboards und das Hinzufligen
einer Codezeile zu korrigieren: Figen Sie dem View Controller zunachst eine UlView
(UIButton, UlLabel oder eine andere UlView-Unterklasse) hinzu (nicht das
Navigationselement ...) Das). Nachdem Sie das Steuerelement hinzugefugt haben,
kénnen Sie die Schriftart im Storyboard &ndern und Ihrem View Controller eine
Referenz als Auslass hinzufligen. Weisen Sie diese Ansicht einfach der
UINavigationltem.titleView zu. Sie kdnnen den Textnamen ggf. auch im Code
festlegen. Gemeldeter Fehler (23600285).

@IBOutlet var customFontTitleView: UIButton!

//Sometime later...
self.navigationItem.titleView = customFontTitleView

Hinweis - Dieses Beispiel ist von einer Antwort abgeleitet, die ich zu SO ( hier ) gepostet habe.

Benutzerdefinierte Schriftarten online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/1504/benutzerdefinierte-schriftarten
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Epitel 26: Benutzerdefinierte Tastatur

Examples

Custom KeyBoard-Beispiel

Ziel-C und Xib
Flgen Sie einem vorhandenen XCode-Projekt ein Ziel hinzu

JIEW Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source

[ New > [EE s T
| Add Files to "keyBoardCustom™.. x $2A Window 3T :
Open... 0 File... ) BN
| Open Recent > Playground... CEN |
" Open Quickl.. %0
' | Project... {+#N
' Close Window BW Workspace... ~8N
|
| Close "keyBoardView.xib" ~gey  Group XN
! Close Project 8w | Group from Selection
i ™ Fi
| Save H®S
Duplicate... 4+HS
globe
Export...

{  Show in Finder
t  Open with External Editor

Save As Workspace...
Project Settings...

Wabhlen Sie im Ziel hinzufligen die Option Benutzerdefiniertes KeyBoard aus
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Choose a template for your new target:

ios
Application
Framework & Library
Application Extensi...
Test

watchOS

Application
Framewark & Library
w0S
Application
Framewaork & Library
Application Extensi...
Test
0S¥
Application
Framework & Library

Application Extensi...

1
3¢

Action
Extension

i
r_/

Document
Provider

p.

Q

Spotlight Index
Extension

(©) M,

Audio Unit Content Blocker
Extension Extension
[a®s) ’I\
CHED
[958 U

Photo Editing Share Extension

Extension

17

L]
L]

Today Extension

oz
=/

Custom
Keyboard

)
@

)

Shared Links
Extension

Custom Keyboard Extension

This template builds a custom keyloard that users can choose in place of the system

keyboard.

Cancel Mext
Flgen Sie das Ziel wie folgt hinzu:
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Choose options for your new target:

Product Mame:

mykKeyboard

Organization Name:

Organization Identifier:

Bundle Identifier:

Language:
Project:

Embed in Application:

ibrahim

com.capanicus.keyBoard Custom. myKeyboard

Objective-C

2 keyBoardCustom

| keyBoardCustom

Cancel

Previous

Ihr Projektdateiverzeichnis sollte ungeféhr so aussehen

B = a A @ = o B

¥ [B] keyBoardCustom M
v D keyBoardCustom
h AppDelegate.h
ﬂ AppDelegate.m
h| ViewController.h
m ViewController.m M
[ Main.storyboard M
Assets.cassets

; LaunchScreen.storyboard

= Info.plist
b [7] Supporting Files
L 4 D myKeyBoard
m KeyboardViewController.m A
= Info.plist A
> D Products
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Hier ist myKeyBoard der Name des hinzugefiigten Ziels

Fugen Sie eine neue Cocoatouch-Datei vom Typ UlView hinzu und fligen Sie eine

Schnittstellendatei hinzu

Choose a template for your new file:

i0s
Source
User Interface
Core Data
Apple Watch
Resource
Other

watchOS
Source
User Interface
Core Data
Resource
Other

w0s
Source

User Interface

Storyboard Empty

Launch Screen

View

An Interface Builder document for creating an i05 view.

Core Data
D msi e
Cancel Mext
Schliel3lich sollte Ihr Projektverzeichnis so aussehen
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> |

Machen Sie die keyBoardview.xib einer Unterklasse von keyBoardview

keyBoardView.xib Sie die Schnittstelle in der Datei keyBoardView.xib

v

v

TS vy e s

| keyBoardCustom
h| AppDelegate.h
m| AppDelegate.m
h| ViewController.h
m ViewController.m

Main.storyboard

Assets.xcassets

LaunchScreen.storyboard

Info.plist

F | | Supporting Files

| myKeyBoard
h| KeyboardViewController.h
h| keyBoardView.h
m keyBoardView.m
B keyBoardView.xib
m KeyboardViewController.m
| Info.plist
| Products

O e B + B @

Custom Class

Class | keyBoardView &

Module

Identity

Restoration 1D

Uger Defined Runtime Attributes
Key Path Type Value

=

= BB P B> B I
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B =27 4 M & = o = B2 <€ [E keyBoardCustom myKeyBoard ) B keyBoardView.xib Key Bo
¥ & keyBoardCustom M D) Placeholders
L keyBoardCustom File's Owner
h| AppDelegate.h i First Responder ©
m AppDelegate.m v | | Key Board View [+]
h| ViewController.h 511 1 2 0
m| ViewController.m M 512
Main.storyboard M 5l
|55 Assets.xcassets Bla 4 5 -
LaunchScreen.storyboard Bls
Info.plist B|6 7 8
[ Supporting Files B|B
L mykKeyBoard B|7
h| KeyboardViewController.h A E | Globe globe +
h| keyBoardView.h A B+
m| keyBoardView.m A E Delete ey
[ keyBoardView.xib A =1
m| KeyboardViewController.m A glo
Info.plist A Blo
» Products > Constraints

keyBoardview.xib Sie Verbindungen von der Datei keyBoardview.xib ZUr Datei keyBoardview.h

keyBoardview.h SOllte SO aussehen

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface keyBoardView : UIView

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UIButton *deleteKey;

//IBOutlet for the delete Key

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UIButton *globe;

//Outlet for the key with title globe which changes the keyboard type
@property (strong, nonatomic) IBOutletCollection (UIButton) NSArray *keys;

//Contains a colloection of all the keys 'O to 9' '+' '-' and '.'

@end

In der keyBoardViewController.h Datei importieren #import "keyBoardvView.h"

Deklarieren Sie eine Eigenschaft fur keyboard @property (strong, nonatomic)keyBoardView
*keyboard;

Kommentieren Sie das aus

@property (nonatomic, strong) UIButton *nextKeyboardButton and all the code associated with it

Die viewDidLoad () - Funktion der Datei KeyboardViewController.m sollte so aussehen
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— (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
self.keyboard=[[ [NSBundle mainBundle] loadNibNamed:@"keyBoardView" owner:nil
options:nil]objectAtIndex:0];
self.inputView=self.keyboard;
[self addGestureToKeyboard];

// Perform custom UI setup here

// self.nextKeyboardButton = [UIButton buttonWithType:UIButtonTypeSystem];

//

// [self.nextKeyboardButton setTitle:NSLocalizedString (Q@"Next Keyboard", @"Title for 'Next
Keyboard' button") forState:UIControlStateNormal];

// [self.nextKeyboardButton sizeToFit];

// self.nextKeyboardButton.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = NO;

//

// [self.nextKeyboardButton addTarget:self action:@selector (advanceToNextInputMode)
forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];

//

// [self.view addSubview:self.nextKeyboardButton];

//

// [self.nextKeyboardButton.leftAnchor constraintEqualToAnchor:self.view.leftAnchor].active
= YES;

// [self.nextKeyboardButton.bottomAnchor
constraintEqualToAnchor:self.view.bottomAnchor].active = YES;

}

Die Funktionen addGestureToKeyboard , pressDeleteKey , keyPressed sind unten definiert

—(void) addGestureToKeyboard
{

[self.keyboard.deleteKey addTarget:self action:@selector (pressDeleteKey)
forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];

[self.keyboard.globe addTarget:self action:@selector (advanceToNextInputMode)
forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];

for (UIButton *key in self.keyboard.keys)
{
[key addTarget:self action:@selector (keyPressed:)
forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];
}

}
—(void) pressDeleteKey
{

[self.textDocumentProxy deleteBackward];

—(void) keyPressed: (UIButton *)key
{

[self.textDocumentProxy insertText:[key currentTitle]];

Fuhren Sie die Hauptanwendung aus und gehen Sie zu Einstellungen-> Allgemein-> Tastatur->
Neue Tastatur hinzufigen-> und fiigen Sie Uber den Tastaturabschnitt des Drittanbieters Tastatur
hinzu.

Der Tastaturname kann durch Hinzufligen eines Schlissels mit dem Namen " sBundle display name
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geandert werden. sundle display name IN der Wertzeichenfolge den gewlinschten Namen fir die

Tastatur des Hauptprojekts ein.

Tl U O LS e PEY
¥ | | keyBoardCustom ¥ Information Property List
h| AppDelegate.h Localization native development re...
; AppDelegate.m Executable file

h' ViewController.h Bundle identifier

m ViewController.m M InfoDictionary version
| Main.storyboard M
Assets.xcassets

| LaunchScreen.storyboard Bundle display name

B Info.plist M Bundle creator OS Type code

Bundle name
Bundle OS5 Type code
Bundle versions string, short

¥ | | Supporting Files Bundle version
m| MiEin.m Application requires iPhone enviro...
[ mr}gyﬂuam Launch screen interface file base...
h' KeyboardViewController.h A Main storyboard file base name

I keyBoardView.h - Required device capabilities

m| keyBoardView.m

]

¢ Supported interface orientations

Sie koénnen dieses Youtube-Video auch ansehen

Benutzerdefinierte Tastatur online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/7358/benutzerdefinierte-tastatur

Ak dF dF dF dF dp Ak dF Ak Ak Ak dF dAF Ak AR u

1y e
Dicticnary &
String
String
String
String
String
String
String
String
String
String
Boolean
String
String
Array

Array

vaiue

(15 items)

en
SIEXECUTABLE_MAME)
$(PRODUCT_BUNDLE_IDENTI
6.0
${PRODUCT_NAME)
APPL

1.0

keyBoardhi

TTPT

1

YES

LaunchScreen

Main

(1 item)

(3 items)
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Epitel 27: Benutzerdefinierte UlViews aus
XIB-Dateien

Bemerkungen

Von Apple: Erstellen einer benutzerdefinierten Ansicht, die im Interface Builder dargestellt wird

» Hinweis: Wenn Sie in lhren XIB-Elementen (wie UlLabel, UlTextField usw.) ausgefallene
"benutzerdefinierte” Schriftarten verwenden, ist die anfangliche Ladezeit Ihrer XIB je nach
gewabhlter Schriftart und Systemversion langer.

Examples

Verdrahtungselemente

Erstellen Sie eine XIB-Datei

Xcode-Menileiste> Datei> Neu> Datei.
Wahlen Sie iOS, Benutzeroberflache und dann "Ansicht":
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Choose a template for your new file:

ios
Source
User Interface
Core Data
Apple Watch
Resource
Other
watchOS
Source
User Interface
Core Data
Resource
Other
wOSs
Source

User Interface

Storyboard Empty

Launch Screen

View

An Interface Builder document for creating an 105 view.

Core Data
Cancel Mext
Gib deiner XIB einen Namen (ja, wir machen ein Pokemon-Beispiel ).
Denken Sie daran, Ihr Ziel zu Uberprufen und klicken Sie auf "Erstellen”.
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Save As: Pokemon.b(ib *— ~

Tags:

<y
o

B View

)
oo
oo
If
B
£

Favorites Shared Folder

@ Recents fewFromxib * | | Controller
lie...ib.xcodeproj 71 Storyboard
12} fernando [ supporting Files

73 Applications nd [ View
=] Desktop
] Devices

@ Documents
80 Pictures
0 Downloads
;é Dropbox
=] OneDrive
¢S iCloud Drive
ffl Software
£ Invision

FI_I Mega

¥y ¥ ¥rr

Group | || Model B

Targets /A CustomUIViewFromXib

1A

MNew Folder Cancel

Gestalten Sie Ihre Sicht
Zur Vereinfachung stellen Sie Folgendes ein:

» Grole: Freeform

» Statusleiste: Keine
» Top Bar: Keine

» Untere Leiste: Keine
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o000 ) I oA CustomUIViewFromXio ) @i iPhone 65 Plus
B =AM @

o B 2| < | [B customUViewFromxib ) [[7 CustomUIViewFromXio ) [ vie

¥ [& CustomUIViewFromXib M [ Placeholders
¥ [ 7] CustomUIViewFromXib (7 File's Dwner
¥ [ ] Model i First Responder
v D:ew b A @ View
[ D Controller T
» [ 7] Storyboard ?
> D Supporting Files 7

b [ Products
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In diesem Beispiel werden Breite 321 und Hohe 256 verwendet.
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B =AM @

o B 2| < | [B customUViewFromxib ) [[7 CustomUIViewFromXio ) [ vie

¥ [& CustomUIViewFromXib M [ Placeholders
¥ [ 7] CustomUIViewFromXib (7 File's Dwner
¥ [ ] Model i First Responder
v D:ew b A @ View
[ D Controller T
» [ 7] Storyboard ?
v D Supporting Files
.+ AppDelegate.swift ?
E Assets.cassets M
= Info.plist ?
> D Products
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Hier finden wir ein Bild Ansicht (256x256) und einen Schalter hinzufligen.
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B =AM @

o B 28| < | [B customUViewFromxib ) [[7 CustomUIViewFromXio ) [ Vie

¥ [& CustomUIViewFromXib M ) Placeholders
¥ [ 7] CustomUIViewFromXib (7 File's Dwner
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M D:ew b A v @ View
» [ Controller ? Isrr:“g:h‘u"lew
» [ 7] Storyboard ?
v D Supporting Files
» AppDelegate.swift ?
E Assets.cassets M
= Info.plist ?
> D Products
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Xcode-Menlleiste> Datei> Neu> Datei.
Wahlen Sie iOS / Source / Cocoa Touch Class aus. Klicken Sie auf "Weiter".

Choose a template for your new file:

i0s
Source

User Interface

Core Data Cocoa Touch Ul Test Case Unit Test Case Playground
Class Class Class
Apple Watch
Resource
Other - m h C
watchQS Swift File Objective-C File ~ Header File C File
Source
User Interface
Core Data C+ N\
Resource
Other C++ File Metal File
wos
Source Cocoa Touch Class
User Interface & Cocoa Touch class.
Core Data
=T
Cancel Next

Geben Sie der Klasse einen Namen, der mit der XIB-Datei (Pokemon) identisch sein muss.
Wabhlen Sie UlView als Unterklassentyp aus und klicken Sie auf "Weiter".
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Choose options for your new file:

Class: Pokemon |

Subclass of:  UlView

Language:  Swift

(o>

Cancel Previous MNext

Waéhlen Sie im ndchsten Fenster lhr Ziel aus und klicken Sie auf "Erstellen".
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Verbinden Sie Pokemon.xib tber das Attribut "Dateieigner" mit Pokemon.swift

Klicken Sie auf die Pokemon.xib-Datei in Xcode.

Klicken Sie auf den Ausgang "Dateiinhaber".

Legen Sie im "ldentitatsinspektor" (oben rechts) die Klasse auf unsere kirzlich erstellte Datei
"Pokemon.swift" fest.
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POKEMONS !!!

Ja! Ziehen Sie einige Pokemons in Ihr Projekt, um unsere "Infrastruktur" zu beenden.
Hier figen wir zwei PGN-Dateien, 256x256, transparent hinzu.

CustomUIView

Pokemon.xib
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Zeigen Sie mir schon den Code.
Gut gut.
Zeit, um unserer Pokemon.swift-Klasse etwas Code hinzuzufligen.
Es ist eigentlich ziemlich einfach:
1. Implementieren Sie die erforderlichen Initialisierer
2. Laden Sie die XIB-Datei
3. Konfigurieren Sie die Ansicht, in der die XIB-Datei angezeigt wird
4. Zeigen Sie die obige Ansicht an
Fugen Sie der Pokemon.swift-Klasse den folgenden Code hinzu:
import UIKit
class Pokemon: UIView {
// MARK: - Initializers
override init (frame: CGRect) {
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super.init (frame: frame)

setupView ()

required init? (coder aDecoder: NSCoder) {
super.init (coder: aDecoder)
setupView ()

// MARK: — Private Helper Methods

// Performs the initial setup.
private func setupView() {
let view = viewFromNibForClass ()

view.frame = bounds

// Auto-layout stuff.

view.autoresizingMask = [
UIViewAutoresizing.flexibleWidth,
UIViewAutoresizing.flexibleHeight

// Show the view.
addSubview (view)

// Loads a XIB file into a view and returns this view.
private func viewFromNibForClass () —-> UIView {

let bundle = Bundle (for: type(of: self))
let nib = UINib (nibName: String(describing: type(of: self)), bundle: bundle)
let view = nib.instantiate (withOwner: self, options: nil).first as! UIView

/* Usage for swift < 3.x

let bundle = NSBundle (forClass: self.dynamicType)

let nib = UINib (nibName: String(self.dynamicType), bundle: bundle)
let view = nib.instantiateWithOwner (self, options: nil) [0] as! UIView

*/

return view

@IBDesignable und @IBInspectable

Durch das Hinzufiigen von erepesignable zU lhrer Klasse erméglichen Sie das Live-Rendering im
Interface Builder.

Durch Hinzufiigen von ersinspectable zU den Eigenschaften lhrer Klasse konnen Sie sehen, dass
sich lhre benutzerdefinierten Ansichten im Interface Builder &ndern, sobald Sie diese
Eigenschaften &ndern.

Lassen Sie uns die mmage view Unserer benutzerdefinierten Ansicht "Inspectable” machen.

Zuerst haken Sie die oben 1nage view von der Pokemon.xib Datei an die Pokemon.swift Klasse.
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@IBDesignable VOI dem Klassennamen):

@IBDesignable class Pokemon: UIView ({

// MARK: — Properties

@IBOutlet weak var imageView: UIImageView!

@IBInspectable var image: UIImage? {
get {
return imageView.image
}
set (image) {

imageView.image = image
}

// MARK: - Initializers

Eigene Ansichten verwenden

Gehen Sie zu Ihrer Haupt-Storyboard-Datei und ziehen Sie eine UlView hinein.
Andern Sie die GroRe der Ansicht auf 200x200. Zentralisieren.
Gehen Sie zum Ildentitatsinspektor (oben rechts) und setzen Sie die Klasse auf Pokemon.
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Geben Sie eine andere Groél3e an, sagen Sie 150x150.
Waéhle ein anderes Pokemon-Bild aus und beachte:
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Mit der Schaltflache kdnnen Pokemons aktiviert / deaktiviert werden.

Erstellen Sie eine 1zaction VOn der Schaltflache Switch auf die Pokemon.swift-Klasse.
Rufen Sie die Aktion wie switchTapped .
Flgen Sie den folgenden Code hinzu:

// MARK: - Actions

@IBAction func switchTapped(sender: UISwitch) {

imageView.alpha = sender.on ? 1.0 : 0.2
}
// MARK: - Initializers
Endergebnis:
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Jetzt kdnnen Sie komplexe benutzerdefinierte Ansichten erstellen und sie an beliebiger Stelle
wiederverwenden.

Dies erhoht die Produktivitat und isoliert den Code in eigenstandige Elemente der
Benutzeroberflache.

Das endgultige Projekt kann in Github geklont werden.
(Aktualisiert zu Swift 3.1)

Wie kann UlView mit XIB benutzerdefiniert wiederverwendbar werden?

Das folgende Beispiel zeigt die Schritte zum Initialisieren einer Ansicht aus XIB.

Dies ist keine komplexe Operation, aber es missen genaue Schritte befolgt werden, um es beim
ersten Mal richtig zu machen, wobei Ausnahmen vermieden werden.

Wie funktioniert loadNibNamed?
Hauptschritte sind:

1. XIB erstellen

2. Erstellen Sie die Klasse .h und .m

3. Definieren Sie die Auslasse in .h

4. Verbinden Sie die Ausgange zwischen .h und XIB

Siehe angehéngter Screenshot:
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5. Rufen Sie loadNibNamed in der initWithCoder-Funktion der .m-Datei auf. Dies ist
erforderlich, um sicherzustellen, dass Sie das UlView-Objekt direkt in die Storyboard- /
Ubergeordnete UlView-XIB-Datei einfligen und als benutzerdefinierte Ansicht definieren
kénnen. Nach dem Laden des Storyboards / der Gibergeordneten XIB wird kein anderer
Initialisierungscode bendtigt. Thre benutzerdefinierte Ansicht kann wie andere integrierte
Objective C-Ansichtsobjekte, die in XCode angegeben sind, zu anderen Ansichten
hinzugeflgt werden.

Benutzerdefinierte UlViews aus XIB-Dateien online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/1362/benutzerdefinierte-uiviews-aus-xib-dateien
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apitel 28:. Benutzerdefiniertes UlTextField

EinfUhrung

Mit benutzerdefiniertem UlTextField konnen wir das Verhalten von Textfeldern beeinflussen!

Examples

Benutzerdefiniertes UlTextField zum Filtern von Eingabetext

Hier ist ein Beispiel eines benutzerdefinierten vrrextrield , das nur numerischen Text tbernimmt

und alle anderen verwirft.

HINWEIS: Fur das iPhone ist dies mit der Zifferntastatur problemlos mdglich, fir das iPad gibt es

jedoch keine Tastatur nur mit Zahlen

class NumberTextField: UITextField {

required init (coder aDecoder: NSCoder) {
super.init (coder: aDecoder)
registerForTextFieldNotifications ()

override init (frame: CGRect) {
super.init (frame: frame)

override func awakeFromNib () {

super.awakeFromNib ()

keyboardType = .numberPad//useful for iPhone only
}
private func registerForTextFieldNotifications() {

NotificationCenter.default.addObserver (self, selector:

#selector (NumberTextField.textDidChange), name: NSNotification.Name (rawValue:

"UITextFieldTextDidChangeNotification"), object: self)
}

deinit {
NotificationCenter.default.removeObserver (self)

func textDidChange () {
text = filteredText ()
}

private func filteredText () -> String {
let inverseSet = CharacterSet (charactersIn:"0123456789") .inverted
let components = text!.components (separatedBy: inverseSet)

return components.joined(separator: "")

Wo immer wir Textfelder wiinschen, die nur Zahlen als Eingabetext verwenden, kdnnen wir dieses
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benutzerdefinierte UlTextField verwenden

Benutzerdefiniertes UlTextField zum Deaktivieren aller Aktionen wie Kopieren,
Einflgen usw

Wenn Sie alle Aktionen wie Kopieren, Einfligen, Ersetzen, Auswahlen usw. von vitextrield
deaktivieren mochten, kbnnen wir das folgende benutzerdefinierte Textfeld verwenden:

class CustomTextField: UITextField {
var enablelLongPressActions = false

required init (coder aDecoder: NSCoder) {
super.init (coder: aDecoder) !

}

override init (frame: CGRect) {
super.init (frame: frame)

}

override func canPerformAction(_ action: Selector, withSender sender: Any?) -> Bool ({
return enablelongPressActions

}

}

Mit der Eigenschaft enablerongpressactions KONNen wir spater bei Bedarf alle Aktionen aktivieren.

Benutzerdefiniertes UlTextField online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/9997/benutzerdefiniertes-uitextfield
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Epitel 29: Bilder asynchron laden

Examples

Einfachster Weg

Am einfachsten erstellen Sie dies, indem Sie Alamofire und seine UlimageViewExtension
verwenden . Was wir brauchen, ist eine TableView mit einer Zelle, in der sich imageView befindet,
und diese imageview NENNEN kann.

In der Funktion cellForRowAt: des tableView wiirden wir das Bild herunterladen und
folgendermal3en einstellen:

let url = URL(string: "https://httpbin.org/image/png") !
let placeholderImage = UIImage (named: "placeholder")!

imageView.af_ setImage (withURL: url, placeholderImage: placeholderImage)

Die URL sollte auf das Bild zeigen, das Sie herunterladen méchten, und das placeHolder-Bild
sollte ein gespeichertes Bild sein. Wir rufen dann die ar_settmage Methode in imageview die das Bild
unter der angegebenen URL herunterladt, und wahrend des Downloads wird das Platzhalterbild
angezeigt. Sobald das Bild heruntergeladen ist, wird das angeforderte Bild angezeigt

Uberprifen Sie, ob die Zelle nach dem Download noch sichtbar ist

Manchmal dauert der Download langer als die Zelle angezeigt wird. In diesem Fall kann es
vorkommen, dass das heruntergeladene Bild in der falschen Zelle angezeigt wird. Um dies zu
beheben, kdnnen wir die UlimageView-Erweiterung nicht verwenden.

Wir werden immer noch Alamofire verwenden, aber wir werden den Fertigstellungs-Handler
verwenden, um das Bild anzuzeigen.

In diesem Szenario bendtigen wir noch eine tableView mit einer Zelle, die eine imageView enthalt.
In der cellForRowAt: -Methode wirden wir das Bild mit dem folgenden Code herunterladen:

let placeholderImage = UIImage (named: "placeholder")'!
imageView.image = placeholderImage

let url = URL(string: "https://httpbin.org/image/png") !

Alamofire.request (url!, method: .get).responselmage { response in
guard let image = response.result.value else { return }

if let updateCell = tableView.cellForRow (at: indexPath) {

updateCell.imageView.image = image

}

In diesem Beispiel setzen wir das Bild zunachst auf das Platzhalterbild. AnschlieRend laden wir
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das Bild mit der request von Alamofire herunter . Wir tibergeben die URL als erstes Argument und
da wir nur das Image erhalten wollen, verwenden wir die HTTP-Methode .get . Da wir ein Bild
herunterladen, mdchten wir, dass die Antwort ein Bild ist. Daher verwenden wir die .responseImage
Methode.

Nachdem das Bild heruntergeladen wurde, wird die Schlie3ung aufgerufen. Zunachst stellen wir
sicher, dass das heruntergeladene Bild tatsachlich vorhanden ist. Dann stellen wir sicher, dass die
Zelle noch sichtbar ist, indem wir Uberprifen, dass cellForRow (at: indexPath) nicht null
zurtickgibt. Wenn dies nicht der Fall ist, wird das zuletzt heruntergeladene Bild zugewiesen.

Diese letzte if-Anweisung stellt sicher, dass die Zelle noch sichtbar ist, wenn der Benutzer bereits
Uber die Zelle gescrollt wurde. Die updateCell-Instanz ist null und die if-Anweisung gibt null
zurtck. Dies hilft uns zu verhindern, dass das falsche Bild in einer Zelle angezeigt wird.

Bilder asynchron laden online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/10793/bilder-asynchron-
laden
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Epitel 30: Block

Syntax

Als Variable:

returnType (* blockName) (parameterTypes) = " returnType (parameter) {...};
» Als Eigenschaft:

@ property (nonatomic, copy) returnType (* blockName) (parameterTypes);
» Als Methodenparameter:

- (void) methodWithBlock: (returnType (") (parameterTypes)) blockName;
» Als typedef:

typedef returnType (® TypeName) (parameterTypes);

Typname blockName = " returnType (Parameter) {...};

Examples
UlView Animationen

[UIView animateWithDuration:1.0
animations: " {
someView.alpha = 0;
otherView.alpha = 1;
}
completion:” (BOOL finished) {
[someView removeFromSuperview];

P1s

Das Carat-Zeichen """ definiert einen Block. Zum Beispiel ist ~{ .. } ein Block. Genauer gesagt, ist
dies ein Block, der "void" zurtickgibt und keine Argumente akzeptiert. Es ist aquivalent zu einer
Methode wie: "- (void) etwas;", aber dem Codeblock ist kein inharenter Name zugeordnet.

Definieren Sie einen Block, der Argumente akzeptieren kann, die sehr &hnlich funktionieren. Um
einem Block ein Argument zu geben, definieren Sie den Block folgendermafen: ~ (BOOL
someArg, NSString someStr) {...} *. Wenn Sie API-Aufrufe verwenden, die Blocke unterstutzen,
schreiben Sie Blocke, die &hnlich aussehen, insbesondere fir Animationsblocke oder
NSURLConnection-Blocke, wie im obigen Beispiel gezeigt.

Benutzerdefinierter Abschlussblock fur benutzerdefinierte Methoden

1- Definieren Sie lhren eigenen benutzerdefinierten Block
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typedef void ("“myCustomCompletion) (BOOL) ;

2- Erstellen Sie eine benutzerdefinierte Methode, die Ilhren benutzerdefinierten
Abschlussblock als Parameter verwendet.

—(void) customMethodName: (myCustomCompletion) compblock {
//do stuff
// check if completion block exist; if we do not check it will throw an exception
if (complblock)
compblock (YES) ;

3- Verwendung des Blocks in Ihrer Methode

[self customMethodName:” (BOOL finished) {
if (finished) {
NSLog (@"success") ;
}
11

Erfasste Variable andern

Block erfasst Variablen, die im gleichen lexikalischen Bereich angezeigt wurden. Normalerweise
werden diese Variablen als "const” -Wert erfasst:

int val = 10;
void ("blk) (void) = "{

val = 20; // Error! val is a constant value and cannot be modified!
bi

Um die Variable zu andern, missen Sie den Modifizierer __block storage type verwenden.

_ _block int val = 10;
void ("blk) (void) = *{
val = 20; // Correct! val now can be modified as an ordinary variable.

}i

Block online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/6888/block
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apitel 31: CAAnimation

Bemerkungen

CAAnimation ist eine abstrakte Animationsklasse. Es bietet die grundlegende Unterstitzung fur
die Protokolle CAMediaTiming und CAAction . Erstellen Sie zum Animieren von Core-
Animationsebenen oder Scene Kit-Objekten Instanzen der konkreten Unterklassen
CABasicAnimation , CAKeyframeAnimation , CAAnimationGroup oder CATransition .

Examples

Animieren Sie eine Ansicht von einer Position zur anderen.

Ziel c

CABasicAnimation *animation = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@"position.x"];
animation.fromvValue = @0;

animation.tovValue = @320;

animation.duration = 1;

[_label.layer addAnimation:animation forKey:@"basic"];

Schnell

let animation = CABasicAnimation (keyPath: "position.x")
animation.fromValue = NSNumber (value: 0.0)
animation.toValue = NSNumber (value: 320.0)

_label.layer.addAnimation (animation, forKey: "basic")

Die Ansicht bewegt sich horizontal von 0 bis 320. Wenn Sie die Ansicht nach vertikal verschieben
mochten, ersetzen Sie einfach den Schlisselpfad wie folgt:

"position.y"

Animierte Ansicht - Wurf

CATransition* transition = [CATransition animation];
transition.startProgress = 0;

=

transition.endProgress = 1.0;

transition.type = @"flip";
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transition.subtype =

transition.duration

@Q"fromLeft";
= 0.8;

transition.repeatCount = 5;

[_label.layer addAnimation:transition forKey:@"transition"];

SCHNELL

var transition = CATransition ()

transition.startProgress = 0

transition.endProgress = 1.0

transition.type = "flip"

transition.subtype = "fromLeft"

transition.duration = 0.8

transition.repeatCount = 5

label.layer.addAnimation (transition, forKey: "transition")
Ansicht drehen

CGRect boundingRect = CGRectMake (-150, -150, 300, 300);

CAKeyframeAnimation

*orbit = [CAKeyframeAnimation animation];

orbit.keyPath = @"position";
orbit.path = CFAutorelease (CGPathCreateWithEllipseInRect (boundingRect, NULL)) ;

orbit.duration = 4;

orbit.additive = YES;

orbit.repeatCount =

HUGE_VALF;

orbit.calculationMode = kCAAnimationPaced;

orbit.rotationMode =

kCAAnimationRotateAuto;

[_label.layer addAnimation:orbit forKey:@"orbit"];

Blick schitteln

Ziel c

CAKeyframeAnimation *animation =

animation.values = @
animation.keyTimes

animation.duration =
animation.additive =

[ @0, @10, @-10, @10, @O 1I;

@[ @0, @(1 / 6.0), @(3 / 6.0), @(5 / 6.0), @L I;
0.4;

YES;

[_label.layer addAnimation:animation forKey:@"shake"];

Swift 3

let animation = CAKeyframeAnimation (keyPath:

animation.values = [
animation.keyTimes =
NSNumber (value: (5
animation.duration

~

animation.isAdditive

label.layer.add (animation,

"position.x")
©, 10, =10, 10, @ J
[ 0, NSNumber (value:
6.0)), 11

0.4

= true

(1 / 6.0)), NSNumber (value: (3 / 6.0)),

forKey: "shake")

[CAKeyframeAnimation animationWithKeyPath:@"position.

x"1;
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Push-View-Animation

Ziel ¢

CATransition *animation = [CATransition animation];

[animation setSubtype:kCATransitionFromRight];//kCATransitionFromLeft
[animation setDuration:0.57];

[animation setType:kCATransitionPush];

[animation setTimingFunction: [CAMediaTimingFunction
functionWithName:kCAMediaTimingFunctionEaseInEaseOut]];

[[yourView layer] addAnimation:animation forKey:@"SwitchToViewl"];

Schnell

let animation = CATransition ()

animation.subtype = kCATransitionFromRight//kCATransitionFromLeft

animation.duration = 0.5

animation.type = kCATransitionPush

animation.timingFunction = CAMediaTimingFunction (name: kCAMediaTimingFunctionEaseInEaseOut)
yourView. layer.addAnimation (animation, forKey: "SwitchToViewl")

CAAnimation online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/981/caanimation

https://riptutorial.com/de/home

178


https://riptutorial.com/de/ios/topic/981/caanimation

Epitel 32: CAGradientLayer

Syntax
» CAGradientLayer () // Gibt ein initialisiertes CALayer-Objekt zurtck.

« CAGradientLayer (Layer: Layer) // Uberschreiben, um benutzerdefinierte Felder des
angegebenen Layers zu kopieren oder zu initialisieren.

Parameter

Einzelheiten

Farbe Ein Array von cccolorret Objekten, das die Farbe jedes Verlaufsstopps definiert.

Animierbar

Ein optionales Array von nsnumber Objekten, das die Position jedes
Standorte . . o

Gradientenstopps definiert. Animierbar

. Der Endpunkt des Farbverlaufs, wenn er im Koordinatenraum der Ebene

endPoint . . .

gezeichnet wird. Animierbar

Der Startpunkt des Farbverlaufs, wenn er im Koordinatenraum der Ebene
Startpunkt . . o

gezeichnet wird. Animierbar
At Stil des Verlaufs, der von der Ebene gezeichnet wird. Der kcacradientLayeraxial

Bemerkungen

* Verwenden startpoint UNd endroint die Ausrichtung des andern cacradientLayer .
* Verwenden Sie die 1ocations , um die Verteilung / Position der Farben zu beeinflussen.

Examples
CAGradientLayer erstellen

// View to hold the CAGradientLayer.
let view: UIView = UIView (frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 320, height: 320))

// Initialize gradient layer.
let gradientLayer: CAGradientLayer = CAGradientLayer ()

// Set frame of gradient layer.
gradientlLayer.frame = view.bounds
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// Color at the top of the gradient.
let topColor: CGColor = UIColor.red.cgColor

// Color at the bottom of the gradient.
let bottomColor: CGColor = UIColor.yellow.cgColor

// Set colors.
gradientlLayer.colors = [topColor, bottomColor]

// Set locations of the colors.
gradientLayer.locations = [0.0, 1.0]

// Insert gradient layer into view's layer heirarchy.
view.layer.insertSublayer (gradientLayer, at: 0)

Ergebnis:

CGGradientLayer mit mehreren Farben erstellen.
// View to hold the CAGradientLayer.
let view: UIView = UIView(frame: CGRect (x: 0, y: 0, width: 320, height: 320))

// Initialize gradient layer.
let gradientlLayer: CAGradientLayer = CAGradientLayer ()

// Set frame of gradient layer.
gradientlLayer.frame = view.bounds

// Color at the top of the gradient.
let topColor: CGColor = UIColor.blue.cgColor

// Color at the middle of the gradient.
let middleColor: CGColor = UIColor.yellow.cgColor

// Color at the bottom of the gradient.
let bottomColor: CGColor = UIColor.green.cgColor

// Set colors.
gradientlLayer.colors = [topColor, middleColor, bottomColor]
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// Set locations of the colors.
gradientlLayer.locations = [0.0, 0.5, 1.0]

// Insert gradient layer into view's layer heirarchy.
view.layer.insertSublayer (gradientLayer, at: 0)

Ergebnis:

Erstellen eines horizontalen CAGradientLayer.
// View to hold the CAGradientLayer.
let view: UIView = UIView(frame: CGRect (x: 0, y: 0, width: 320, height: 320))

// Initialize gradient layer.
let gradientlLayer: CAGradientLayer = CAGradientLayer ()

// Set frame of gradient layer.
gradientLayer.frame = view.bounds

// Color at the top of the gradient.
let topColor: CGColor = UIColor.redColor () .CGColor

// Color at the bottom of the gradient.
let bottomColor: CGColor = UIColor.yellowColor () .CGColor

// Set colors.
gradientlLayer.colors = [topColor, bottomColor]

// Set start point.
gradientLayer.startPoint = CGPoint (x: 0.0, y: 0.5)

// Set end point.
gradientLayer.endPoint = CGPoint(x: 1.0, y: 0.5)

// Insert gradient layer into view's layer heirarchy.
view.layer.insertSublayer (gradientLayer, atIndex: 0)
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Ergebnis:

Erstellen eines horizontalen CAGradientLayer mit mehreren Farben.

// View to hold the CAGradientLayer.
let view: UIView = UIView(frame: CGRect (x: 0, y: 0, width:

// Initialize gradient layer.
let gradientLayer: CAGradientLayer = CAGradientLayer ()

// Set frame of gradient layer.
gradientlLayer.frame = view.bounds

// Color at the top of the gradient.
let topColor: CGColor = UIColor.greenColor () .CGColor

// Color at the middle of the gradient.
let middleColor: CGColor = UIColor.blueColor().CGColor

// Color at the bottom of the gradient.
let bottomColor: CGColor = UIColor.blackColor().CGColor

// Set colors.
gradientLayer.colors = [topColor, middleColor, bottomColor]

// Set start point.
gradientlLayer.startPoint = CGPoint (x: 0.0, y: 0.5)

// Set end point.
gradientlLayer.endPoint = CGPoint(x: 1.0, y: 0.5)

// Insert gradient layer into view's layer heirarchy.
view.layer.insertSublayer (gradientLayer, atIndex: 0)

Ergebnis:

https://riptutorial.com/de/home

182


http://i.stack.imgur.com/7VCnW.png

Animieren einer Farbanderung in CAGradientLayer.

// Get the current colors of the gradient.
let oldColors = self.gradientlLayer.colors

// Define the new colors for the gradient.
let newColors = [UIColor.red.cgColor, UIColor.yellow.cgColor]

// Set the new colors of the gradient.
self.gradientlLayer.colors = newColors

// Initialize new animation for changing the colors of the gradient.
let animation: CABasicAnimation = CABasicAnimation (keyPath: "colors")

// Set current color value.
animation.fromValue = oldColors

// Set new color value.
animation.toValue = newColors

// Set duration of animation.
animation.duration = 0.3

// Set animation to remove once its completed.
animation.isRemovedOnCompletion = true

// Set receiver to remain visible in its final state when the animation is completed.
animation.fillMode = kCAFillModeForwards

// Set linear pacing, which causes an animation to occur evenly over its duration.
animation.timingFunction = CAMediaTimingFunction (name: kCAMediaTimingFunctionLinear)

// Set delegate of animation.
animation.delegate = self

// Add the animation.
self.gradientlLayer.addAnimation (animation, forKey: "animateGradientColorChange")

Ergebnis:
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Animate

N

CAGradientLayer online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/1190/cagradientlayer
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Kapitel 33: CALayer

Examples

Einen CALayer erstellen

Sie kdnnen einen CALayer erstellen und seinen Rahmen folgendermal3en festlegen:

Schnell:

let layer = CALayer ()
layer.frame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 60, height: 80)

Ziel c:

CALayer *layer = [[CALayer alloc] init];
layer.frame = CGRectMake (0, 0, 60, 80);

Sie kdnnen es dann als Sublayer zu einem vorhandenen CALayer hinzufligen:

Schnell:

existingLayer.addSublayer (layer)

Ziel c:
[existingLayer addSublayer:layer];
Hinweis:
Dazu mussen Sie das QuartzCore-Framework einbeziehen.

Schnell:

@import QuartzCore

Ziel c

#import <QuartzCore/QuartzCore.h>

Partikel mit CAEmitterLayer erstellen

Die CAEmitterLayer- Klasse stellt ein Partikelemittersystem fiir Core-Animation bereit. Die
Partikel werden durch CAEmitterCell- Instanzen definiert .

Die Partikel werden Uber der Hintergrundfarbe und dem Rand der Ebene gezeichnet.
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var emitter = CAEmitterLayer ()

emitter.emitterPosition = CGPoint (x: frame.size.width / 2.0, y: —-20)
emitter.emitterShape = kCAEmitterLayerLine
emitter.emitterSize = CGSize (width: frame.size.width, height: 1)

emitter.emitterCells = cells
layer.addSublayer (emitter)

Emitter-Ansicht mit benutzerdefiniertem Bild
Zum Beispiel erstellen wir eine Ansicht, die die Emitter-Ebene enthalt und Partikel animiert.

import QuartzCore

class ConfettiView: UIView ({
// main emitter layer
var emitter: CAEmitterLayer!

// array of color to emit
var colors: [UIColor]!

// intensity of appearance
var intensity: Float!

private var active :Bool!

required init? (coder aDecoder: NSCoder) {
super.init (coder: aDecoder)
setup ()

override init (frame: CGRect) {
super.init (frame: frame)
setup ()

func setup () {
// initialization
colors = [UIColor.redColor(),
UIColor.greenColor (),
UIColor.blueColor ()
]
intensity = 0.2

active = false

func startConfetti () {
emitter = CAEmitterLayer ()

emitter.emitterPosition = CGPoint (x: frame.size.width / 2.0, y: -20)
emitter.emitterShape = kCAEmitterLayerLine
emitter.emitterSize = CGSize (width: frame.size.width, height: 1)

var cells = [CAEmitterCell] ()
for color in colors {
cells.append(confettiWithColor (color))
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emitter.emitterCells = cells
layer.addSublayer (emitter)
active = true

func stopConfetti () {
emitter?.birthRate = 0
active = false

func confettiWithColor (color: UIColor) —-> CAEmitterCell {
let confetti = CAEmitterCell ()

confetti.birthRate = 10.0 * intensity
confetti.lifetime = 180.0 * intensity
confetti.lifetimeRange = 0

confetti.color = color.CGColor

confetti.velocity = CGFloat (350.0 * intensity)
confetti.velocityRange = CGFloat (40.0 * intensity)
confetti.emissionLongitude = CGFloat (M_PTI)
confetti.emissionRange = CGFloat (M_PI_4)
confetti.spin = CGFloat (3.5 * intensity)
confetti.spinRange = CGFloat (4.0 * intensity)

// WARNING: A layer can set this property to a CGImageRef to display the image as its
contents.

confetti.contents = UIImage (named: "confetti") ?.CGImage
return confetti

internal func isActive () —-> Bool {
return self.active

Sie missen ein "confetti" -Bild hinzufiigen oder mit confetti.contentsRect "rect" definieren
So fugen Sie einen Ullmage zu einem CALayer hinzu
Sie kénnen der 1ayer einer Ansicht einfach ein Bild hinzufligen, indem Sie dessen contents :

myView.layer.contents = UIImage (named: "star")?.CGImage

+ Beachten Sie, dass der urimage in €in ceoimage konvertiert werden ccimage .

Wenn Sie das Bild in einer eigenen Ebene hinzufigen moéchten, konnen Sie dies folgendermalien
tun:

let myLayer = CALayer ()

let myImage = UIImage (named: "star")?.CGImage
myLayer.frame = myView.bounds
myLayer.contents = myImage
myView.layer.addSublayer (myLayer)
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Erscheinungsbild andern

Der obige Code erzeugt eine Ansicht wie diese. Das helle Blau ist die uviview und der dunkelblaue
Stern ist der urimage .

Wie Sie sehen, sieht es jedoch pixelig aus. Dies liegt daran, dass der urmage Kleiner ist als die
utview SO dass er so skaliert wird, dass er die Ansicht ausfullt. Dies ist der Standard, wenn Sie
nichts anderes angeben.

Die folgenden Beispiele zeigen Variationen der Eigenschaft contentscravity der Ebene. Der Code
sieht so aus:

myView.layer.contents = UIImage (named: "star")?.CGImage
myView.layer.contentsGravity = kCAGravityTop
myView.layer.geometryFlipped = true

In I0OS moOchten Sie moglicherweise die Eigenschaft geonet ryriippea auf true wenn Sie mit der
oberen oder unteren Schwerkraft arbeiten. Andernfalls ist dies das Gegenteil von dem, was Sie
erwarten. (Nur die Schwerkraft wird vertikal umgedreht, nicht das Rendern von Inhalten. Wenn Sie
Probleme mit dem umgedrehten Inhalt haben, lesen Sie diese Stack Overflow-Antwort .)

Es gibt zwei vrview Beispiele unten flr jede contentscravity Einstellung ist eine Ansicht gré3er als
die urimage und der andere kleiner. Auf diese Weise kdnnen Sie die Auswirkungen der Skalierung
und der Schwerkraft erkennen.

kCAGravityResize

Dies ist die Standardeinstellung.

i

kCAGravityResizeAspect

https://riptutorial.com/de/home 188


http://i.stack.imgur.com/j1NW1.png
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/GraphicsImaging/Reference/CALayer_class/#//apple_ref/occ/instp/CALayer/geometryFlipped
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/GraphicsImaging/Reference/CALayer_class/#//apple_ref/occ/instp/CALayer/geometryFlipped
http://stackoverflow.com/a/34407999/3681880
http://i.stack.imgur.com/rfejR.png

* -

kCAGravityResizeAspectFill

L §

kCAGravityCenter

kCAGravityTop

kCAGravityBottom
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kCAGravityLeft

kCAGravityRight

kCAGravityTopLeft

* * %

kCAGravityTopRight
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kCAGravityBottomLeft

kCAGravityBottomRight

*
*
*

verbunden

» Eigenschaft des Inhaltsmodus einer Ansicht
e Zeichnen eines urimage IiN drawrect MIt cGContextDrawImage
e CALayer-Tutorial: Erste Schritte

Anmerkungen

» Dieses Beispiel stammt urspriinglich aus dieser Stack Overflow-Antwort .

Transformationen zu einem CALayer hinzufligen (Ubersetzen, drehen,
skalieren)
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Grundlagen

Es gibt eine Reihe verschiedener Transformationen, die Sie auf einer Ebene ausfihren kdénnen,
aber die grundlegenden sind dies

* Ubersetzen (bewegen)
* Rahmen
» drehen

Um Transformationen flr einen carayer , Setzen Sie die transform des Layers auf einen
caTransform3p TYP. Um eine Ebene zu Gbersetzen, wiirden Sie beispielsweise Folgendes tun:

myLayer.transform = CATransform3DMakeTranslation (20, 30, O0)

Das Wort maxe wird im Namen zum Erstellen der urspringlichen Transformation verwendet:
CATransform3D Make Translation. Nachfolgende Transformationen, die angewendet werden,
lassen das uake . Siehe zum Beispiel diese Rotation gefolgt von einer Ubersetzung:

let rotation = CATransform3DMakeRotation (CGFloat (30.0 * M_PI / 180.0), 20, 20, 0)
myLayer.transform = CATransform3DTranslate (rotation, 20, 30, 0)

Da wir nun die Grundlage daftir haben, wie eine Transformation durchgefiihrt werden kann, wollen
wir uns einige Beispiele ansehen, wie sie jeweils ausgefuhrt werden kbnnen. Zuerst werde ich
jedoch zeigen, wie ich das Projekt aufbaue, falls Sie auch damit herumspielen wollen.

Konfiguration

Fur die folgenden Beispiele habe ich eine viview Anwendung eingerichtet und dem Storyboard
eine vrview Mit hellblauem Hintergrund hinzugefiigt. Ich habe die Ansicht mit dem folgenden Code
an den View-Controller angeschlossen:

import UIKit
class ViewController: UIViewController {

var myLayer = CATextLayer ()
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@IBOutlet weak var myView: UIView!

override func viewDidLoad () {
super.viewDidLoad ()

// setup the sublayer
addSubLayer ()

// do the transform

transformExample ()

func addSubLayer () {
myLayer.frame = CGRect (x: 0, y: 0, width: 100, height: 40)
myLayer.backgroundColor = UIColor.blueColor () .CGColor
myLayer.string = "Hello"
myView.layer.addSublayer (myLayer)

//*****xxxx Replace this function with the examples below ***x*x*#kx*
func transformExample () {

// add transform code here ...

Es gibt viele verschiedene Arten von carayer , aber ich entschied mich flr catextrayer damit die
Transformationen visuell klarer werden.

Ubersetzen

Die Ubersetzungstransformation verschiebt die Ebene. Die grundlegende Syntax lautet

CATransform3DMakeTranslation (tx: CGFloat, ty: CGFloat, tz: CGFloat)

Dabei ist +x die Anderung in den x-Koordinaten, «y ist die Anderung in y und - ist die Anderung in
z.

Beispiel
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Bei iOS befindet sich der Ursprung des Koordinatensystems oben links. Wenn wir also die Ebene
um 90 Punkte nach rechts und 50 Punkte nach unten verschieben mdchten, wirden wir
Folgendes tun:

myLayer.transform = CATransform3DMakeTranslation (90, 50, O0)

Anmerkungen

» Denken Sie daran, dass Sie dies im obigen Projektcode in die transformexample () Methode
einfigen kénnen.

» Da wir uns hier nur mit zwei Dimensionen befassen, wird «z auf o .

» Die rote Linie im obigen Bild verlauft von der Mitte des urspriinglichen Orts bis zur Mitte des
neuen Orts. Das liegt daran, dass Transformationen in Bezug auf den Ankerpunkt
durchgefuihrt werden und der Ankerpunkt standardmafig in der Mitte der Ebene liegt.

Rahmen

Die Skalentransformation dehnt oder zerquetscht die Ebene. Die grundlegende Syntax lautet

CATransform3DMakeScale (sx: CGFloat, sy: CGFloat, sz: CGFloat)

Dabei sind sx , sy und sz die Zahlen, mit denen die x-, y- bzw. z-Koordinaten skaliert (multipliziert)
werden sollen.

Beispiel

Wenn wir die Breite halbieren und die Hohe verdreifachen wollten, wirden wir Folgendes tun

myLayer.transform = CATransform3DMakeScale (0.5, 3.0, 1.0)

Anmerkungen

» Da wir nur in zwei Dimensionen arbeiten, multiplizieren wir einfach die z-Koordinaten mit 1,0,
um sie nicht zu beeinflussen.
» Der rote Punkt im Bild oben reprasentiert den Ankerpunkt. Beachten Sie, wie die Skalierung

https://riptutorial.com/de/home 194


http://i.stack.imgur.com/W9W99.png

im Verhaltnis zum Ankerpunkt erfolgt. Das heil3t, alles ist entweder zum Ankerpunkt hin oder
von ihm weg gestreckt.

Drehen

Die Rotationstransformation dreht die Ebene um den Ankerpunkt (standardméafig die Mitte der
Ebene). Die grundlegende Syntax lautet

CATransform3DMakeRotation (angle: CGFloat, x: CGFloat, y: CGFloat, z: CGFloat)

Dabei ist ang1e der Winkel, um den die Ebene gedreht werden soll, und x , y und = sind die
Achsen, um die gedreht werden soll. Wenn Sie eine Achse auf 0 setzen, wird die Drehung um
diese bestimmte Achse abgebrochen.

Beispiel

Wenn wir eine Ebene um 30 Grad im Uhrzeigersinn drehen mdchten, wirden wir Folgendes tun:

let degrees = 30.0
let radians = CGFloat (degrees * M_PI / 180)
myLayer.transform = CATransform3DMakeRotation (radians, 0.0, 0.0, 1.0)

Anmerkungen

» Da wir in zwei Dimensionen arbeiten, méchten wir nur, dass die xy-Ebene um die z-Achse
gedreht wird. Also setzen wir x und y auf o.o und z auf 1.0 .

» Dadurch wurde die Ebene im Uhrzeigersinn gedreht. Wir hatten uns gegen den
Uhrzeigersinn drehen kénnen, indem wir z auf -1.0 .

» Der rote Punkt zeigt, wo sich der Ankerpunkt befindet. Die Drehung erfolgt um den
Ankerpunkt.

Mehrere Transformationen

Um mehrere Transformationen zu kombinieren, kénnen wir die Concatination wie folgt verwenden
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CATransform3DConcat (a: CATransform3D, b: CATransform3D)

Wir werden jedoch nur einen nach dem anderen machen. Die erste Transformation verwendet das
make im Namen. Bei den folgenden Transformationen wird make nicht verwendet, die vorherige
Transformation wird jedoch als Parameter verwendet.

Beispiel

Diesmal kombinieren wir alle drei der vorherigen Transformationen.

let degrees = 30.0
let radians = CGFloat (degrees * M_PI / 180)

// translate
var transform = CATransform3DMakeTranslation (90, 50, 0)

// rotate
transform = CATransform3DRotate (transform, radians, 0.0, 0.0, 1.0)

// scale
transform = CATransform3DScale (transform, 0.5, 3.0, 1.0)

// apply the transforms
myLayer.transform = transform

Anmerkungen

» Die Reihenfolge, in der die Transformationen durchgefthrt werden.
» Alles wurde in Bezug auf den Ankerpunkt (roter Punkt) gemacht.

Ein Hinwels zu Ankerpunkt und Position

Wir haben alle unsere Transformationen oben durchgefiihrt, ohne den Ankerpunkt zu &ndern.
Manchmal ist es jedoch notwendig, sie zu andern, als ob Sie sich um einen anderen Punkt aul3er
der Mitte drehen mochten. Dies kann jedoch etwas schwierig sein.

Der Ankerpunkt und die Position befinden sich an derselben Stelle. Der Ankerpunkt wird als
Einheit des Koordinatensystems der Ebene angegeben (Standardeinstellung ist 0.5, 0.5 ), und die
Position wird im Koordinatensystem der Uberlagerung angegeben. Sie kénnen so eingestellt
werden
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myLayer.anchorPoint = CGPoint (x: 0.0, y: 1.0)
myLayer.position = CGPoint (x: 50, y: 50)

Wenn Sie nur den Ankerpunkt festlegen, ohne die Position zu andern, andert sich der Rahmen,
sodass die Position an der richtigen Stelle ist. Oder genauer, der Rahmen wird basierend auf dem
neuen Ankerpunkt und der alten Position neu berechnet. Dies fuhrt normalerweise zu
unerwarteten Ergebnissen. Die folgenden zwei Artikel haben eine ausgezeichnete Diskussion
daruber.

« Uber den Ankerpunkt
« Ubersetzen drehen iibersetzen?

Siehe auch

* caLayer , abgerundete Ecken und Schatten auf einem cavayer
* Verwenden eines Rahmens mit einem Bezier-Pfad fur eine Ebene

Dieses Beispiel stammt urspriinglich aus diesem Stack Overflow-Beispiel .
Animationen deaktivieren

carayer Eigenschaftsanimationen sind standardmalfiig aktiviert. Wenn dies unerwinscht ist,
kénnen sie wie folgt deaktiviert werden.

Schnell

CATransaction.begin ()
CATransaction.setDisableActions (true)

// change layer properties that you don't want to animate

CATransaction.commit ()

Ziel ¢

[CATransaction begin];
[CATransaction setDisableActions:YES];

// change layer properties that you don't want to animate
g y prop y

[CATransaction commit];

Abgerundete Ecken

layer.masksToBounds = true;
layer.cornerRadius = 8;
Schatten

https://riptutorial.com/de/home 197


http://ronnqvi.st/about-the-anchorpoint/
http://ronnqvi.st/translate-rotate-translate/
http://stackoverflow.com/a/34984063/3681880
http://stackoverflow.com/a/34984063/3681880
http://stackoverflow.com/a/34984063/3681880
http://stackoverflow.com/a/34659468/3681880
http://stackoverflow.com/a/34438890/3681880

Sie kénnen 5 Eigenschaften auf jeder Ebene verwenden, um Ihre Schatten zu konfigurieren:

* shadowoffset - Diese Eigenschaft bewegt Ihren Schatten nach links / rechts oder nach oben /
unten

self.layer.shadowOffset = CGSizeMake (-1, -1); // lpx left and up

self.layer.shadowOffset = CGSizeMake(l, 1); // lpx down and right

* shadowColor - legt die Farbe Ihres Schattens fest

self.layer.shadowColor = [UIColor blackColor].CGColor;

* shadowopacity - Dies ist die Deckkraft des Schattens von o bis 1
self.layer.shadowOpacity = 0.2;

* shadowRadius - Dies ist der Unscharfekreis (entspricht der Unschérfe-Eigenschaft in Sketch
oder Photoshop).

self.layer.shadowRadius = 6;

* shadowPath - Dies ist eine wichtige Eigenschatft fur die Leistung, wenn nicht festgelegtes iOS
den Schatten auf dem Alphakanal der Ansicht shadowpath Dies kann bei einer komplexen
PNG mit Alpha die Leistung beeintrachtigen. Mit dieser Eigenschaft konnen Sie eine Form
fur Ihren Schatten erzwingen und dadurch leistungsfahiger werden.

Ziel c

self.layer.shadowPath = [UIBezierPath bezierPathWithOvalInRect :CGRectMake (0,0,100,100)];
//this does a circular shadow

Swift 3

self.layer.shadowPath = UIBezierPath(ovalIn: CGRect (x: 0, y: 0, width: 100, height:
100)) .cgPath

CALayer online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/1462/calayer
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Epitel 34. Carthage i10S-Setup

Examples

Carthage Installation Mac

Karthago-Setup

Laden Sie die neueste Version von Carthage unter dem angegebenen Link Download-Link
herunter

Laden Sie die Datei Carthage.pkg im Download-Bereich herunter.

Wenn der Download abgeschlossen ist, installieren Sie ihn durch Doppelklick auf die Download-
Pkg-Datei.

Um zu uberprifen, ob der Download erfolgreich ist, flihren Sie den folgenden Befehl in Ihrer
Terminal- 0.18-19-g743fa0f Version aus. Dies sollte die installierte Version wie 0.18-19-g743fa0f

Carthage iOS-Setup online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/7404/carthage-ios-setup

https://riptutorial.com/de/home 199


https://github.com/Carthage/Carthage/releases
https://github.com/Carthage/Carthage/releases
https://riptutorial.com/de/ios/topic/7404/carthage-ios-setup

Epitel 35: CAShapelLayer

Syntax

. shapeLayer.fillColor

. shapeLayer fillRule

. shapeLayer.lineCap

. shapelLayer.lineDashPattern
. ShapeLayer.lineDashPhase
. shapeLayer.lineJoin

o Ol WN P

Bemerkungen

Die CAShapelayer-Klasse zeichnet in ihrem Koordinatenraum einen kubischen Bezier-Spline. Die
Form wird zwischen dem Inhalt der Ebene und ihrer ersten Unterschicht zusammengesetzt.

Examples

Grundlegende CAShapelLayer-Operation
UlBezierPath zum Erstellen eines ShapelLayer mit Kreispfad

CAShapelayer *circlelayer = [CAShapelayer layer];
[circlelayer setPath:[[UIBezierPath bezierPathWithOvalInRect:
CGRectMake (50, 50, 100, 100)] CGPath]l];

circlelayer.lineWidth = 2.0;

[circlelayer setStrokeColor:[[UIColor redColor] CGColor]];
[circlelayer setFillColor:[[UIColor clearColor] CGColor]];
circlelayer.lineJoin = kCALineJoinRound; //4 types are available to create a line style
circlelayer.lineDashPattern = [NSArray arrayWithObjects:
[NSNumber numberWithInt:2], [NSNumber numberWithInt:3 ], nil];
// self.origlmage is parentView

[[self.view layer] addSublayer:circlelayer];

self.currentShapelayer = circlelayer; // public value using to keep that reference of the
shape Layer

self.view.layer.borderWidth = 1.0f;

self.view.layer.borderColor = [[UIColor blueColor]CGColor]; // that will plotted in the

mainview

Entfernen Sie ShapeLayer

Behalten Sie einen Verweis auf diese Formebene. Sie haben beispielsweise eine Eigenschaft
currentShapeLayer: Nachdem Sie nun eine Referenz haben, kénnen Sie die Ebene problemlos
entfernen:

Typ 1:

[self.currentShapelayer removeFromSuperlayer];
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Typ 2:
self.view.layer.sublayers = nil ; //removed all earlier shapes
Andere Bedienung

//Draw Square Shape

CAShapelayer *squarelayer = [CAShapelayer layer];

squarelayer.frame = CGRectMake (20, 20, 100, 100);

squarelayer.lineWidth = 2.0;

squarelayer.fillColor = nil;

squarelayer.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];

squarelayer.path = [UIBezierPath bezierPathWithRect:squarelLayer.bounds] .CGPath;
[[self.view layer] addSublayer:squarelayer];

//Draw Circle Shape

CAShapelayer *circleShape = [CAShapelayer layer];

circleShape.frame = CGRectMake (160, 20, 120, 120);

circleShape.lineWidth = 2.0;

circleShape.fillColor = nil;

circleShape.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];

circleShape.path = [UIBezierPath bezierPathWithOvalInRect:circleShape.bounds].CGPath;
[[self.view layer] addSublayer:circleShape];

//Subpaths
//UIBezierPath can have any number of “path segments” (or subpaths) so you can effectively
draw as many shapes or lines as you want in a single path object

CAShapelayer *shapelayer = [CAShapelayer layer];
shapelayer.frame = CGRectMake (20, 140, 200, 200);
2.0;
shapelayer.fillColor = nil;

shapelayer.lineWidth
shapelayer.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];

CGMutablePathRef combinedPath= CGPathCreateMutableCopy (circleShape.path);
CGPathAddPath (combinedPath, NULL, squarelayer.path);

shapelayer.path = combinedPath;
[[self.view layer] addSublayer:shapelayer];

//Open Path

// Paths do not need to connect their end points back to their starting points. A path that
connects back to its starting point is called a closed path, and one that does not is called

an open path.

shapelayer = [CAShapelayer layer];

shapelayer.frame = CGRectMake (160, 140, 300, 300);
shapelayer.lineWidth = 2.0;

shapelayer.fillColor = nil;

shapelayer.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];

UIBezierPath *linePath=[UIBezierPath bezierPath];
[linePath moveToPoint:CGPointZero];

[linePath addLineToPoint:CGPointMake (0 , 120)1;
[linePath addLineToPoint:CGPointMake (120 , 120)7;
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[linePath addLineToPoint:CGPointMake (120 , 0)1;
shapelayer.path = linePath.CGPath;
[[self.view layer] addSublayer:shapelayer];

Fig 1

Fig 3 Fig 4

Fullkonzepte // Fullfarbe

CAShapelayer *squarelayer = [CAShapelayer layer];
squarelayer.frame = CGRectMake (20, 30, 100, 100);
squarelayer.lineWidth = 2.0;

squarelayer.fillColor = [[UIColor yellowColor]CGColor];
squarelayer.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];
squarelayer.path = [UIBezierPath bezierPathWithRect:squarelayer.bounds] .CGPath;

[[self.view layer] addSublayer:squarelayer];

//Fill Pattern Color
//images. jpeg

squarelayer = [CAShapelayer layer];
squarelayer.frame = CGRectMake (140, 30, 100, 100);
squarelayer.lineWidth = 2.0;

squarelayer.fillColor = [[UIColor colorWithPatternImage: [UIImage
imageNamed:@"images. jpeg"] ]CGColor];

squarelayer.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];

squarelayer.path = [UIBezierPath bezierPathWithRect:squarelayer.bounds] .CGPath;

[[self.view layer] addSublayer:squarelayer];

//Fill Rule

//Type 1: kCAFillRuleNonZero

squarelayer = [CAShapelayer layer];
squarelayer.frame = CGRectMake (0, 140, 150, 150);
squarelayer.lineWidth = 2.0;

squarelayer.fillColor = [[UIColor yellowColor]CGColor];

squarelayer.fillRule = kCAFillRuleNonZero; // indicate the rule type
squarelLayer.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];

UIBezierPath *outerPath = [UIBezierPath bezierPathWithRect:CGRectInset (squarelayer.bounds,
20.0, 20.0)1;

UIBezierPath *innerPath = [UIBezierPath bezierPathWithRect:CGRectInset (squarelayer.bounds,

50.0, 50.0)71;
CGMutablePathRef combinedPath= CGPathCreateMutableCopy (outerPath.CGPath);
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CGPathAddPath (combinedPath, NULL, innerPath.CGPath);
squarelLayer.path = combinedPath;
[[self.view layer] addSublayer:squarelayer];

//Type 2: kCAFillRuleEvenOdd

squareLayer = [CAShapelayer layer];

squarelLayer.frame = CGRectMake (140, 140, 150, 150);

squarelLayer.lineWidth = 2.0;

squarelLayer.fillColor = [[UIColor yellowColor]CGColor];

squarelLayer.fillRule = kCAFillRuleEvenOdd; // indicate the rule type
squarelLayer.strokeColor = [[UIColor redColor] CGColor];

outerPath = [UIBezierPath bezierPathWithRect:CGRectInset (squarelayer.bounds,
innerPath = [UIBezierPath bezierPathWithRect :CGRectInset (squarelLayer.bounds,
combinedPath= CGPathCreateMutableCopy (outerPath.CGPath);

CGPathAddPath (combinedPath, NULL, innerPath.CGPath);

squarelLayer.path = combinedPath;

[[self.view layer] addSublayer:squarelayer];

Fill color Fill Pattern

Fill Rule Zero Fill Rule Even

Listete die aufrufenden Stileigenschaften auf

fillColor
Fill the color based on the drawed shape.

fillRule
Fill Rule the there are two rule is applied to draw the shape.
1. kCAFillRuleNonZero
2. kCAFillRuleEvenOdd

lineCap
Below type used to change the style of the line.
1. kCALineCapButt
2. kCALineCapRound
3. kCALineCapSquare

lineDashPattern
The dash pattern applied to the shape’s path when stroked.
Create DashStyle while you will stroke the line.

lineDashPhase
The dash phase applied to the shape’s path when stroked. Animatable.

20.0,
50,0,

20.0)1;
50.0)1;
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lineJoin
Line join style for the shape path.Below style use to draw the line join style.
1. kCALineJoinMiter
2. kCALineJoinRound
3. kCALineJoinBevel

lineWidth
Which using to set the line width.

miterLimit

The miter limit used when stroking the shape’s path. Animatable.

strokeColor
Set the stroke color based on the path of the line.

strokeStart
When the stroke will start.

strokeEnd

When the stroke will end.

Rechteck zeichnen

CAShapelayer *mask = [[CAShapelayer alloc] init];
mask.frame = CGRectMake (50, 50, 100, 100);
CGFloat width = 100;
CGFloat height = 100;
CGMutablePathRef path = CGPathCreateMutable();
CGPathMoveToPoint (path, nil, 30, 30);
CGPathAddLineToPoint (path, nil, width, 30);
CGPathAddLineToPoint (path, nil, width, height);
CGPathAddLineToPoint (path, nil, 30, height);
CGPathAddLineToPoint (path, nil, 30, 30);

CGPathCloseSubpath (path) ;

mask.path = path;
CGPathRelease (path) ;

self.view.layer.mask = mask;
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Kreis zeichnen

CAShapelayer *circle = [CAShapelayer layer];

[circle setPath:[[UIBezierPath bezierPathWithOvalInRect :CGRectMake (100, 100, 150, 150)]
CGPathl];

[circle setStrokeColor:[[UIColor blueColor] CGColor]];
[circle setFillColor:[[UIColor clearColor] CGColor]l];

[[self.view layer] addSublayer:circle];

CAShapelLayer-Animation

CAShapelLayer *circle = [CAShapelayer layer];

[circle setPath:[[UIBezierPath bezierPathWithOvalInRect:CGRectMake (100, 100, 150, 150)]
CGPathl];

[circle setStrokeColor:[[UIColor blueColor] CGColor]];
[circle setFillColor:[[UIColor clearColor] CGColor]];

[[self.view layer] addSublayer:circle];
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CABasicAnimation *pathAnimation = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@"strokeEnd"];
pathAnimation.duration = 1.5f;

pathAnimation.fromValue = [NSNumber numberWithFloat:0.0f];

pathAnimation.toValue = [NSNumber numberWithFloat:1.0f];

pathAnimation.repeatCount = 10;

pathAnimation.autoreverses = YES;

[circle addAnimation:pathAnimation
forKey:@"strokeEnd"];

CAShapelLayer online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/3575/cashapelayer
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Epitel 36: CGContext-Referenz

Bemerkungen

Der undurchsichtige CGContextRef- Typ steht fur ein 2D-Zeichnungsziel. Ein Grafikkontext
enthélt Zeichnungsparameter und alle geratespezifischen Informationen, die erforderlich sind, um
die Farbe auf einer Seite an das Ziel zu tUbertragen, unabhéangig davon, ob es sich bei dem Ziel
um ein Fenster in einer Anwendung, ein Bitmap-Bild, ein PDF-Dokument oder einen Drucker
handelt.

Examples
Linie zeichnen

CGContextRef context = UIGraphicsGetCurrentContext ();

CGContextSetLineWidth (context, 5.0);

CGColorSpaceRef colorspace = CGColorSpaceCreateDeviceRGB () ;
CGContextMoveToPoint (context, 200, 400);
CGContextAddLineToPoint (context, 100, 100);
CGContextStrokePath (context) ;

CGColorSpaceRelease (colorspace) ;

Text zeichnen
Draw To erfordert, dass das Core Text Framework in der Erstellungsphase hinzugeftigt wird

[NSString* textToDraw = @"Welcome to the world Of IOS";
CFStringRef stringRef = (__bridge CFStringRef)textToDraw;

CFAttributedStringRef currentText = CFAttributedStringCreate (NULL, stringRef, NULL);
CTFramesetterRef framesetter = CTFramesetterCreateWithAttributedString (currentText) ;
CGRect frameRect = CGRectMake (0, 0, 300, 100);

CGMutablePathRef framePath = CGPathCreateMutable () ;

CGPathAddRect (framePath, NULL, frameRect);

CFRange currentRange = CFRangeMake (0, 0);
CTFrameRef frameRef = CTFramesetterCreateFrame (framesetter, currentRange, framePath,
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NULL) ;
CGPathRelease (framePath) ;
CGContextRef currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext ();

CGContextSetTextMatrix (currentContext, CGAffineTransformIdentity);
CGContextTranslateCTM (currentContext, 200, 300);

CGContextScaleCTM (currentContext, 2, -2);

CTFrameDraw (frameRef, currentContext);

CFRelease (frameRef) ;
CFRelease (stringRef) ;
CFRelease (framesetter) ;

Carrier ¥ 4:03 PM -

< Back

Welcome to the world Of 105

CGContext-Referenz online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/2664/cgcontext-referenz
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Epitel 37. CLLocation

Examples

Entfernungsfilter mit

Beispiel:
CLLocationManager *locationManager = [[CLLocationManager alloc] init];
locationManager.delegate = self;

locationManager.desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest;
locationManager.distanceFilter = 5;

Im obigen Beispielcode werden beispielsweise Standortanderungen von weniger als 5 Metern
nicht an den Ruckruf gesendet, sondern ignoriert.

Abrufen des Benutzerstandorts mithilfe von CLLocationManager
1 - Flgen Sie das CoreLocation.framework in Ihr Projekt ein. Dies wird durch Klicken auf erreicht:

root directory -> build phases -> Link Binary With Libraries

Klicken Sie auf die Schaltflache (+), suchen Sie nach CoreLocation.framework und klicken Sie auf
Hinzufligen.

2- Andern Sie die Datei info.plist, um die Erlaubnis zur Verwendung des Benutzerstandorts zu
erfragen, indem Sie sie als Quellcode 6ffnen. Fligen Sie einen der folgenden Schlussel ein:
Wertepaar unter dem Tag, um die Verwendung des Benutzerstandorts wahrend der Verwendung
der Anwendung abzufragen:

<key>NSLocationWhenInUseUsageDescription</key>
<string>message to display when asking for permission</string>

3- Importieren Sie CoreLocation in den ViewController, der es verwendet.

import CorelLocation

4- Stellen Sie sicher, dass Ihr ViewController dem CLLocationManagerDelagate-Protokoll
entspricht

class ViewController: UIViewController,CLLocationManagerDelegate {}

Nach diesen Schritten kdnnen wir ein CLLocationManager-Objekt als Instanzvariable erstellen und
im ViewController verwenden.

var manager:CLLocationManager!
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Wir verwenden hier nicht "let", da wir den Manager &ndern, um seinen Delegierten, die
Mindestentfernung vor dem Aktualisierungsereignis und seine Genauigkeit anzugeben

//initialize the manager
manager = CLLocationManager ()

//specify delegate
manager.delegate = self

//set the minimum distance the phone needs to move before an update event is triggered (for
example: 100 meters)
manager.distanceFilter = 100

//set Accuracy to any of the following depending on your use case

//let kCLLocationAccuracyBestForNavigation: CLLocationAccuracy
//let kCLLocationAccuracyBest: CLLocationAccuracy

//let kCLLocationAccuracyNearestTenMeters: CLLocationAccuracy
//let kCLLocationAccuracyHundredMeters: CLLocationAccuracy
//let kCLLocationAccuracyKilometer: CLLocationAccuracy

//let kCLLocationAccuracyThreeKilometers: CLLocationAccuracy

manager.desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest

//ask the user for permission
manager.requestWhenInUseAuthorization ()

//Start collecting location information
if #available (i0S 9.0, *) {

manager.requestLocation ()
} else {

manager.startUpdatingLocation ()

Um nun auf die Standortaktualisierungen zuzugreifen, konnen wir die Funktion implementieren,
unter der Uberstunden genannt werden, in denen der distanceFilter erreicht wird.

func locationManager (manager: CLLocationManager, didUpdatelLocations locations: [CLLocation])

{}

Der Parameter locations ist ein Array von CLLocation-Objekten, die den tatsachlichen Standort
des Gerats darstellen. Von diesen Objekten aus kénnen Sie auf die folgenden Attribute zugreifen:

coordinate,altitude, floor, horizontalAccuracy, verticalAccuracy, timestamp, description,

course, speed(3€naL“gkeH<xxmdinate,altitude, floor, horizontalAccuracy, verticalAccuracy,
timestamp, description, course, speed UNd eine Funktionsentfernung distance (from:) , die die
Entfernung zwischen zwei Orten misst.

Hinweis: Beim Anfordern der Berechtigung fir den Standort gibt es zwei verschiedene Arten der
Autorisierung.

Die Berechtigung "Bei Verwendung" erteilt der App nur die Berechtigung, lhren
Standort zu empfangen, wenn die App verwendet wird oder sich im Vordergrund
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befindet.

Die Berechtigung "Immer" gibt der App Hintergrundberechtigungen, die dazu fuhren
kénnen, dass die Akkulaufzeit verringert wird, falls Ihre App geschlossen wird.

Plist-Datei sollte nach Bedarf angepasst werden.

CLLocation online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/2002/cllocation

https://riptutorial.com/de/home 211


https://riptutorial.com/de/ios/topic/2002/cllocation

Kapitel 38: CloudKit

Bemerkungen

Unterstiitzte Typen

* NSData

» NSDate (Datum)

* NSNumber (Int / Double)
* NSString (String)

* NSArray (Array)

» CLLocation

* CKReferenz

* CKAsset

Mehr Details

CloudKit-Dashboard

Examples

App zur Verwendung mit CloudKit registrieren

Sie bendtigen eine Berechtigungsdatei, damit die App mithilfe von CloudKit auf Ihre iCloud
zugreifen und Datensatze schreiben kann.

Befolgen Sie die Schritte, um von lhrer App aus Zugriff auf iCloud zu gewéhren:
1- Wahlen Sie das Projekt im Projektnavigator aus und 6ffnen Sie die Registerkarte Allgemein.

2- Setzen Sie im Abschnitt Identitat Ihre Entwickler-Apple-ID auf das Team-Dropdown-Mendi.
(Wenn es nicht verfugbar ist, figen Sie es im Xcode-Menu hinzu -> Voreinstellungen -> Konten.

3- Wechseln Sie in den Projekteigenschaften zur Registerkarte Funktionen und aktivieren Sie
iCloud. Wahlen Sie dann "Schlusselwertspeicher" und "CloudKit" aus.

General Capabilities Info Build Settings Build Phases Build Rules
- iCloud [ on [
- Services: Key-value storage
iCloud Documants
CloudkKit

Containers: n Use default containar

Specify custom containers
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4- Stellen Sie sicher, dass diese Punkte markiert sind:

Wenn alle Elemente markiert sind, kann Ihre App CloudKit verwenden.
CloudKit Dashboard verwenden

Alle mit CloudKit-Code erstellten Datensatze kénnen in CloudKit Dashboard in der Vorschau
angezeigt, bearbeitet und sogar entfernt werden. Um auf das CloudKit Dashboard zuzugreifen,
klicken Sie hier .

Das Dashboard enthalt mehrere Teile:

» Datensatztypen (auf die spater noch eingegangen wird)

» Sicherheitsrollen (Hier kbnnen Sie Datenbanken als 6ffentlich oder privat festlegen)

» Abonnementtypen (die lhre App fur Apple Push Notifications (APNs) registrieren kénnte, um
Sie zu benachrichtigen, wenn ein Datensatz geé&ndert wird)

Datensatztypen

Hier erhalten Sie eine Liste aller in der App vorhandenen Datensatztypen. Wenn Sie das CloudKit
Dashboard zum ersten Mal fiir eine App 6ffnen, gibt es dort einen Datensatztyp namens Benutzer,
den Sie verwenden konnen oder einfach Idschen und einen eigenen verwenden kdnnen.

Auf dieser Seite konnen Sie lhre Daten manuell eingeben. In den meisten Féllen ist dies natirlich
sinnlos, da iI0S SDK damit weitaus besser umgehen kann als das Dashboard. Die Funktionalitat
ist jedoch auch vorhanden, wenn Sie dies vorziehen. Diese Seite wird am haufigsten fir die
Vorschau von Typen verwendet.

Daten in CloudKit speichern

Um ein Datum in CloudKit zu speichern, missen wir Folgendes vornehmen:

* Eine ckrecordrp (der Schlissel Ihres eindeutigen Datensatzes)
* Ein ckrecora (der Daten enthalt)

Einen Aufnahmeschlissel erstellen

Um sicherzustellen, dass jede neue Datensatzkennung eindeutig ist, verwenden wir den aktuellen
Zeitstempel , der eindeutig ist. Wir erhalten den Zeitstempel mit der nspate -Methode
timeIntervalSinceReferenceDate () . ES ISt in der Form von ###. ### (# sind Zahlen), wobei wir den
ganzzahligen Teil verwenden werden. Dazu teilen wir die Zeichenfolge auf:
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Schnell

let timestamp = String(format: "$f", NSDate.timelIntervalSinceReferenceDate())
let timestampParts = timestamp.componentsSeparatedByString(".")
let recordID = CKRecordID (recordName: timestampParts([0])

A_ufnahme machen

Um den Datensatz zu erstellen, sollten wir den Datensatztyp (wie in Verwenden von CloudKit
Dashboard erlautert) als Benutzer, die ID als das, was wir gerade gemacht haben, und die Daten
angeben. Hier figen wir dem Datensatz einen Beispieltext, ein Bild und das aktuelle Datum hinzu:

Schnell

let record = CKRecord(recordType: "Users", recordID: recordID)
record.setObject ("Some Text", forKey: "text")
record.setObject (CKAsset (fil1eURL: someValidImageURL), forKey: "image")
record.setObject (NSDate (), forKey: "date")

Ziel c
CKRecord *record = [[CKRecord alloc] initWithRecordType: "Users" recordID: recordID];
[record setObject: "Some Text" forKey: "text"];
[record setObject: [CKAsset assetWithFileURL: someValidImageURL] forKey: "image"];
[record setObject: [[NSDate alloc] init] forKey: "date"];

Hinwels

Hier haben wir den urimage direkt zum Datensatz hinzugefligt, da das vrimage in crasset
nicht direkt unterstiitzt wird. Daher haben wir uzImage in ckasset konvertiert.

Zugriff auf den Container

Schnell

let container = CKContainer.defaultContainer ()
let database = container.privateCloudDatabase // or container.publicCloudDatabase

S_peichern der Datensatze in der CloudKit-
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Datenbank

Schnell

database.saveRecord (record, completionHandler: { (_, error) -> Void in
print (error 2?2 "")

})

CloudKit online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/4946/cloudkit
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Epitel 39: Code-Signatur

Examples

Bereitstellungsprofile

Um eine IPA-Datei in XCode erstellen zu kbénnen, missen Sie lhre Anwendung mit einem
Zertifikat und einem Bereitstellungsprofil signieren. Diese kbnnen unter
https://developer.apple.com/account/ios/profile/create erstellt werden

Bereitstellungsprofiltypen

Bereitstellungsprofile sind in zwei Typen unterteilt: Entwicklung und Verteilung:

Entwicklung

* iI0S-App-Entwicklung / tvOS-App-Entwicklung: Wird bei der Entwicklung verwendet, um lhre
App auf einem Testgerat zu installieren.

Verteilung

» App Store / tvOS App Store - Zum Signieren lhrer Anwendung fir den App Store-Upload.

* In House - Wird fir die Verteilung lhrer App im Unternehmen an Geréate innerhalb lhres
Unternehmens verwendet.

» Ad Hoc / tvOS Ad Hoc - Wird verwendet, um Ihre App auf eine begrenzte Anzahl bestimmter
Gerate zu verteilen (z. B. mussen Sie die UDIDs der Gerate kennen, auf denen Sie Ihre App
installieren mochten).

Code-Signatur online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/6055/code-signatur
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Epitel 40: Codierbar

EinfUhrung

Codable wird mit Xcode 9, iOS 11 und Swift 4 hinzugefiigt. Codable wird verwendet, um lhre
Datentypen fir die Kompatibilitdt mit externen Reprasentationen wie JSON codierbar und
decodierbar zu machen.

Codable verwenden, um sowohl das Codieren als auch das Decodieren zu unterstitzen.
Deklarieren Sie die Konformitat mit Codable, die die Protokolle Encodable und Decodable
kombiniert. Dieser Vorgang ist daflr bekannt, lhre Typen codierbar zu machen.

Examples

Verwendung von Codable mit JSONEncoder und JSONDecoder in Swift 4

Nehmen wir ein Beispiel mit der Struktur des Films. Hier haben wir die Struktur als codierbar
definiert. So kdnnen wir es leicht codieren und decodieren.

struct Movie: Codable {
enum MovieGenere: String, Codable {
case horror, skifi, comedy, adventure, animation

}

var name : String
var moviesGenere : [MovieGenere]
var rating : Int

Wir kénnen ein Objekt aus einem Film erstellen wie:

let upMovie = Movie (name: "Up", moviesGenere: [.comedy , .adventure, .animation], rating : 4)

Der upMovie enthalt den Namen "Up" und sein movieGenere ist Comedy, Abenteuer und
Animation, die 4 von 5 Punkten enthalt.

Kodieren

JSONENcoder ist ein Objekt, das Instanzen eines Datentyps als JSON-Objekte codiert.
JSONEnNcoder unterstitzt das Codable-Objekt.

// Encode data

let jsonEncoder = JSONEncoder ()

do {
let jsonData = try JjsonEncoder.encode (upMovie)
let jsonString = String(data: JjsonData, encoding: .utf8)
print ("JSON String : " + JjsonString!)
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catch {

JSONEnNcoder gibt uns die JSON-Daten an, die zum Abrufen der JISON-Zeichenfolge verwendet
werden.

Ausgabestring wird wie folgt aussehen:

"name": "Up",

"moviesGenere": [
"comedy",
"adventure",
"animation"

1,

"rating": 4

Dekodieren

JSONDecoder ist ein Objekt, das Instanzen eines Datentyps von JSON-Objekten dekodiert. Wir
konnen das Objekt von der JSON-Zeichenfolge zurickholen.

do {
// Decode data to object

let JjsonDecoder = JSONDecoder ()
let upMovie = try JjsonDecoder.decode (Movie.self, from: jsonData)

print ("Rating : \ (upMovie.name)")
print ("Rating : \ (upMovie.rating)")
}
catch {

}

Durch die Dekodierung der JISONData erhalten wir das Movie-Objekt zuriick. So kénnen wir alle
Werte erhalten, die in diesem Objekt gespeichert sind.

Ausgabe wird wie folgt sein:

Name : Up
Rating : 4

Codierbar online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/10639/codierbar
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Epitel 41: Content Hugging /
Inhaltskomprimierung im Autolayout

Bemerkungen

Prioritat der Inhaltskomprimierungsresistenz

Dieser Wert legt fest, wie widerstandsfahig eine Ansicht gegen das Komprimieren oder
Verkleinern ist. Ein hoherer Wert bedeutet, dass die Ansicht weniger komprimiert wird
und eher gleich bleibt.

Prioritat fur Inhalte

Dieser Wert bestimmt, wie widerstandsfahig eine Ansicht beim Erweitern ist. Sie
kénnen sich vorstellen, hier "umarmen” zu bedeuten, "GroR3e passend” - die Grenzen
der Ansicht werden "umarmen" oder nahe an der inh&renten Inhaltsgrofie liegen. Ein
hoherer Wert bedeutet, dass die Sicht weniger wahrscheinlich wachst und eher gleich
bleibt.

Examples

Definition: Intrinsische Inhaltsgrof3e

Vor dem automatischen Layout mussten Sie den Schaltflachen und anderen Steuerelementen
immer mitteilen, wie grol3 sie sein sollten, indem Sie entweder ihre Rahmen- oder
Begrenzungseigenschaften festlegen oder ihre Grol3e im Interface Builder &ndern. Es stellt sich
jedoch heraus, dass die meisten Steuerelemente in der Lage sind, anhand ihres Inhalts den flr sie
bendtigten Platz zu bestimmen.

Ein Etikett weil3, wie grol3 und grol3 es ist, weil es die Lange des darauf eingestellten Textes
sowie die SchriftgroRe fur diesen Text kennt. Ebenso flr eine Schaltflache , die den Text mit
einem Hintergrundbild und etwas Auffullung kombiniert.

Dasselbe gilt fir segmentierte Steuerelemente, Fortschrittsbalken und die meisten anderen
Steuerelemente, obwohl einige nur eine vorbestimmte Hohe, aber eine unbekannte Breite haben.

Dies ist als die intrinsische Inhaltsgréf3e bekannt, und es ist ein wichtiges Konzept in Auto Layout.
Beim automatischen Layout werden die Steuerelemente nach der GroRRe gefragt, die sie
benotigen, und der Bildschirm wird basierend auf diesen Informationen angezeigt.

Normalerweise mdchten Sie die intrinsic content size , @aber in manchen Fallen mochten Sie dies
moglicherweise nicht. Sie kdnnen dies verhindern, indem Sie eine explizite Breite oder Hohe fur
ein Steuerelement festlegen.

Stellen Sie sich vor, was passiert, wenn Sie ein Bild in einem UlimageView festlegen, wenn dieses
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Bild viel groR3er als der Bildschirm ist. Normalerweise méchten Sie Bildansichten eine feste Breite
und Hohe zuweisen und den Inhalt skalieren, es sei denn, Sie méchten die Grol3e der Ansicht an
die Abmessungen des Bildes anpassen.

Referenz: https://www.raywenderlich.com/115444/auto-layout-tutorial-in-ios-9-part-2-
beschrankungen

Content Hugging / Inhaltskomprimierung im Autolayout online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/6899/content-hugging---inhaltskomprimierung-im-autolayout
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Epitel 42:. Core Graphics

Examples

Erstellen eines Kerngrafikkontexts

Core Graphics-Kontext

Ein Core Graphics-Kontext ist eine Leinwand, die wir darin zeichnen und einige
Eigenschaften wie die Linienstérke festlegen kénnen.

Einen Kontext machen

Um einen Kontext zu urGraphicsBeginImageContextWithoptions () , verwenden wir die C-Funktion
UIGraphicsBeginImageContextWithOptions () . Wenn wir mit dem Zeichnen fertig sind, rufen wir
einfach vicraphicseEndImagecontext () auf, um den Kontext zu beenden:

Schnell

let size = CGSize (width: 256, height: 256)
UIGraphicsBeginImageContextWithOptions (size, false, 0)
let context = UIGraphicsGetCurrentContext ()

// drawing code here

UIGraphicsEndImageContext ()

Ziel c

CGSize size = [CGSize width:256 height:256];
UIGraphicsBeginImageContextWithOptions (size, NO, 0);
CGContext *context = UIGraphicsGetCurrentContext ();
// drawing code here

UIGraphicsEndImageContext () ;

Im obigen Code haben wir 3 Parameter an die uicraphicsBeginImageContextWithoptions () Funktion
Ubergeben:

1. Ein cesize Objekt, das die gesamte Grol3e des Kontexts (der Leinwand) speichert.
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2. Ein boolescher Wert, bei dem der Kontext undurchsichtig ist, wenn er wahr ist

3. Ein ganzzahliger Wert, der die Skala festlegt (1 fur Nicht-Retina, 2 fur Retina und 3 fur
Retina-HD-Bildschirme). Wenn der Wert auf O gesetzt ist, behandelt das System die Waage
automatisch basierend auf dem Zielgerat.

Prasentieren der gezeichneten Leinwand fur den Benutzer

let image = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext ()
imageView.image = image //assuming imageView is a valid UIImageView object

UIlmage *image = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext () ;
imageView.image = image; //assuming imageView is a valid UIImageView object

Core Graphics online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/5530/core-graphics
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Epitel 43. Core SpotLight in I0S

Examples

Core-Spotlight

Ziel c

1. Erstellen Sie ein neues i0S-Projekt und fligen Sie Ihrem Projekt das CoreSpotlight- und
MobileCoreServices- Framework hinzu.
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o= | < . CoreSpotligthSample

D General Capabilities

PROJECT +
@ CoreSpotligthSample
» Target Dependencies (0 it
TARGETS rget Dep les (0 it
- CoreSpotligthSample
ﬁﬁ% POti9 P » Compile Sources (3 item...
] CoreSpotligthSampl...

| ] CoreSpotligthSampl... ¥ Link Binary With Libraries
Name

E CoreS
=4 Mobile

_|_

» Copy Bundle Resources (4

https://riptutorial.com/de/home 224



2. Erstellen Sie das eigentliche CSSearchableltem und verknipfen Sie den uniqueldentifier,
den domainldentifier und das AttributSet. Indizieren Sie schliel3lich das CSSearchableltem
mit [[CSSearchablelndex defaultSearchablelndex] ...] wie unten gezeigt.
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#import

#import
#import
ViewController ()
ViewController
- )viewDidLoad {
[ 1;
| setupCoreSpotlightSearch];
}
- ) setupCoreSpotlightSearch {
*attribt
( *) 1;
attributeSet. =
attributeSet. =
attributeSet. = [
ximage = [
ximageData = [
attributeSet. = imageDat
xitem = [[
[[ LY -
error) 1

{larrnor)



3. OK, teste den Index!
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Epitel 44 Corelmage-Filter

Examples

Beispiel fir den Kernbildfilter

Ziel c

Melden Sie sich einfach an, wie Sie einen bestimmten Filter verwenden

NSArray *properties = [CIFilter filterNamesInCategory:kCICategoryBuiltIn];

for (NSString *filterName in properties)

{

CIFilter *fltr = [CIFilter filterWithName:filterName];
NSLog (@"%@", [fltr attributes]);

}

Im Falle von CISepiaTone lautet das Systemprotokoll wie folgt

CIAttributeFilterDisplayName = "Sepia Tone";
CIAttributeFilterName = CISepiaTone;
CIAttributeReferenceDocumentation = "http://developer.apple.com/cgi-
bin/apple_ref.cgi?apple_ref=//apple_ref/doc/filter/ci/CISepiaTone";
inputImage = {
CIAttributeClass = CIImage;
CIAttributeDescription = "The image to use as an input image. For filters that also

use a background image, this is the foreground image.";
CIAttributeDisplayName = Image;
CIAttributeType = CIAttributeTypelImage;
}i
inputIntensity = {
CIAttributeClass = NSNumber;
CIAttributeDefault = 1;
CIAttributeDescription = "The intensity of the sepia effect. A value of 1.0 creates a
monochrome sepia image. A value of 0.0 has no effect on the image.";
CIAttributeDisplayName = Intensity;
CIAttributelIdentity = 0;
CIAttributeMin = 0;
CIAttributeSliderMax = 1;
CIAttributeSliderMin = 0;
CIAttributeType = CIAttributeTypeScalar;
}i

Unter Verwendung des obigen Systemprotokolls richten wir den Filter wie folgt ein:

CIImage *beginImage = [CIImage imageWithCGImage: [myImageView.image CGImage]];

CIContext *context = [CIContext contextWithOptions:nil];

//select Filter Name and Intensity

CIFilter *filter = [CIFilter filterWithName:Q@"CISepiaTone" keysAndValues:
kCIInputImageKey, beginImage, @"inputIntensity", [NSNumber numberWithFloat:0.8], nil];

CIImage *outputImage = [filter outputImage];
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CGImageRef cgimg = [context createCGImage:outputlImage fromRect: [outputImage extent]];
UIImage *newlImg = [UIImage imageWithCGImage:cgimg];

[myImageViewl setImage:newImg];

CGImageRelease (cgimg) ;

Mit dem obigen Code erzeugtes Bild

Eine alternative Methode zum Einrichten eines Filters

UIlmageView *imageViewl=[[UIImageView alloc]initWithFrame:CGRectMake (0, O,
self.view.frame.size.width, self.view.frame.size.height/2)];

UIlmageView *imageView2=[[UIImageView alloc]initWithFrame:CGRectMake (0O,
self.view.frame.size.height/2, self.view.frame.size.width, self.view.frame.size.height/2)];
imageViewl.image=[UIImage imageNamed:@"image.png"];

CIImage *beginImage = [CIImage imageWithCGImage: [imageViewl.image CGImage]];
CIContext *context = [CIContext contextWithOptions:nil];

//select Filter Name and Intensity

CIFilter *filter = [CIFilter filterWithName:Q@"CIColorPosterize"];
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[filter setValue:beginImage forKey:kCIInputImageKey];
[filter setValue: [NSNumber numberWithFloat:8.0] forKey:@"inputLevels"];

CIImage *outputImage = [filter outputImage];
CGImageRef cgimg = [context createCGImage:outputlImage fromRect: [outputImage extent]];
UIImage *newImg = [UIImage imageWithCGImage:cgimg];

[imageView2 setImage:newImg];

CGImageRelease (cgimg) ;
[self.view addSubview:imageViewl];
[self.view addSubview:imageView2];

Bild aus diesem Code generiert

Carrier = 11:48 AM L1

Alle verfugbaren Filter sind wie folgt

/* CIAccordionFoldTransition,
CIAdditionCompositing,
CIAffineClamp,
CIAffineTile,
CIAffineTransform,
CIAreaAverage,
CIAreaHistogram,
CIAreaMaximum,
CIAreaMaximumAlpha,
CIAreaMinimum,
CIAreaMinimumAlpha,
CIAztecCodeGenerator,
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CIBarsSwipeTransition,
CIBlendWithAlphaMask,
CIBlendWithMask,

CIBloom,

CIBoxBlur,
CIBumpDistortion,
CIBumpDistortionLinear,
CICheckerboardGenerator,
CICircleSplashDistortion,
CICircularScreen,
CICircularWrap,
CICMYKHalftone,
CICodel28BarcodeGenerator,
CIColorBlendMode,
CIColorBurnBlendMode,
CIColorClamp,
CIColorControls,
CIColorCrossPolynomial,
CIColorCube,
CIColorCubeWithColorSpace,
CIColorDodgeBlendMode,
CIColorInvert,
CIColorMap,
CIColorMatrix,
CIColorMonochrome,
CIColorPolynomial,
CIColorPosterize,
CIColumnAverage,
CIComicEffect,
CIConstantColorGenerator,
CIConvolution3X3,
CIConvolution5X5,
CIConvolution7X7,
CIConvolution9Horizontal,
CIConvolution9Vertical,
CICopyMachineTransition,
CICrop,

CICrystallize,
CIDarkenBlendMode,
CIDepthOfField,
CIDifferenceBlendMode,
CIDiscBlur,
CIDisintegrateWithMaskTransition,
CIDisplacementDistortion,
CIDissolveTransition,
CIDivideBlendMode,
CIDotScreen,

CIDroste,

CIEdges,

CIEdgeWork,
CIEightfoldReflectedTile,
CIExclusionBlendMode,
CIExposureAdjust,
CIFalseColor,
CIFlashTransition,
CIFourfoldReflectedTile,
CIFourfoldRotatedTile,
CIFourfoldTranslatedTile,
CIGammaAdijust,
CIGaussianBlur,
CIGaussianGradient,

https://riptutorial.com/de/home 236



CIGlassDistortion,
CIGlassLozenge,
CIGlideReflectedTile,
CIGloom,
CIHardLightBlendMode,
CIHatchedScreen,
CIHeightFieldFromMask,
CIHexagonalPixellate,
CIHighlightShadowAdjust,
CIHistogramDisplayFilter,
CIHoleDistortion,
CIHueAdjust,
CIHueBlendMode,
CIKaleidoscope,
CILanczosScaleTransform,
CILenticularHaloGenerator,
CILightenBlendMode,
CILightTunnel,
CILinearBurnBlendMode,
CILinearDodgeBlendMode,
CILinearGradient,
CILinearToSRGBToneCurve,
CILineOverlay,
CILineScreen,
CILuminosityBlendMode,
CIMaskedVariableBlur,
CIMaskToAlpha,
CIMaximumComponent,
CIMaximumCompositing,
CIMedianFilter,
CIMinimumComponent,
CIMinimumCompositing,
CIModTransition,
CIMotionBlur,
CIMultiplyBlendMode,
CIMultiplyCompositing,
CINoiseReduction,
CIOpTile,
CIOverlayBlendMode,
CIPageCurlTransition,
CIPageCurlWithShadowTransition,
CIParallelogramTile,
CIPDF417BarcodeGenerator,
CIPerspectiveCorrection,
CIPerspectiveTile,
CIPerspectiveTransform,
CIPerspectiveTransformWithExtent,
CIPhotoEffectChrome,
CIPhotoEffectFade,
CIPhotoEffectInstant,
CIPhotoEffectMono,
CIPhotoEffectNoir,
CIPhotoEffectProcess,
CIPhotoEffectTonal,
CIPhotoEffectTransfer,
CIPinchDistortion,
CIPinLightBlendMode,
CIPixellate,
CIPointillize,
CIQRCodeGenerator,
CIRadialGradient,
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CIRandomGenerator,
CIRippleTransition,
CIRowAverage,
CISaturationBlendMode,
CIScreenBlendMode,
CISepiaTone,
CIShadedMaterial,
CISharpenLuminance,
CISixfoldReflectedTile,
CISixfoldRotatedTile,
CISmoothLinearGradient,
CISoftLightBlendMode,
CISourceAtopCompositing,
CISourceInCompositing,
CISourceOutCompositing,
CISourceOverCompositing,
CISpotColor,
CISpotLight,
CISRGBToneCurveTolLinear,
CIStarShineGenerator,
CIStraightenFilter,
CIStretchCrop,
CIStripesGenerator,
CISubtractBlendMode,
CISunbeamsGenerator,
CISwipeTransition,
CITemperatureAndTint,
CIToneCurve,
CITorusLensDistortion,
CITriangleKaleidoscope,
CITriangleTile,
CITwelvefoldReflectedTile,
CITwirlDistortion,
CIUnsharpMask,
CIVibrance,

CIVignette,
CIVignetteEffect,
CIVortexDistortion,
CIWhitePointAdjust,
CIZoomBlur*/

Corelmage-Filter online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/7278/coreimage-filter
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Epitel 45: CTCallCenter

Examples

Fangen Sie Anrufe von lhrer App auch aus dem Hintergrund ab

Aus der Apple-Dokumentation:

Verwenden Sie die CTCallCenter-Klasse, um eine Liste der aktuellen
Mobiltelefonanrufe abzurufen und auf Statusédnderungen fur Anrufe zu reagieren, z. B.
von einem Wahlzustand in einen verbundenen Zustand. Solche Zustandsanderungen
werden als zellulare Anrufereignisse bezeichnet.

Der Zweck von CTCallCenter besteht darin, dem Entwickler die Moglichkeit zu geben, den Status
seiner App wéahrend eines Anrufs zu unterbrechen, um dem Benutzer die beste Benutzererfahrung

zu bieten.
Ziel c:

Zuerst definieren wir einen neuen Klassenmitglied innerhalb der Klasse, mit der wir die
Interceptions behandeln mdchten:

@property (atomic, strong) CTCallCenter *callCenter;

Innerhalb unserer Klasse init (Konstruktor) werden wir unserem Klassenmitglied neuen Speicher
zuweisen:

[self setCallCenter:[CTCallCenter new]];
Anschliel3end rufen wir unsere neue Methode auf, die die Interceptions tatsachlich behandelt:

- (void) registerPhoneCalllListener

{
[[self callCenter] setCallEventHandler:” (CTCall * _Nonnull call) {

NSLog (@"CallEventHandler called - interception in progress");
if ([call.callState isEqualToString: CTCallStateConnected])

NSLog (@"Connected") ;
}
else if ([call.callState isEqualToString: CTCallStateDialing])
{
NSLog (@"Dialing");
}
else if ([call.callState isEqualToString: CTCallStateDisconnected])

{
NSLog (@"Disconnected") ;

} else if ([call.callState isEqualToString: CTCallStateIncoming])
{
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NSLog (@"Incomming") ;

Wenn der Benutzer Ihre App verwendet und einen Anruf erhalt, kbnnen Sie diesen Anruf
unterbrechen und Ihre App fur einen Sicherungsstatus bearbeiten.

Es ist erwdhnenswert, dass es 4 Anrufzustande gibt, die Sie abfangen kdénnen:

CTCallStateDialing
CTCallStateIncoming
CTCallStateConnected
CTCallStateDisconnected

Schnell:
Definieren Sie lhren Teilnehmer in der betreffenden Klasse und definieren Sie ihn:

self.callCenter = CTCallCenter ()

self.callCenter.callEventHandler = { call in
// Handle your interception
if call.callState == CTCallStateConnected

{
}

Was passiert, wenn sich Ihre App im Hintergrund befindet und Sie Anrufe abfangen mussen,
wahrend sich die App im Hintergrund befindet?

Wenn Sie beispielsweise eine Unternehmensanwendung entwickeln , kobnnen Sie auf der

Registerkarte "Funktionen" im Wesentlichen nur zwei Funktionen (VOIP und Hintergrundabruf)
hinzufugen:

Ihr Projektziel -> Funktionen -> Hintergrundmodi -> Markieren Sie Voice over IP und
Hintergrundabruf

CallKit -ios 10

//Header File

<CallKit/CXCallObserver.h>

CXCallObserver *callObserver = [[CXCallObserver alloc] init];

// If queue is nil, then callbacks will be performed on main queue

[callObserver setDelegate:self queue:nil];

// Don't forget to store reference to callObserver, to prevent it from being released

self.callObserver = callObserver;
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// get call status
— (void)callObserver: (CXCallObserver *)callObserver callChanged: (CXCall *)call {
if (call.hasConnected) {
// perform necessary actions

CTCallCenter online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/3007/ctcallcenter
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Epitel 46:. CydiaSubstrate Tweak

EinfUhrung

Erfahren Sie, wie Sie Cydia-Substrat-Anpassungen fur jailoroken iPhones erstellen.

Mit diesen Optimierungen kénnen Sie das Verhalten des Betriebssystems andern, um so zu
arbeiten, wie Sie es méchten.

Bemerkungen

Theos installieren

https://github.com/theos/theos/wiki/Installation

Examples

Erstellen Sie einen neuen Tweak mit Theos

Verwenden Sie nic, um ein neues Projekt zu
erstellen

Geben Sie diesen Befehl in Ihr Terminal ein
STHEOS/bin/nic.pl

NIC 2.0 - New Instance Creator
iphone/activator_event
iphone/application_modern
iphone/cydget
iphone/flipswitch_switch

]
]
]
]
[5.] iphone/framework
] iphone/ios7_notification_center_widget
] iphone/library
] iphone/notification_center_widget
[9.] iphone/preference_bundle_modern
[10.] iphone/tool
[11.] iphone/tweak
[12.] iphone/xpc_service
Choose a Template (required):

Wabhlen Sie die Vorlage (11.] iphone/tweak
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Fullen Sie die Details aus und Sie erhalten folgende Dateien:

—rw-r—-r--@
—rw-r—-r--@
—rW-r——-r--
—rW-r——-r--
drwxr—xr-x

O W e e

drwxr-xr-x 1

gkpln3
gkpln3
gkpln3
gkpln3
gkpln3
gkpln3

staff
staff
staff
staff
staff
staff

214B Jun
89B Jun
2.7K Jun
224B Jun
102B Jun
544B Jun

12
11
12
11
11
12

15:
22:
16:
16:
16:
16:

09
58
10
17
18
12

Makefile
TorchonFocus.plist
Tweak .xm

control

obj

packages

Uberschreibe die Methode zum Speichern
von 10S-Screenshots

Offnen Sie die Datei tweak.xm mit Inrem bevorzugten Code-Editor.

haken Sie sich an eine bestimmte Methode aus dem Betriebssystem.

%$hook SBScreenShotter

- (void) saveScreenshot: (BOOL) screenshot

{

%orig;

NSLog (@"saveScreenshot:

o0 —~

end

Beachten Sie, dass Sie wahlen kénnen, ob die ursprtingliche Funktion aufgerufen werden soll
oder nicht, zum Beispiel:

$hook SBScreenShotter

is called");

- (void) saveScreenshot: (BOOL) screenshot

{

NSLog (@"saveScreenshot:

}

%$end

Uberschreibt die Funktion, ohne die urspriingliche aufzurufen, sodass die Screenshots des

is called");

Gehauses nicht gespeichert werden.

CydiaSubstrate Tweak online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/10533/cydiasubstrate-tweak
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Epitel 47. Daten zwischen View Controllern
Ubergeben (mit MessageBox-Konzept)

Einfihrung

MessageBox ist ein einfaches Konzept zur Entkopplung von Entitaten.

Entitéat A kann zum Beispiel eine Nachricht platzieren, die Entitat B lesen kann, wann immer dies
geeignet ist.

Ein View-Controller mdchte mit einem anderen View-Controller sprechen, aber Sie méchten keine
starke oder schwache Beziehung herstellen.

Examples

Einfache Beispielnutzung

MessageBox

(Entity A) (Enﬁry E) (Entih,r c.) (Entih,r D)

let messageBox:MessageBox = MessageBox ()

// set
messageBox.setObject ("TestObjectl", forKey:"TestKeyl")

// get
// but don't remove it, keep it stored, so that it can still be retrieved later
let someObject:String = messageBox.getObject (forKey:"TestKeyl", removelfFound:false)

// get
// and remove it
let someObject:String = messageBox.getObject (forKey:"TestKeyl", removelfFound:true)

Daten zwischen View Controllern Gibergeben (mit MessageBox-Konzept) online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/9118/daten-zwischen-view-controllern-ubergeben--mit-
messagebox-konzept-
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Epitel 48:. Daten zwischen View-Controllern
Ubergeben

Examples

Segmente verwenden (Daten weiterleiten)

Um Daten vom aktuellen View-Controller Giber Segues an den nachsten neuen View-Controller
(nicht einen vorherigen View-Controller) zu Gibergeben, erstellen Sie zunachst ein Segment mit
einem Bezeichner im entsprechenden Storyboard. Uberschreiben Sie die preparerorseque Methode
lhres aktuellen View-Controllers. Uberpriifen Sie innerhalb der Methode nach dem Segment, das
Sie gerade anhand des Bezeichners erstellt haben. Konvertieren Sie den Ziel-View-Controller und
Ubergeben Sie Daten an ihn, indem Sie die Eigenschaften fir den Downcast-View-Controller
festlegen.

Festlegen eines Bezeichners fir ein Segment:

D@ B ¥ @ @

Storyboard Segue
Identifier | showDetailingSegue
Class
Module
Kind | Present Modally

Presentation | Default

Transiticn | Cross Dissolve
Animates

Peek & Pop || Preview & Commit Segues

Segmente kénnen programmgesteuert oder mithilfe von Schaltflachenaktionsereignissen
ausgefuhrt werden, die im Storyboard durch Driicken von Strg + Ziehen zum Zielansicht-Controller
festgelegt werden. Sie konnen bei Bedarf ein Segment programmatisch aufrufen, indem Sie die
Segment-ID im View-Controller verwenden:

Ziel c

— (void) showDetail {
[self performSegueWithIdentifier:@"showDetailingSegue" sender:self];

Schnell

func showDetail () {
self.performSegue (withIdentifier: "showDetailingSegue", sender: self)

}

https://riptutorial.com/de/home 245


https://i.stack.imgur.com/yfB5j.png

In der Uberschriebenen Version der preparerorseque Methode kdnnen Sie die preparerorseque . Sie
kénnen die erforderlichen Eigenschaften festlegen, bevor der Zielansicht-Controller geladen wird.

Ziel ¢

— (void)prepareForSegue: (UIStoryboardSegue *)segue sender: (id)sender {
if ([segue.identifier isEqualToString:Q@"showDetailingSegue"]) {
DetailViewController *controller = (DetailViewController
*)segue.destinationViewController;
controller.isDetailingEnabled = YES;
}

Schnell

override func prepare (for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if segue.identifier == "showDetailingSegue" {
let controller = segue.destinationViewController as! DetailViewController
controller.isDetailingEnabled = true

DetailviewController ISt der Name des zweiten View-Controllers und ispetailingEnabled iSt €ine
offentliche Variable in diesem View-Controller.

Um dieses Muster zu erweitern, kénnen Sie eine 6ffentliche Methode in petailviewcontroller als
Pseudo-Initialisierer behandeln, um die erforderlichen Variablen zu initialisieren. Dies
dokumentiert Variablen, die in petailviewcontroller Werden missen, ohne dass der Quellcode
gelesen werden muss. Es ist auch ein praktischer Ort, um Standardwerte festzulegen.

Ziel c

— (void) initVC: (BOOL *)isDetailingEnabled {
self.isDetailingEnabled = isDetailingEnabled

Schnell

func initVC (isDetailingEnabled: Bool) {
self.isDetailingEnabled = isDetailingEnabled
}

Verwenden des Delegatenmusters (Zurtickgeben von Daten)

Um Daten vom aktuellen View-Controller zuriick an den vorherigen View-Controller zu Gibergeben,
kénnen Sie das Delegatenmuster verwenden.
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Navigation Controller g [=

Label

Go to Second View Controlle

In diesem Beispiel wird davon showsecondviewcontroller dass Sie im Interface Builder ein
showSecondviewController UNd dass Sie die showsecondviewController auf showSecondviewController .
Die Ausgange und Aktionen missen auch mit den Namen im folgenden Code verbunden sein.

Erste Ansicht Controller

Der Code fur den First View Controller lautet

Schnell

class FirstViewController: UIViewController, DataEnteredDelegate {
@IBOutlet weak var label: UILabel!

override func prepare (for segue: UIStoryboardSegue, sender: Any?) {
if segue.identifier == "showSecondViewController", let secondViewController =
segue.destinationViewController as? SecondViewController {
secondViewController.delegate = self
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// required method of our custom DataEnteredDelegate protocol
func userDidEnterInformation (info: String) {
label.text = info
navigationController?.popViewControllerAnimated (true)

Ziel c

@interface FirstViewController : UIViewController <DataEnteredDelegate>
@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *label;
@end

@implementation FirstViewController

- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];

}

— (void)prepareForSegue: (UIStoryboardSegue *)segue sender: (id)sender {
SecondViewController *secondViewController = segue.destinationViewController;
secondViewController.delegate = self;

}
—(void)userDidEnterInformation: (NSString *)info {
_label.text = info
[self.navigationController popViewControllerAnimated:YES];
}
@end

Beachten Sie die Verwendung unseres benutzerdefinierten pataenterednelegate Protokolls.

Second View Controller und Protokoll

Der Code fir den zweiten View-Controller lautet

Schnell

// protocol used for sending data back
protocol DataEnteredDelegate: class {
func userDidEnterInformation (info: String)

class SecondViewController: UIViewController {

// making this a weak variable so that it won't create a strong reference cycle

weak var delegate: DataEnteredDelegate?

@IBOutlet weak var textField: UITextField!

@IBAction func sendTextBackButton (sender: AnyObject) {

// call this method on whichever class implements our delegate protocol (the first

view controller)
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delegate?.userDidEnterInformation (textField.text 2?2 "")

Ziel c

@protocol DataEnteredDelegate <NSObject>
—(void)userDidEnterInformation: (NSString *)info;
@end

@interface SecondViewController : UIViewController
@property (nonatomic) id <DataEnteredDelegate> delegate;
@property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField *textField;
@end

@implementation SecondViewController

- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];

— (IBAction) sendTextBackButton: (id) sender({
[_delegate userDidEnterInformation:textField.text];

}
@end

Beachten Sie, dass sich das protoco1 auflerhalb der View Controller-Klasse befindet.

Daten ruckwarts mit "Abwickeln" umleiten

Im Gegensatz zu segue kénnen Sie Daten vom aktuellen View-Controller an den Ziel-View-
Controller "weiterleiten™:

(VC1) -> (VC2)

Mit "Abwickeln" kdnnen Sie das Gegenteil tun, Daten vom Ziel- oder aktuellen Ansichts-Controller
an den prasentierenden Ansichts-Controller Gibergeben:

(VC1) <- (VC2)

ANMERKUNG : Achten Sie darauf, dass Sie mit der Funktion "Abwickeln" die Daten zuerst
weitergeben konnen. Danach wird der aktuelle View Controller (VC2) freigegeben.

So geht's:

Zuerst mussen Sie die folgende Deklaration bei dem Presenting View Controller (VC1)
hinzufiigen. Dies ist der View Controller, an den die Daten Ubergeben werden sollen:

@IBAction func unwindToPresentingViewController (segue:UIStoryboardSegue)

Das Wichtigste ist , das Prafix zu verwenden , unwind , um diesen ,informiert* Xcode , dass dies
eine Abroll - Methode Ihnen die Mdglichkeit, es auch in Storyboard zu verwenden.
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Danach mussen Sie die Methode implementieren, sie sieht fast wie ein tatséchliches Segment
aus:

@IBAction func unwindToPresentingViewController (segue:UIStoryboardSegue)
{

if segue.identifier == "YourCustomIdentifer"

{

if let VC2 = segue.sourceViewController as? VC2

{

// Your custom code in here to access VC2 class member

}

Jetzt haben Sie zwei Moglichkeiten, die Abwicklungsaufrufe aufzurufen:

1. Sie konnen "hard code" aufrufen: self.performSegueWithIdentifier ("YourCustomIdentifier",
sender: self) der die AbWiCk'Ung fUr Sie performseguewithIdentifier WENN
performSegueWithIdentifier .

2. Sie konnen die Abwickelmethode mithilfe des storyboara mit dem Objekt "Beenden”
verknipfen: Halten Sie die Taste gedrickt, und ziehen Sie die Schaltflache, die Sie die
Abwickelmethode aufrufen méchten, auf das Objekt "Beenden®.

Bac HISTORY Edit

Wenn Sie loslassen, kbnnen Sie lhre benutzerdefinierte Abwickelmethode wahlen:

Exit

unwindToMain:

Weitergabe von Daten mithilfe von Closures (Zurtiickgeben von Daten)

Anstatt das Delegatenmuster zu verwenden , das die Implementierung in verschiedene Teile der
UIviewController Klasse urviewcontroliler , KONNEN Sie sogar ciosures , um Daten vor und zurtick
zu Ubergeben. Wenn Sie davon ausgehen, dass Sie vistoryboardsegue , KONnen Sie in der
prepareForsegue Methode den neuen Controller einfach in einem Schritt prepareForsegue

final class DestinationViewController: UIViewController {
var onCompletion: ((success: Bool) -> ())?

@IBAction func someButtonTapped(sender: AnyObject?) {
onCompletion? (success: true)
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final class MyViewController: UIViewController {
override func prepareForSegue (segue: UIStoryboardSegue, sender: AnyObject?) {

guard let destinationController = seque.destinationViewController as?
DestinationViewController else { return }
destinationController.onCompletion = { success in
// this will be executed when 'someButtonTapped(_:)  will be called

print (success)

Dies ist ein Beispiel fur die Verwendung und es ist besser fur Swift zu verwenden. Die Syntax des
Objective-C-Blocks ist nicht so einfach, um den Code lesbarer zu machen

Callback-Schlie3ung (Block) verwenden, um Daten zurlckzuleiten

Dieses Thema ist ein klassisches Thema in der iOS-Entwicklung, und seine Losung unterscheidet
sich von anderen bereits gezeigten Beispielen. In diesem Beispiel werde ich zeige eine weitere
tagliche gemeinsame Nutzung ein: Ubergabe von Daten unter Verwendung von ciosure durch
Anpassung delegate pattern auf dieser Seite in Callback - Beispiel ciosure !

eine Sache , diese Methode Uberlegen ist deiegate pattern iSt anstelle von Split die Einrichtung
Code in zwei anderen Ort (auf dieser Seite an Delegaten Beispiel aussehen, preparerorsegue ,
userDidEnterInformation ) €her sie zusammen zu sammeln (Nur in preparerorsegue , iCh werde es
zeigen)

Starten Sie vom Second View Controller aus

Wir mussen herausfinden, wie Callback verwendet wird. Dann kénnen wir es schreiben. Deshalb
starten wir vom Second-View-Controller, da wir Callback verwenden. Wenn wir die neue
Texteingabe erhalten haben, rufen wir unseren Callback auf und verwenden den Callback-
Parameter als Medium Um Daten an den ersten ViewController zuriickzuschicken, muss ich
feststellen, dass ich mit dem Callback-Parameter gesagt habe. Dies ist sehr wichtig. Neulinge (wie
ich es waren) Ubersehen dies immer und wissen nicht, wo sie den Callback-Abschluss richtig
schreiben sollen

In diesem Fall wissen wir also, dass unser Ruckruf nur einen Parameter enthalt: Text und dessen
Typ ist string . Lassen Sie uns ihn deklarieren und als Eigenschaft definieren, da wir den ersten
View-Controller mit Daten flllen miissen

Ich kommentiere einfach alle de1egate und halte es fur Vergleiche

class SecondViewController: UIViewController {

//weak var delegate: DataEnteredDelegate? = nil
var callback: ((String?)->())?
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@IBOutlet weak var textField: UITextField!
@IBAction func sendTextBackButton (sender: AnyObject) {

//delegate?.userDidEnterInformation (textField.text!)
callback? (input.text)

self.navigationController?.popViewControllerAnimated (true)

Beenden Sie den Controller fiir die erste Ansicht

Sie miussen nur noch den Callback-Abschluss Gbergeben, und wir sind fertig, der Abschluss wird
die zukulnftige Arbeit fir uns erledigen, da wir ihn bereits im Second-View-Controller eingerichtet
haben

Sehen Sie, wie unser Code im Vergleich zum delegate pattern KUrZer delegate pattern

//no more DataEnteredDelegate
class FirstViewController: UIViewController ({

@IBOutlet weak var label: UILabel!

override func prepareForSegue (segue: UIStoryboardSegue, sender: AnyObject?) {
if segue.identifier == "showSecondViewController" {
let secondViewController = segue.destinationViewController as!
SecondViewController
//secondViewController.delegate = self
secondViewController.callback = { text in self.label.text = text }

// required method of our custom DataEnteredDelegate protocol
//func userDidEnterInformation(info: String) {

// label.text = info

//}

und in letzter Konsequenz wird vielleicht jemand von Ihnen verwirrt, wenn wir nur die Daten
(SchlieBung in diesem Fall) nur auf eine Weise weitergeben, vom ersten Ansichts-Controller zum
zweiten, kein direktes Zuriickkommen vom zweiten Ansichts-Controller, wie kénnen wir das tun
betrachten es als Kommunikationsmittel? Vielleicht sollten Sie es wirklich ausfiihren und es selbst
beweisen. Alles, was ich sagen werde, ist es Parameter , es ist der Parameter des Callback-
Abschlusses , der Daten zurtckgibt!

Durch Zuweisen von Eigenschaften (Weiterleiten von Daten)

Sie kénnen Daten direkt Ubergeben, indem Sie die Eigenschaft des nachsten View-Controllers
zuweisen, bevor Sie sie driicken oder prasentieren.

class FirstViewController: UIViewController ({

func openSecondViewController () {
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// Here we initialize SecondViewController and set the id property to 492
let secondViewController = SecondViewController ()
secondViewController.id = 492

// Once it was assign we now push or present the view controller
present (secondViewController, animated: true, completion: nil)

class SecondViewController: UIViewController {

var id: Int?

override func viewDidLoad () {
super.viewDidLoad ()

// Here we unwrapped the id and will get the data from the previous view controller.

if let id = id {
print ("Id was set: \(id)")

Daten zwischen View-Controllern tibergeben online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/434/daten-zwischen-view-controllern-ubergeben
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Epitel 49: Debuggen von Abstirzen

Examples

Informationen zu einem Absturz suchen

Wenn lhre App abstirzt, 6ffnet Xcode den Debugger und zeigt Ihnen weitere Informationen zum
Absturz:
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Eingabetaste, Werden Sie eine Textdarstellung der Stack - Trace, die Sie kopieren und einfligen
kénnen:

(11db) bt
* thread #1: tid = 0x3aaec5, 0x00007££f£f91055f06 libsystem_ _kernel.dylib’'__ pthread_kill + 10,
queue = 'com.apple.main-thread', stop reason = signal SIGABRT

frame #0: O0x00007f££91055f06 libsystem_kernel.dylib'__ pthread_kill + 10
frame #1: 0x000000010008142d libsystem_pthread.dylib pthread_kill + 90
frame #2: 0x00007fff96dc76e7 libsystem_c.dylib abort + 129
frame #3: 0x00007f£f£8973bf81 libc++abi.dylib abort_message + 257
frame #4: 0x00007f£f£89761a47 libc++abi.dylib default_terminate_handler () + 267
frame #5: 0x00007fff94f636ae libobjc.A.dylib ' _objc_terminate() + 103
frame #6: 0x00007f£f£f8975f19e libc++abi.dylib std::___terminate (void (*) ()) + 8
frame #7: 0x00007f£f£8975ecl2 libc++abi.dylib ' cxa_throw + 121
frame #8: 0x00007f£ff94f6108c libobjc.A.dylib objc_exception_throw + 318
frame #9: 0x00007f£f£8d067372 CoreFoundation —[__NSPlaceholderArray initWithObjects:count:]
+ 290
frame #10: 0x00007fff8d0eaalf CoreFoundation’ +[NSArray arrayWithObject:] + 47
* frame #11: 0x0000000100001b54 test main (argc=1l, argv=0x00007fff5fbff808) + 68 at main.m:15
frame #12: 0x00007fff8bealbad libdyld.dylib start + 1
frame #13: 0x00007fff8bealbad libdyld.dylib start + 1

Das Debuggen von SIGABRT und EXC_BAD_INSTRUCTION stlrzt ab

Ein s1casrT 0der eine EXC_BAD_INSTRUCTION bedeutet normalerweise, dass die App
absichtlich abgestiirzt ist, da einige Prufungen fehlgeschlagen sind. Diese sollten eine Nachricht
mit weiteren Informationen an die Debugger-Konsole protokollieren. Weitere Informationen finden
Sie dort.

Viele stcaert Werden durch nicht s1caert Objective-C-Ausnahmen verursacht. Es gibt viele
Grinde, aus denen Ausnahmen ausgeldst werden kdnnen, und es werden immer viele hilfreiche
Informationen auf der Konsole protokolliert.

* NSInvalidArgumentException , Was bedeutet, dass die App ein ungtltiges Argument an eine
Methode Ubergeben hat

* NSrangeException , Was bedeutet, dass die App versucht hat, auf einen Index aul3erhalb des
NSArray NSString eines Objekts NSArray NSString

* NSInternallnconsistencyException Dedeutet, dass ein Objekt festgestellt hat, dass es sich in
einem unerwarteten Zustand nsinternalInconsistencyException .

* NSUnknownKeyException Dedeutet normalerweise, dass in einer XIB eine schlechte Verbindung
besteht. Versuchen Sie einige Antworten auf diese Frage .

Debuggen von EXC_BAD_ACCESS

rxc_pap_access bedeutet, dass der Prozess versucht hat, auf einen ungultigen Zugriff auf den
Speicher zuzugreifen, z. B. der Deferenzierung eines nur. Zeigers oder das Schreiben in den Nur-
Lese-Speicher. Dies ist die schwierigste Art des Absturzes beim Debuggen, da normalerweise
keine Fehlermeldung angezeigt wird und einige Abstirze sehr schwer reproduzierbar sind und /
oder in Code auftreten, der nicht mit dem Problem zusammenhangt. Dieser Fehler tritt in Swift
sehr selten auf. Wenn er jedoch auftritt, kbnnen Abstlrze durch das Reduzieren der Compiler-
Optimierungen oft leichter zu debuggen sein.
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Die meisten exc_sap_access Fehler werden durch den Versuch verursacht, einen ~uLL Zeiger zu
dereferenzieren. Wenn dies der Fall ist, ist die im roten Pfeil angegebene Adresse normalerweise
eine Hexadezimalzahl, die niedriger als eine normale Speicheradresse ist, haufig oxo . Setzen Sie
Haltepunkte im Debugger oder figen Sie gelegentlich printf / nsLog ANweisungen hinzu, um
herauszufinden, warum der Zeiger nutt .

Ein exc_sap_access , der weniger zuverlassig auftritt oder Uberhaupt keinen Sinn exc_sap_access ,
konnte das Ergebnis eines Speicherverwaltungsproblems sein. Haufige Probleme, die dies
verursachen kdnnen, sind:

» Verwendung von Speicher, der freigegeben wurde
» Der Versuch, Uber das Ende eines C-Arrays oder eines anderen Puffers zu schreiben
* Verwendung eines Zeigers, der nicht initialisiert wurde

Xcode enthéalt im Diagnoseabschnitt des Schema-Editors einige niitzliche Tools zum Beheben von
Speicherproblemen:
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Epitel 50: Deep Linking in 10S

Bemerkungen

Nutzliche Apple-Dokumentation mit Beispielen und Erlauterungen.

Examples

Offnen einer App basierend auf ihrem URL-Schema
So 6ffnen Sie eine App mit definiertem URL-Schema todolist:// :
Ziel c

NSURL *myURL = [NSURL URLWithString:@"todolist://there/is/something/to/do"];
[[UIApplication sharedApplication] openURL:myURL];

Schnell

let stringURL = "todolist://there/is/something/to/do"

if let url = NSURL(string: stringURL) {
UIApplication.shared () .openURL (url)

}

HTML

<a href="todolist://there/is/something/to/do">New SMS Message</a>

Hinweis: Es ist hilfreich zu prifen, ob der Link getffnet werden kann, um dem
Benutzer eine entsprechende Meldung anzuzeigen. Dies kann mit der Methode
canOpenURL:VVEfden.

Hinzufligen eines URL-Schemas zu lhrer eigenen App

MyTasks , Sle arbeiten an einer App namens myTasks und mochten, dass eingehende URLSs eine
neue Aufgabe mit einem Titel und einem vyTasks erstellen. Die von Ihnen gestaltete URL kénnte
etwa so aussehen:

mytasks://create?title=hello&body=world

(Natdrlich ist der text und noay wWerden Parameter verwendet , um unsere Aufgabe zu fillen , die
wir schaffen!)

Hier sind die grof3en Schritte zum Hinzufligen dieses URL-Schemas zu lhrem Projekt:

1. Registrieren Sie ein URL-Schema in der inro.p1ist Datei lhrer App, damit das System weil3,
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wann eine URL an lhre App weitergeleitet wird.

2. Fl'.]gen Sie lhrem UIApplicationDelegate eine Funktion UIApplicationDelegate , die eingehende

URLs akzeptiert und verarbeitet.

3. Fiihren Sie die Aufgaben aus, die beim Offnen dieser URL erforderlich sind.

Schritt 1. Registrieren Sie ein URL-Schema in

Info.plist:

Zuerst mussen wir unserer Info.plist-Datei einen Eintrag "URL Types" hinzufiigen. Klicken Sie hier

auf die Schaltflache (+):
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Geben Sie dann eine eindeutige Kennung fir Ihre App sowie das gewinschte URL-Schema ein.
Sei prazise! Sie méchten nicht, dass das URL-Schema mit der Implementierung einer anderen

App in Konflikt steht. Lieber hier zu lang sein als zu kurz!

i ——— g ————

- o

¥ URL types s Array (& itemis)
¥ ltem O Dictionary (2 itemns)
URL identifier 5 String COm.mycompany
¥ URL Schemes 5 Array (1 item)
Iterm O o8 5String mytasks
w Item 1 Nictinnary M item}
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Schritt 2: Behandeln Sie die URL In der
UlApplicationDelegate

Wir missen application:openURL:options: auf unserer UIApplicationDelegate . Wir prUfen die
eingehende urt und sehen, ob es eine Aktion gibt, die wir ergreifen kbnnen!

Eine Implementierung ware dies:

func application(app: UIApplication, openURL url: NSURL, options: [String : AnyObject]) ->
Bool {
if url.scheme == "mytasks" && url.host == "create" {

let title = // get the title out of the URL's query using a method of your choice
let body = // get the title out of the URL's query using a method of your choice
self.rootViewController.createTaskWithTitle (title, body: body)

return true

}

return false

Schritt 3: Fiihren Sie je nach URL eine
Aufgabe aus.

Wenn ein Benutzer Ihre App Uber eine URL 6ffnet, hat er wahrscheinlich erwartet, dass etwas
passiert. Vielleicht navigieren Sie zu einem Inhalt, vielleicht erstellen Sie einen neuen Artikel - in
diesem Beispiel erstellen wir eine neue Aufgabe in der App!

Im obigen Code konnen wir einen Aufruf an self.rootViewController.createTaskWithTitle (:body:)
sehen. self.rootViewController.createTaskWithTitle (:body:) also davon ausgehen, dass lhr
appbelegate €inen Zeiger auf den Root-View-Controller hat, der die Funktion ordnungsgemaf
implementiert, sind Sie apppelegate !

Einrichten eines Deeplinks fir lhre App

Das Einrichten von Deep-Links fur Ihre App ist einfach. Sie benétigen lediglich eine kleine URL,
Uber die Sie lhre App 6ffnen mochten.

Folgen Sie den Schritten, um eine Verknupfung fur Ihre App einzurichten.
1. Ermdglicht das Erstellen eines Projekts und den Namen DeepLinkPOC.
2. Wéhlen Sie nun Ihr Projektziel aus.
3. Wahlen Sie nach der Auswahl des Ziels die Registerkarte "Info" aus.

4. Scrollen Sie nach unten, bis eine Option fur URL-Typen angezeigt wird
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5. Klicken Sie auf die Option "+".

6. URL-Schemata fligen eine Zeichenfolge hinzu, mit der Sie lhre App 6ffnen méchten. Fliigen
Sie in URL-Schemata " DeepLinking " hinzu.

Um lhre App zu 6ffnen, kdnnen Sie sie starten, indem Sie "DeepLinking: //" in Ihre Safari
eingeben. lhre Deep-Linking-Zeichenfolge hat folgendes Format.

[scheme]://[host]/[path] —--> DeeplLinking://path/Pagel

wo, Schema: "DeepLinking” Host: "Pfad" Pfad: "Seite1"

Hinweis : Auch wenn Host und Pfad nicht hinzugefuigt werden, wird die App gestartet, sodass Sie
sich keine Sorgen machen mussen. Sie kdnnen jedoch Host und Pfad hinzufigen, um nach dem
Start der Anwendung zusatzlich zu einer bestimmten Seite umzuleiten.

7. Fugen Sie nun lhrer Appdelegate folgende Methode hinzu.

Schnell:

func application (application: UIApplication, openURL url: NSURL, sourceApplication: String?,
annotation: AnyObject) —-> Bool

Ziel c:

- (BOOL) application: (UIApplication *)application
openURL: (NSURL *)url
sourceApplication: (NSString *)sourceApplication

annotation: (id)annotation

Die obige Methode wird aufgerufen, wenn Ihre App mit einer fur Ihre App festgelegten Deep-
Linking-Zeichenfolge gestartet wird.

8. Nun ist es an der Zeit, Ilhre App zu installieren, aber warten Sie, bevor Sie direkt zur
Schaltflache "Ausfuhren” springen. Lassen Sie die App-Startmethode des Schemas
geringfugig andern.

* Wahlen Sie Ihr Schema aus und bearbeiten Sie es als

v i DeepLinkPOC b le6s
Edit Scheme... I

Mew Scheme...
Manage Schemes...

« Startart &ndern und schliel3en
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9. Klicken Sie nun auf die Schaltflache Ausfuhren (wenn Sie mdchten, konnen Sie IThrem
didFinishLaunchingWithOptions- und openURL-Verfahren einen Haltepunkt hinzufiigen, um

die Werte zu Uberwachen.)

10. Sie erhalten eine Nachricht "Wartet auf den Start von DeepLinkPOC (oder den Namen lhrer

App)".

11. Offnen Sie die Safari und geben Sie " DeepLinking: // " in die Suchleiste ein. Daraufhin
erscheint die Aufforderung "Diese Seite in DeepLinkPOC 6ffnen". Klicken Sie auf Offnen, um

Ihre App zu starten.

Ich hoffe, Sie haben gelernt, wie Sie die Verknupfung fir Ihre App einrichten kdnnen :)

Deep Linking in iI0OS online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/5173/deep-linking-in-ios
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Epitel 51: DispatchGroup

EinfUhrung

Verwandte Themen:
Grand Central Dispatch

Parallelitat

Examples

Einfihrung

Angenommen, Sie haben mehrere Threads, die ausgefiihrt werden. Jeder Thread erledigt eine
Aufgabe. Sie moéchten entweder im mainThread ODER einem anderen Thread benachrichtigt
werden, wenn alle Task-Threads abgeschlossen sind.

Die einfachste Losung fur ein solches Problem ist eine pispatchGroup .

Bei der Verwendung von pispatchcroup , flr jede Anforderung, Sie enter die Gruppe und fur jede
abgeschlossene Anforderung, Sie 1eave die Gruppe.

Wenn keine Anforderungen mehr in der Gruppe vorhanden sind, werden Sie notify
(benachrichtigt).

Verwendungszweck:

import UIKit
class ViewController: UIViewController {
override func viewDidLoad () {
super.viewDidLoad ()
let dispatchGroup = DispatchGroup() //Create a group for the tasks.
let session: URLSession = URLSession.shared

dispatchGroup.enter () //Enter the group for the first task.

let firstTask = session.dataTask (with: URLRequest (url: URL(string:
"https://stackoverflow.com")!)) { (data, response, error) in

//Process Response..

dispatchGroup.leave () //Leave the group for the first task.
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dispatchGroup.enter () //Enter the group for the second task.

let secondTask = session.dataTask (with: URLRequest (url: URL(string:

"https://google.ca")!)) { (data, response, error) in

//Process Response..

dispatchGroup.leave () //Leave the group for the second task.

//Get notified on the main thread/queue.. when ALL of the tasks above has been

completed.
dispatchGroup.notify (queue: DispatchQueue.main) {

print ("Every task is complete")

//Start the tasks.
firstTask.resume ()
secondTask.resume ()

override func didReceiveMemoryWarning () {
super.didReceiveMemoryWarning ()

Mit dem oben genannten mussen Sie nicht unendlich lange wait bis alle Aufgaben abgeschlossen

sind. Sie kbnnen einen Loader anzeigen, BEVOR alle Tasks gestartet sind und den Loader

BEENDEN, nachdem alle Tasks abgeschlossen sind. Auf diese Weise wird Ihr Haupt-Thread nicht

blockiert und Ihr Code bleibt sauber.

Nehmen Sie nun an, Sie mochten auch, dass die Aufgaben ordered 0der fligen Sie die Antworten

nacheinander in ein Array ein. Sie kdnnten folgendes tun:

import UIKit

//Locking mechanism. .

func synchronized(_ lock: AnyObject, closure: () -> Void) {
objc_sync_enter (lock)
closure ()
objc_sync_exit (lock)

class ViewController: UIViewController ({

let lock = NSObject () //Object to lock on.
var responseArray = Array<Data?>() //Array of responses.

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad ()

let dispatchGroup = DispatchGroup ()
let session: URLSession = URLSession.shared
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dispatchGroup.enter () //Enter the group for the first task.

let firstTask = session.dataTask (with: URLRequest (url: URL(string:
"https://stackoverflow.com")!)) { (data, response, error) in

//Process Response..

synchronized(self.lock, closure: { () -> Void in
self.responseArray[0] = data ?? nil

})

dispatchGroup.leave () //Leave the group for the first task.

dispatchGroup.enter () //Enter the group for the second task.

let secondTask = session.dataTask (with: URLRequest (url: URL(string:
"https://google.ca")!)) { (data, response, error) in

//Process Response..

synchronized(self.lock, closure: { () -> Void in
self.responseArray[l] = data ?? nil

})

dispatchGroup.leave () //Leave the group for the second task.

//Get notified on the main thread.. when ALL of the requests above has been completed.

dispatchGroup.notify (queue: DispatchQueue.main) {
print ("Every task is complete..")
for i in 0..<self.responseArray.count {

if self.responseArray[i] == nil {
print ("Request #\ (i) Failed.\n")
}
else {
print ("Request #\ (i) Succeeded.\n")

//Two tasks added to the array. Responses are assumed nil until they complete.
self.responseArray.append(nil)
self.responseArray.append(nil)

//Start the tasks.
firstTask.resume ()
secondTask.resume ()

override func didReceiveMemoryWarning () {
super.didReceiveMemoryWarning ()
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Anmerkungen

Jeder Eintrag muss einen Ausgang in einer nispatchcroup . Wenn Sie nach dem entering

vergessen zu 1eave , richten Sie sich ein. Sie werden NIEMALS benachrichtigt, wenn die Aufgaben
abgeschlossen sind.

Der Betrag fur die enter muss der HOhe des 1ecave .

DispatchGroup online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/4624/dispatchgroup
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RngeISZ:DynanﬂscherTyp

Bemerkungen

// Content size category constants
UIContentSizeCategoryExtraSmall
UIContentSizeCategorySmall
UIContentSizeCategoryMedium
UIContentSizeCategoryLarge
UIContentSizeCategoryExtralarge
UIContentSizeCategoryExtraExtralarge
UIContentSizeCategoryExtraExtraExtralarge

// Accessibility sizes
UIContentSizeCategoryAccessibilityMedium
UIContentSizeCategoryAccessibilityLarge
UIContentSizeCategoryAccessibilityExtralarge
UIContentSizeCategoryAccessibilityExtraExtralarge
UIContentSizeCategoryAccessibilityExtraExtraExtralarge

Examples

Rufen Sie die aktuelle Inhaltsgr63e ab

Schnell

UIApplication.sharedApplication () .preferredContentSizeCategory

[UIApplication sharedApplication] .preferredContentSizeCategory;

Dies gibt eine konstante Inhaltsgrof3enkategorie oder eine konstante InhaltsgréRenkategorie fur
Eingabehilfen zurtck.

Benachrichtigung zur Anderung der TextgroRe

Sie kénnen sich fur Benachrichtigungen registrieren, wenn die Geratetextgrof3e gedndert wird.

Schnell

NSNotificationCenter.defaultCenter () .addObserver (self, selector: #selector (updateFont), name:
name:UIContentSizeCategoryDidChangeNotification, object: nil)

https://riptutorial.com/de/home 269



Ziel ¢

[ [NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self selector:@selector (updateFont)
name:UIContentSizeCategoryDidChangeNotification object:nil];

Das userinfo Benachrichtigungsobjekt enthélt die neue GroRRe unter

UIContentSizeCategoryNewValueKey .
Passende dynamische SchriftgrofRe in WKWebView

WKWebView passt die Schriftarten fir Webinhalte so an, dass eine Webseite in voller Grol3e in
den Formfaktor des Gerats passt. Wenn Sie mdchten, dass der Webtext sowohl im Hoch- als
auch im Querformat in der Grol3e der bevorzugten Lesegrof3e des Benutzers entspricht, missen
Sie ihn explizit festlegen.

Schnell

// build HTML header for dynamic type and responsive design
func buildHTMLHeader () —-> String {

// Get preferred dynamic type font sizes for html styles

let bodySize = UIFont.preferredFont (forTextStyle: UIFontTextStyle.body) .pointSize
let hlSize = UIFont.preferredFont (forTextStyle: UIFontTextStyle.titlel) .pointSize
let h2Size = UIFont.preferredFont (forTextStyle: UIFontTextStyle.title2) .pointSize
let h3Size = UIFont.preferredFont (forTextStyle: UIFontTextStyle.title3) .pointSize

// On iPad, landscape text is larger than preferred font size
var portraitMultiplier = CGFloat (1.0)
var landscapeMultiplier = CGFloat (0.5)

// iPhone text is shrunken

if UIDevice.current.model.range (of: "iPhone") != nil {
portraitMultiplier = CGFloat (3.0)
landscapeMultiplier = CGFloat (1.5)

// Start HTML header text
let patternText = "<html> <head> <style> "

// Match Dynamic Type for this page.

+ "body { background-color: \ (backgroundColor);} "

+ "@media all and (orientation:portrait) {img {max-width: 90%; height: auto;} "

+ "p, 1li { font: -apple-system-body; font-family: Georgia, serif; font-
size:calc(\ (bodySize * portraitMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: normal; color:
\ (fontColor) } "

+ "hl { font: -—-apple-system-headine; font-family: Verdana, sans-serif; font-
size:calc(\ (hlSize * portraitMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: bold; color:
\ (headFontColor) } "

+ "h2 { font: -—-apple-system-headine; font-family: Verdana, sans-serif; font-
size:calc(\ (h2Size * portraitMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: bold; color:
\ (headFontColor) } "

+ "h3, h4 { font: -apple-system-headine; font-family: Verdana, sans-serif; font-—
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size:calc(\ (h3Size * portraitMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: bold; color:
\ (headFontColor) } } "

+ "@media all and (orientation:landscape) {img {max-width: 65%; height: auto;}"

+ "p, 1i { font: -apple-system-body; font-family: Georgia, serif; font-
size:calc(\ (bodySize * landscapeMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: normal; color:
\ (fontColor) }"

+ "hl { font: -apple-system-headine; font-family: Verdana, sans-serif; font-
size:calc(\ (hlSize * landscapeMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: bold; color:
\ (headFontColor) } "

+ "h2 { font: -—-apple-system-headine; font-family: Verdana, sans-serif; font-
size:calc(\ (h2Size * landscapeMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: bold; color:
\ (headFontColor) } "

+ "h3, h4 { font: -apple-system-headine; font-family: Verdana, sans-serif; font-
size:calc(\ (h3Size * landscapeMultiplier)px + 1.0vw); font-weight: bold; color:
\ (headFontColor) } } </style>"

+ "</head><body>"

+ "<meta name=\"viewport\" content=\"width: device-width\">"

return patternText

Umgang mit der bevorzugten Anderung der TextgréRe ohne
Benachrichtigungen unter iOS 10

UlLabel Klassen uirabel , urtextrield UNd urTextview Verfligen ab iOS 10 Uber eine neue

Eigenschaft, deren SchriftgroRe automatisch geandert wird, wenn ein Benutzer seine bevorzugte
Lesegrt')fSe NaMmMens adjustsFontForContentSizeCategory .

Schnell

@IBOutlet var label:UILabel!

if #available (i0S 10.0, *) {
label.adjustsFontForContentSizeCategory = true

} else {
// Observe for UlIContentSizeCategoryDidChangeNotification and handle it manually
// since the adjustsFontForContentSizeCategory property isn't available.

Dynamischer Typ online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/4466/dynamischer-typ
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ﬁpitel 53: Erstellen Sie ein
benutzerdefiniertes Framework in 10S

Examples

Erstellen Sie ein Framework in Swift

Fuhren Sie die folgenden Schritte aus, um ein benutzerdefiniertes Framework in Swift-10S zu
erstellen:

1. Erstellen Sie ein neues Projekt. In Xcode

2. Wéhlen Sie iOS / Framework & Library / Cocoa Touch Framework, um ein neues Framework
zu erstellen

3. Klicken Sie auf Weiter und legen Sie den Produktnamen fest

4. Klicken Sie auf Weiter und wéhlen Sie das Verzeichnis, um das Projekt dort zu erstellen

5. Flgen Sie dem erstellten Projekt Code und Ressourcen hinzu

Framework erfolgreich erstellt

Um ein erstelltes Framework zu einem anderen Projekt hinzuzufligen, sollten Sie zuerst einen

Arbeitsbereich erstellen
Flgen Sie dem Arbeitsbereich "Zielprojekt" und "Rahmenprojekt" hinzu.

1. Gehen Sie zur Registerkarte Allgemein des Zielprojekts

2. Ziehen Sie die Datei "* .framework" im Produktordner des Rahmenprojekts in den Abschnitt
"Embedded Binaries"

3. In jedem ViewController oder in jeder Klasse verwenden, importieren Sie einfach das
Framework in jeder Datei

Erstellen Sie ein benutzerdefiniertes Framework in iOS online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/7331/erstellen-sie-ein-benutzerdefiniertes-framework-in-ios
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Qpitel 54: Erstellen Sie ein Video aus Bildern

EinfUhrung
Erstellen Sie ein Video aus Bildern mit AVFoundation
Examples

Erstellen Sie ein Video aus Ullmages

Zunachst missen Sie avasseturiter erstellen

NSError *error = nil;
NSURL *outputURL = <#NSURL object representing the URL where you want to save the video#>;
AVAssetWriter *assetWriter = [AVAssetWriter assetWriterWithURL:outputURL

fileType:AVFileTypeQuickTimeMovie error:é&error];
if ('assetWriter) {
// handle error

avassetwriter DeNOtigt mindestens einen Asset-Writer-Eingang.

NSDictionary *writerInputParams = [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:
AVVideoCodecH264, AVVideoCodecKey,
[NSNumber numberWithInt:renderSize.width],
AVVideoWidthKey,
[NSNumber numberWithInt:renderSize.height],
AVVideoHeightKey,
AvVideoScalingModeResizeAspectFill,
AvVideoScalingModeKey,
nill;

AVAssetWriterInput *assetWriterInput = [AVAssetWriterInput
assetWriterInputWithMediaType:AVMediaTypeVideo outputSettings:writerInputParams];
if ([assetWriter canAddInput:assetWriterInput]) {
[assetWriter addInput:assetWriterInput];
} else {
// show error message

Anhangen cvrixelBufferref ,S AvAssetiriterInput MUSSEN wir schaffen
AVAssetWriterInputPixelBufferAdaptor

NSDictionary *attributes = [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:

[NSNumber numberWithUnsignedInt:kCVPixelFormatType_32ARGB],
(NSString*)kCVPixelBufferPixelFormatTypeKey,

[NSNumber numberWithBool:YES], (NSString
*)kCVPixelBufferCGImageCompatibilityKey,

[NSNumber numberWithBool:YES], (NSString
*)kCVPixelBufferCGBitmapContextCompatibilityKey,

nil];
AVAssetWriterInputPixelBufferAdaptor *writerAdaptor = [AVAssetWriterInputPixelBufferAdaptor
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assetWriterInputPixelBufferAdaptorWithAssetWriterInput:assetWriterInput
sourcePixelBufferAttributes:attributes];

Jetzt kdnnen wir anfangen zu schreiben

[assetWriter startWriting];
[assetWriter startSessionAtSourceTime:kCMTimeZero];
[assetWriterInput requestMediaDataWhenReadyOnQueue:exportingQueue usingBlock:"{
for (int 1 = 0; i < images.count; ++1i) {
while (![assetWriterInput isReadyForMoreMediaData]) {
[NSThread sleepForTimeInterval:0.01];
// can check for attempts not to create an infinite loop

UIlImage *ullmage = images[i];

CVPixelBufferRef buffer = NULL;

CVReturn err = PixelBufferCreateFromImage (ulImage.CGImage, &buffer);
if (err) {

// handle error

// frame duration is duration of single image in seconds
CMTime presentationTime = CMTimeMakeWithSeconds (i * frameDuration, 1000000) ;

[writerAdaptor appendPixelBuffer:buffer withPresentationTime:presentationTime];

CVPixelBufferRelease (buffer);

[assetWriterInput markAsFinished];
[assetWriter finishWritingWithCompletionHandler:"{
if (assetWriter.error) {
// show error message
} else {
// outputURL

Y1i
Hier ist eine Funktion, um cvrpixelBufferRef VON CGImageRef

CVReturn PixelBufferCreateFromImage (CGImageRef imageRef, CVPixelBufferRef *outBuffer) {

CIContext *context = [CIContext context];
CIImage *cilmage = [CIImage imageWithCGImage:imageRef];
NSDictionary *attributes = [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:

[NSNumber numberWithBool:YES], (NSString
*)kCVPixelBufferCGBitmapContextCompatibilityKey,
[NSNumber numberWithBool:YES], (NSString
*)kCVPixelBufferCGImageCompatibilityKey
,nill;

CVReturn err = CVPixelBufferCreate (kCFAllocatorDefault, CGImageGetWidth (imageRef),
CGImageGetHeight (imageRef), kCVPixelFormatType_32ARGB, (__bridge CFDictionaryRef
_Nullable) (attributes), outBuffer);

if (err) {

return err;
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if (outBuffer) {
[context render:cilmage toCVPixelBuffer:*outBuffer];

}

return kCVReturnSuccess;

Erstellen Sie ein Video aus Bildern online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/10607/erstellen-
sie-ein-video-aus-bildern
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Epitel 55: Erstellen Sie eine .ipa-Datel, die
mit Apploadloader im Appstore hochgeladen
wird

Examples

Erstellen Sie eine .ipa-Datei, um die App mit dem Application Loader in den
Appstore zu laden

Wenn Sie eine .ipa-Datei auf itunesconnect hochladen méchten, ohne das Entwicklerkonto in
Xcode zu integrieren, und den Application Loader verwenden . dann kénnen Sie .ipa mit
iTunes generieren .

Schritt 1: - Wahlen Sie das Gerat anstelle des Simulators.

LT
D Mo devices connected to "My Mac'...
@ ® ) " Generic 108 Davice Bt
1
B 2 Q & ©
1 i iPad 2
By Type # iPad Air 32
v m WeddingPhoto S [ssues i iPad Air 2
¥ m ImageGalleryDetailsVi § iPad Pro
> Method definition fi # iPad Retina
Gallary:" not found 48 iPhone 4s
¥ ip ME!PIrogv:I“a-s::U:).m ) W iPhone 5
'size’ ont:' is )
deprecated in iOS 7 B IEwana Ba
WithAttributes: # iPhone 6
> 'sizeWithFont:const § iPhone 6 Plus
lineBreakMode:" is 4§ iPhone 6s
first deprecated in |
iPhone 65 Plus
¥ m Utilities.m “ Ir
#  'init" is deprecated Add Additional Simulators...
b Property access is using 'setAd I
I InitiNe " mathad whicrh iz

Schritt 2: - Gehen Sie zu Produkt -> Wéahlen Sie Archiv
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Schritt 3: - Klicken Sie nach Abschluss des Vorgangs mit der rechten Maustaste auf Ihr Archiv ->
und wahlen Sie In Finder anzeigen
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Schritt 4: - Wenn Sie auf im Finder anzeigen klicken, werden Sie in den Archivordner umgeleitet

eoe [ 2016-04-14
iz =i = % A O Q

Favorites 16-01-13 E WeddingPho...m.xcarchive
E Al My Files 16-01-14 >
16-02-06 [
™ iCloud Drive 16-02-07 >
@) AirDrop 16-02-08 >
1R-N2-Na »

Schritt 5: - Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die .xarchive-Datei -> wahlen Sie die Option
In Finder anzeigen.

® @ W 2016-04-14
22 =i = % H O Q
Favaorites 16-01-13 |l Open I
E Al My Files 12 E; [11; / Open With |
. . I Show Package Contents
Eﬁ iCloud Drive 16-02- D?nght Cll I{ kag |
@) AirDrop 16-02-08 > / Move to Trash
16-02-09 »
7% Applications 16-02-10 > Get Info
] Desktop 16-02-11 4 Compress "WeddingPhoto 14-04-16 8.11
- 1R-N2-19 . Burn “WeddinaPhota 14-04-16 B.16 am.

Schritt 6: - Gehen Sie zu Produktordner -> Anwendungsordner -> Sie finden lhren
Projektnamen.app
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Schritt 7: - Um .app in .ipa zu konvertieren, ziehen Sie sie einfach in iTunes. Gberprifen sie unten

bild,
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Schritt 8: - Legen Sie diese .ipa-Datei an einem sicheren Ort ab und verwenden Sie sie beim
Hochladen mit dem Anwendungsladeprogramm.

Hinweis: - Wenn Sie wissen mochten, wie eine App mit dem Anwendungsladeprogramm
hochgeladen wird, Gberprifen Sie dies.

App mit dem Programm Loader hochladen

EDIT: -

WARNUNG: - Machen Sie keine .ipa-Datei, wenn Sie die Erweiterung von .aap in .zip und .zip in
.ipa &ndern.
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Ich habe in vielen Antworten gesehen, dass sie eine .app-Datei vorschlagen und dann die
Erweiterung von .zip in .ipa &ndern. Es funktioniert jetzt nicht. Durch diese Methode erhalten Sie
Fehler wie

IPA ist ungultig, es enthalt kein Payload-Verzeichnis.

Erstellen Sie eine .ipa-Datei, die mit Apploadloader im Appstore hochgeladen wird online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/6119/erstellen-sie-eine--ipa-datei--die-mit-apploadloader-im-
appstore-hochgeladen-wird
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Epitel 56: Erweiterung fur umfassende
Push-Benachrichtigung - i10S 10.

Einfihrung

I0S 10 gab uns userNotifications.framework , die neue API fur lokale / Remote-
Benachrichtigungen. Es bietet das Anzeigen von Medienanhéangen oder das Beantworten von
Nachrichten direkt aus der Benachrichtigung.

Der Benachrichtigungsinhalt besteht aus Titel, Untertitel, Text und Anhang. Anhange kdénnen
Bilder / Gifs / Videos bis zu 50 MB enthalten.

Examples

Benachrichtigungsinhalt-Erweiterung

Warum brauchen wir es?

Die Inhaltserweiterung hilft uns, eine benutzerdefinierte Benutzeroberflache nach
Benachrichtigungseinstellung zu erstellen.

Sie verwenden dieses Framework, um eine Erweiterung zu definieren, die die
Benachrichtigungsdaten empféangt und die entsprechende visuelle Darstellung bereitstellt. Ihre
Erweiterung kann auch auf benutzerdefinierte Aktionen reagieren, die mit diesen
Benachrichtigungen verknipft sind.

Implementierung

1. Gehen Sie im xCode navigator Fenster zum Abschnitt Targets . Klicken add New Target .
2. Vorlage fr Notification Content Extension auswahlen:

https://riptutorial.com/de/home

282



Choose a template for your new target:

Call Directory
Extension

®

iIMessage

J

Notification
Service Extension

Q

Spotlight Index

watchOS tvOS macQOS
o

Cross-Platform
W,

Content Blocker
Extension

S

Intents Extension

i3

Photo Editing
Extension

00
00

Sticker Pack

Cancel
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Schlissel fest:

¥ NSExtension A
v NSExtensionAttributes
UNNotificationExtensionDefaultContentHidden
UNNotificationExtensionCategory
UNNotificationExtensioninitialContentSizeRatio
NSExtensionMainStoryboard
NSExtensionPointldentifier

NSExtensionAttributes :
UNNotificationExtensionCategory (Erforderlich)

Der Wert dieses Schlussels ist eine Zeichenfolge oder ein String-Array. Jede Zeichenfolge enthalt
den Bezeichner einer Kategorie, die von der App mithilfe der Klasse UNNotification Category
deklariert wurde.

UNNotificationExtensionInitialContentSizeRatio (Erforderlich)

Zahl, die die Anfangsgrof3e der Ansicht des View Controller darstellt, ausgedriickt als Verhaltnis
von Hohe zu Breite.

UNNotificationExtensionDefaultContentHidden (optional)

Bei der Einstellung YES zeigt das System nur Ihren benutzerdefinierten View-Controller in der
Benachrichtigungsoberflache an. Bei NEIN zeigt das System den
Standardbenachrichtigungsinhalt zusatzlich zum Inhalt Ihres View-Controllers an.

UNNotificationExtensionOverridesDefaultTitle (optional)

Der Wert dieses Schlussels ist ein Boolean. Bei der Einstellung true verwendet das System die
title-Eigenschatt lhres View-Controllers als Titel der Benachrichtigung. Bei Festlegung auf "false"
setzt das System den Titel der Benachrichtigung auf den Namen Ihrer App. Wenn Sie diesen
Schlissel nicht angeben, wird der Standardwert auf "false" gesetzt.

4. Erstellen Sie eine benutzerdefinierte Ansicht in der Datei notificationViewController.swift
5. Flgen Sie einen neuen category key UNd setzen Sie seinen Wert auf das, was wir in der
Info.plist (Schritt 3) eingegeben haben:

Driicken:

aps: {
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alert: { ..},

category: 'io.swifting.notification-category'
}
}

Lokal:

let mutableNotificationContent = UNMutableNotificationContent ()
mutableNotificationContent.category = "io.swifting.notification-category"
mutableNotificationContent.title = "Swifting.io Notifications"
mutableNotificationContent.subtitle = "Swifting.io presents"
mutableNotificationContent.body = "Custom notifications"

Uberpriifen Sie auch die offizielle API-Referenz:
https://developer.apple.com/reference/usernotificationsui/unnotificationcontentextension?utm_source=swi

Erweiterung fur umfassende Push-Benachrichtigung - iOS 10. online lesen:
https://riptutorial.com/de/ios/topic/9501/erweiterung-fur-umfassende-push-benachrichtigung---ios-
10-
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Epitel 57. EventKit

Examples

Erlaubnis beantragen
Ihre App kann ohne Erlaubnis nicht auf Ihre Erinnerungen und Ihren Kalender zugreifen.

Stattdessen muss der Benutzer eine Warnung erhalten, die ihn auffordert, Zugriff auf Ereignisse
fur die App zu gewéahren.

Importieren Sie zun&chst das eventkit Framework:

Schnell

import EventKit

Ziel ¢

#import <EventKit/EventKit.h>

EI n e n EKEventStore

Dann ekeventstore WIr €in exeventstore Objekt. Dies ist das Objekt, von dem aus wir auf Kalender-
und Erinnerungsdaten zugreifen kdonnen:

Schnell

let eventStore = EKEventStore ()

Ziel ¢

EKEventStore *eventStore = [[EKEventStore alloc] init];

Hinwels

Das rxeventstore €INES ExEventstore Objekts bei jedem Zugriff auf den Kalender ist
nicht effizient. Versuchen Sie es einmal zu erstellen und verwenden Sie es Uberall in
lhrem Code.
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Verfugbarkeit Uberprufen

Verfligbarkeit hat drei verschiedene Status: Autorisiert, Abgelehnt und Nicht bestimmt. Nicht
bestimmt bedeutet, dass die App Zugriff gewahren muss.

Um die Verfugbarkeit zu prufen, verwenden wir die Methode exeventstore
authorizationStatusForEntityType () des ExEventstore ObjEktS:

Schnell

switch EKEventStore.authorizationStatusForEntityType (EKEntityTypeEvent) {
case .Authorized: //...
case .Denied: //...
case .NotDetermined: //...
default: break

Ziel c

switch ([EKEventStore authorizationStatusForEntityType:EKEntityTypeEvent]) {
case EKAuthorizationStatus.Authorized:
74600
break;
case EKAuthorizationStatus.Denied:
74600
break;
case EKAuthorizationStatus.NotDetermined:
74600
break;
default:
break;

Erlaubnis beantragen
NotDetermined Sie den folgenden Code in den notpetermined Fall ein:

Schnell

eventStore.requestAccessToEntityType (EKEntityTypeEvent, completion: { [weak self]
(userGrantedAccess, _) —> Void in
if userGrantedAccess{
//access calendar

Zugriff auf verschiedene Kalendertypen
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Zugriff auf die Kalenderreihe
Fur den Zugriff auf das Array von ekcalendar Wir die Methode calendarsForEntityType :

Schnell

let calendarsArray = eventStore.calendarsForEntityType (EKEntityType.Event) as! [EKCalendar]

Iteration durch Kalender
Verwenden Sie einfach eine einfache ror Schleife:

Schnell

for calendar in calendarsArray{
/...
}

Z_ugriff auf den Kalendertitel und die Farbe

Schnell

let calendarColor UIColor (CGColor: calendar.CGColor)

calendar.title

let calendarTitle

Ziel c

UIColor *calendarColor = [UIColor initWithCGColor: calendar.CGColor];
NSString *calendarTitle = calendar.title;

Ereignis hinzuflugen

Ereignisobjekt erstellen

Schnell

var event = EKEvent (eventStore: eventStore)
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Ziel c

EKEvent *event = [EKEvent initWithEventStore:eventStore];

Einstellen des zugehdrigen Kalenders, Titels

und Datums

Schnell

event.calendar = calendar

event.title = "Event Title"

event.startDate = startDate //assuming startDate is a valid NSDate object
event .endDate = endDate //assuming endDate is a valid NSDate object

Ereignis zum Kalender hinzufligen

Schnell

try {

do eventStore.saveEvent (event, span: EKSpan.ThisEvent)
} catch let error as NSError {

//error

}

Ziel c

NSError *error;

BOOL *result = [eventStore saveEvent:event span:EKSpanThisEvent error:&error];
if (result == NO) {
//error

}

EventKit online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/5854/eventkit
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Epitel 58. FacebookSDK

Examples

FacebookSDK-Integration

Schritt 1: Installieren Sie das SDK

Sie konnen das SDK manuell oder tUber cocoarods installieren. Die letztere Option wird dringend
empfohlen.

podfile diese Zeilen in podfile :

target 'MyApp' do
use_frameworks!

pod 'FBSDKCoreKit'
pod 'FBSDKLoginKit'
pod 'FBSDKShareKit'

end

Fihren Sie die pod insta11 im Terminal aus und 6ffnen Sie anschlief3end . xcworkspace anstelle von

.xcodeproj .

FBSDKLoginKit UNM FBspksharekit SiNd optional. Moglicherweise brauchen Sie sie nicht.
Schritt 2: Erstellen Sie eine App auf Facebook
Gehen Sie zu Schnellstart - Facebook fur Entwickler , um eine App zu erstellen.

Facebook fordert Sie auf, das SDK nach der Erstellung der App herunterzuladen. Sie kbnnen
diesen Teil Gberspringen, wenn Sie das SDK bereits Uber CocoaPods installiert haben.

Schritt 3: Bearbeiten Sie die .p1ist

ein. Damit IThre App mit Facebook "kommunizieren" kann, miissen Sie einige Einstellungen in lhrer
.plist Datei .p1ist . Facebook zeigt Ihnen das angepasste Snippet auf der Schnellstartseite.

b. Bearbeiten Sie lhre .p1ist Datei als Quellcode.
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By Info.plist
3 MoviesTableVie

Show in Finder
Open with External Editor

3 Movie.swift

PNTT

3 DetailViewCon

PNTT

3 MyMovieTableV

PNTT

Show File Inspector

1 GoogleService: New File...
MyMovieTable\w Add Files to “Movies"..

c. Fugen Sie Ihr benutzerdefiniertes Snippet in den Quellcode ein. Achtung! Das Snippet muss
genau das Kind des <dict> -Tags sein. Ihr Quellcode sollte ungefahr so aussehen:

<plist version="1.0">
<dict>
10 ooo
//some default settings
10 ooo
<key>CFBundleURLTypes</key>
<array>
<dict>
<key>CFBundleURLSchemes</key>
<array>
<string>fb{FBAppId}</string>
</array>
</dict>
</array>
<key>FacebookAppID</key>
<string>{FBAppld}</string>
<key>FacebookDisplayName</key>
<string>{FBAppName}</string>
<key>LSApplicationQueriesSchemes</key>
<array>
<string>fbapi</string>
<string>fb-messenger—-api</string>
<string>fbauth2</string>
<string>fbshareextension</string>

</array>
<key>NSAppTransportSecurity</key>
<dict>
<key>NSExceptionDomains</key>
<dict>
<key>facebook.com</key>
<dict>
<key>NSIncludesSubdomains</key>
<true/>
<key>NSExceptionRequiresForwardSecrecy</key>
<false/>
</dict>
<key>fbcdn.net</key>
<dict>
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<key>NSIncludesSubdomains</key>
<true/>
<key>NSExceptionRequiresForwardSecrecy</key>
<false/>
</dict>
<key>akamaihd.net</key>
<dict>
<key>NSIncludesSubdomains</key>
<true/>
<key>NSExceptionRequiresForwardSecrecy</key>
<false/>
</dict>
</dict>
</dict>
</plist>

Wenn Sie das Snippet an einer falschen Stelle einfliigen, stofRen Sie auf Probleme.
Schritt 4: Teilen Sie Facebook Ihre Paketkennung auf der Schnellstartseite mit.
=> Wie bekomme ich eine Paketkennung?

Schritt 5: Bearbeiten Sie Ihre appbelegate.swift

ein.

import FBSDKCoreKit

func application (application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
[NSObject: AnyObject]?) —-> Bool ({
FBSDKApplicationDelegate.sharedInstance () .application (application,
didFinishLaunchingWithOptions: launchOptions)
return true

}

func application (application: UIApplication, openURL url: NSURL, sourceApplication: String?,
annotation: AnyObject) —-> Bool {

return FBSDKApplicationDelegate.sharedInstance () .application (application, openURL: url,
sourceApplication: sourceApplication, annotation: annotation)

}

Erstellen Sie Ihren eigenen benutzerdefinierten Button "Mit Facebook
anmelden”

Manchmal mdchten wir eine eigene Benutzeroberflache fir die Schaltflache "Mit Facebook
anmelden" anstelle der mit FacebookSDK gelieferten Schaltflache erstellen.

1. Ziehen Sie in Ihrem Storyboard lhren UlButton und stellen Sie ihn so ein, wie Sie mdchten.
2. Strg + Ziehen Sie lhre Schaltflache als IBAction auf Ihren View-Controller.
3. In der IBAction-Methode mussen Sie den tatsdchlichen Facebook-Button wie folgt antippen:

Schnell:
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let loginButton = FBSDKLoginButton ()
loginButton.delegate = self
// Your Custom Permissions Array
loginButton.readPermissions =
[
"public_profile",
"email",
"user_about_me",
"user_photos"
1
// Hiding the button
loginButton.hidden = true
self.view.addSubview (loginButton)
// Simulating a tap for the actual Facebook SDK button
loginButton.sendActionsForControlEvents (UIControlEvents.TouchUpInside)

Ziel c:

FBSDKLoginButton *FBButton = [FBSDKLoginButton new];

// Your Custom Permissions Array
FBRButton.readPermissions = @[Q@"public_profile",
@"email",
Q"user_about_me",
@"user_photos"
17
FBButton.loginBehavior = FBSDKLoginBehaviorNative;
[FBButton setDelegate:self];
[FBButton setHidden:true];
[loginButton addSubview:FBButton];

[FBButton sendActionsForControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];
Sie sind fertig.

Facebook-Benutzerdaten abrufen

Nachdem sich der Benutzer bei lhrer App bei Facebook angemeldet hat, konnen Sie jetzt die von

den rFeRutton.readPermissions angeforderten Daten FeButton.readPermissions .

Schnell:

enum FacebookParametesField : String

{

case FIELDS_KEY = "fields"

case FIELDS_VALUE = "id, email, picture, first_name, last_name"
}
if FBSDKAccessToken.currentAccessToken () != nil

{
// Getting user facebook data
FBSDKGraphRequest (graphPath: "me",
parameters: [FacebookParametesField.FIELDS_KEY.rawValue
FacebookParametesField.FIELDS_VALUE.rawValuel])

.startWithCompletionHandler ({ (graphConnection : FBSDKGraphRequestConnection!,

AnyObject!, error : NSError!) -> Void in

result
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if error == nil
{
print ("Facebook Graph phaze")

let email = result["email"]

let facebookToken = FBSDKAccessToken.currentAccessToken () .tokenString
let userFacebookId = result["id"]

let firstName = result["first_name"]

let lastName = result["last_name"]

if let result = result as? Dictionary<String, AnyObject>
{
if let picture = result["picture"] as? Dictionary<String, AnyObject>
{
if let data = picture["data"] as? Dictionary <String,AnyObject>
{
if let url = data["url"] as? String
{
// Profile picture URL
let profilePictureURL = url

FacebookSDK online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/2972/facebooksdk
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Epitel 59: Farbe der Statusleiste andern

Examples

Fur Nicht-UINavigationBar-Statusleisten

1. Setzen Sie unter info.plist die Darstellung der view controller-based status bar appearance

auf yes
2.1n VieW-Controllern, die nicht in UINavigationController enthalten UINavigationController
implementieren Sie diese Methode.

In Ziel-C:

— (UIStatusBarStyle)preferredStatusBarStyle

{
return UIStatusBarStyleLightContent;

In Swift:

override func preferredStatusBarStyle() —-> UIStatusBarStyle ({
return UIStatusBarStyle.LightContent
}

Fur UINavigationBar-Statusleisten
Unterklasse UINavigationController und Uberschreiben Sie dann diese Methoden:

In Ziel-C:

— (UIStatusBarStyle)preferredStatusBarStyle

{
return UIStatusBarStyleLightContent;

In Swift:

override func preferredStatusBarStyle() —-> UIStatusBarStyle {
return .lightContent
}

Alternativ kbnnen Sie barstyle in der vinavigationBar INStANZ viNavigationBar :

Ziel c:

// e.g. in your view controller's viewDidLoad method:

self.navigationController.navigationBar.barStyle = UIBarStyleBlack; // this will give you a

white status bar
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Schnell

// e.g. in your view controller's viewDidLoad method:
navigationController?.navigationBar.barStyle = .black // this will give you a white status bar

UIBarStyle Optionen sind default , black , blackOpaque , blackTranslucent . Die letzten drei sollten
Ihnen eine Statusleiste mit weildem Text geben, nur die letzten beiden geben die Deckkraft der
Leiste an.

Hinweis: Sie kdnnen das Erscheinungsbild Ihrer Navigationsleiste weiterhin beliebig &ndern.
Wenn Sie den Code von ViewController nicht andern kénnen

Wenn Sie eine Bibliothek verwenden, die AwesomeViewController mit einer falschen
Statusleistenfarbe enthalt, konnen Sie Folgendes versuchen:

let awesomeViewController = AwesomeViewController ()
awesomeViewController.navigationBar.barStyle = .blackTranslucent // or other style

Zur ViewController-Eindammung

Wenn Sie viviewcontrollercontainment gibt €S ein paar andere Methoden, die es wert sind,
betrachtet zu werden.

Wenn Sie mochten, dass ein untergeordneter viewController die Darstellung der Statusleiste
steuert (dh, ob das untergeordnete Element oben auf dem Bildschirm angezeigt wird)

in Swift

class RootViewController: UIViewController {
private let messageBarViewController = MessageBarViewController ()
override func childViewControllerForStatusBarStyle () -> UIViewController? ({
return messageBarViewController
override func viewDidLoad () {
super.viewDidLoad ()

//add child vc code here...

setNeedsStatusBarAppearanceUpdate ()

class MessageBarViewController: UIViewController ({

override func preferredStatusBarStyle() —-> UIStatusBarStyle {
return .Default
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Statusleistenstil fir die gesamte Anwendung andern

SCHNELL:

Schritt 1:

Fugen Sie in Ihrer Info.plist das folgende Attribut hinzu:

View controller-based status bar appearance

und seinen Wert auf

NO

wie im Bild unten beschrieben:

Key Type Value
v Information Property List Dictionary (15 iter
View controller-based status... £ © @ Boolean 2 NO
Schritt 2:

Fugen Sie in Ihrer AppDelegate.swift- Datei in der Methode didrinishLaunchingwithoptions diesen
Code hinzu:

UIApplication.shared.statusBarStyle = .lightContent
oder
UIApplication.shared.statusBarStyle = .default

» Die .lightContent- Option setzt die Farbe der Statusleiste fir die gesamte App auf Weil3.

» Die Option .default setzt die Farbe der Statusleiste fur die gesamte App auf die
urspringliche schwarze Farbe.
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ZIEL C:

Folgen Sie dem ersten Schritt aus dem SWIFT- Bereich. Fligen Sie diesen Code dann der
AppDelegate.m- Datei hinzu:

[[UIApplication sharedApplication] setStatusBarStyle:UIStatusBarStyleLightContent];
oder
[[UIApplication sharedApplication] setStatusBarStyle:UIStatusBarStyleDefault];

Farbe der Statusleiste andern online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/378/farbe-der-
statusleiste-andern
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Epitel 60: FCM Messaging in Swift

Bemerkungen

FCM: https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/ios/client

Examples

FCM in Swift initialisieren

Folgen Sie dem nachstehenden Schritt, um FCM in Ihr schnelles Projekt einzufiigen

1- Wenn Sie noch kein Xcode-Projekt haben, erstellen Sie jetzt eines. Erstellen Sie eine Pod-
Datei, wenn Sie keine haben:

$ cd Ihr Projektverzeichnis
$ pod init

2- Fugen Sie die Pods hinzu, die Sie installieren méchten. Sie kdnnen einen Pod so in lhre Pod-
Datei einfligen:

pod 'Firebase / Core'
pod 'Firebase / Messaging'

3- Installieren Sie die Pods und 6ffnen Sie die .xcworkspace-Datei, um das Projekt in Xcode
anzuzeigen.

$ pod installieren
$ offnen Sie lhren Projekt.xcworkspace

4- Laden Sie eine GoogleService-Info.plist-Datei von plist herunter und fiigen Sie sie in Ihre App
ein.

5- Laden Sie das APNs-Zertifikat in Firebase hoch. APN Cert
6- Flgen Sie "import Firebase" in Ihre appDelegate-Datei des Projekts ein
7- fugen Sie "FIRApp.configure ()" in Ihre "Anwendung: didFinishLaunchingWithOptions" hinzu

8- Registrieren Sie sich fur die Fernbenachrichtigung

if #available (1i0S 10.0, *) {

let authOptions : UNAuthorizationOptions = [.Alert, .Badge, .Sound]
UNUserNotificationCenter.currentNotificationCenter () .requestAuthorizationWithOptions (
authOptions,
completionHandler: {_,_ in })

// For 10S 10 display notification (sent wvia APNS)
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UNUserNotificationCenter.currentNotificationCenter () .delegate = self
// For 10S 10 data message (sent via FCM)
FIRMessaging.messaging () .remoteMessageDelegate = self

} else {
let settings: UIUserNotificationSettings =
UlUserNotificationSettings (forTypes: [.Alert, .Badge, .Sound], categories: nil)
application.registerUserNotificationSettings (settings)

application.registerForRemoteNotifications ()

9- um die Registrierung des Token zu erhalten

let token = FIRInstanceID.instancelID () .token()!

10 - und wenn Sie einen Token-Anderungsmonitor verwenden mochten, verwenden Sie den
folgenden Code in der appDelegate-Datei

func tokenRefreshNotification (notification: NSNotification) {
if let refreshedToken = FIRInstancelID.instancelID() .token () {
print ("InstanceID token: \ (refreshedToken)")

// Connect to FCM since connection may have failed when attempted before having a token.
connectToFcm ()

11- um eine Nachricht von fcm zu erhalten, figen Sie den folgenden Code in appDelegate hinzu

func connectToFcm() {
FIRMessaging.messaging () .connectWithCompletion { (error) in
if (error != nil) {
print ("Unable to connect with FCM. \ (error)")
} else {
print ("Connected to FCM.")

12- und zum Trennen verwenden

func applicationDidEnterBackground (application: UIApplication) {
FIRMessaging.messaging () .disconnect ()
print ("Disconnected from FCM.")

in deiner appDelegate.

Die Initialisierung ist abgeschlossen und der Client kann Nachrichten vom fcm-Panel empfangen
oder per Token von einem Drittanbieter-Server senden

FCM Messaging in Swift online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/7326/fcm-messaging-in-
swift
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Epitel 61: FileHandle

EinfUhrung

Datei in Stiicken aus dem Dokumentverzeichnis lesen

Examples

Lesen Sie die Datei aus dem Dokumentverzeichnis in Sticken

Ich erhalte den Dateipfad aus dem Dokumentverzeichnis und lese diese Datei in 1024-
NSMutableData UNd speichere das nsmutabiepata Objekt (anfligen) oder Sie kdnnen direkt in den

Socket schreiben.

// MARK: - Get file data as chunks Methode.
func getFileDataInChunks () {

let doumentDirectoryPath = NSSearchPathForDirectoriesInDomains (.documentDirectory,

.userDomainMask, true) [0] as NSString
let filePath = doumentDirectoryPath.appendingPathComponent ("video.mp4")

//Check file exits at path or not.
if FileManager.default.fileExists (atPath: filePath) ({
let chunkSize = 1024 // divide data into 1 kb

//Create NSMutableData object to save read data.
let ReadData = NSMutableData ()

do {

//open file for reading.
outputFileHandle = try FileHandle (forReadingFrom: URL (fileURLWithPath: filePath))

// get the first chunk
var datas = outputFileHandle?.readData (ofLength: chunkSize)

//check next chunk is empty or not.
while ! (datas?.isEmpty) ! {

//here I write chunk data to ReadData or you can directly write to socket.
ReadData.append (datas!)

// get the next chunk
datas = outputFileHandle?.readData (ofLength: chunkSize)

print ("Running: \ (ReadData.length)")
//close outputFileHandle after reading data complete.
outputFileHandle?.closeFile ()

print ("File reading complete")
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}catch let error as NSError ({
print ("Error : \ (error.localizedDescription)")

}

Nach dem Lesen der Datei erhalten Sie die Datei Daten in der readpata Variablen. Hier ist
outputFileHandle ein Objekt von rilenandie

var outputFileHandle:FileHandle?

FileHandle online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/10665/filehandle
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Epitel 62: GameCenter-Bestenlisten

Examples

GameCenter-Bestenlisten

Voraussetzungen:

1.
2.

Apple-Entwicklerkonto
Richten Sie GameCenter-Bestenlisten mit iTunesConnect ein

Einrichten von GameCenter-Bestenlisten:

~N o Ok~ W N

(o]

. Melden Sie sich bei iTunesConnect an
. Gehen Sie zu Meine Apps . Erstellen Sie eine App fur Ihr Projekt und gehen Sie zu Features

. Klicken Sie auf Game Center

. Klicken Sie auf das Pluszeichen neben Ranglisten.

. Wahlen Sie Single Leaderboard fur Leaderboard-Typen.

. Erstellen Sie einen Leaderboard-Referenznamen als Referenz.

. Erstellen Sie eine Leaderboard-ID flr Ihre App, auf die bei der Berichterstellung von Scores

verwiesen werden soll.

. Legen Sie das Score-Format auf Integer fest
9.
10.

Score Submission wird Best Score
Klicken Sie auf Sprache hinzufiigen und fullen Sie die Eintrage aus.

Kopieren Sie lhre readerboardin , die Sie erstellt haben, und lassen Sie sich zu Xcode tbergehen.

Mit Xcode arbeiten

Es gibt 4 Funktionen, mit denen wir arbeiten werden.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Framework importieren und Protokolle einrichten

Uberprufen, ob der Benutzer bei GameCenter angemeldet ist

Die Ergebnisse an GameCenter melden

Bestenlisten anzeigen

Import GameKit import Gamekit Protokolle ckGamecentercontrollerbelegate

Jetzt méchten wir Uberprifen, ob der Benutzer bei GameCenter angemeldet ist

func authenticateLocalPlayer () {

let localPlayer = GKLocalPlayer.localPlayer ()
localPlayer.authenticateHandler = { (viewController, error) —-> Void in
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if viewController != nil {
//If the user is not signed in to GameCenter, we make them sign in

let vc:UIViewController = self.view!.window!.rootViewController!
vc.presentViewController (viewController!, animated: true, completion: nil)
} else {

//Do something here if you want

3. Jetzt verwendet der Benutzer die App und pl6tzlich hat der Benutzer einen neuen Highscore.
Wir melden den Highscore, indem wir die Funktion unten aufrufen.

Die Funktion unterhalt 2 Parameter.

1dentifier der als Zeichenfolge definiert ist und zur Eingabe lhrer in iTunesConnect erstellten
LeaderboardID verwendet wird.

score der als Int definiert ist, wobei der Score des Benutzers an iTunesConnect tUbermittelt wird

func saveHighScore (identifier:String, score:Int) {
if GKLocalPlayer.localPlayer () .authenticated {
let scoreReporter = GKScore (leaderboardIdentifier: identifier)
scoreReporter.value = Int64 (score)
let scoreArray: [GKScore] = [scoreReporter]

GKScore.reportScores (scoreArray, withCompletionHandler: {

error —-> Void in
if error != nil {

print ("Error")
} else {

4. Wenn der Benutzer die Bestenlisten anzeigen mdchte, rufen Sie die folgende Funktion auf

//This function will show GameCenter leaderboards and Achievements if you call this function.

func showGameCenter () {

let gameCenterViewController = GKGameCenterViewController ()
gameCenterViewController.gameCenterDelegate = self

let vc:UIViewController = self.view!.window!.rootViewController!
vc.presentViewController (gameCenterViewController, animated: true, completion:nil)
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//This function closes gameCenter after showing.
func gameCenterViewControllerDidFinish (gameCenterViewController:
GKGameCenterViewController) {

gameCenterViewController.dismissViewControllerAnimated (true, completion: nil)
self.gameCenterAchievements.removeAll ()

GameCenter-Bestenlisten online lesen: https://riptutorial.com/de/ios/topic/6720/gamecenter-
bestenlisten
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Epitel 63. GameplayKit

Examples

Zufallszahlen generieren

Obwohl es sich bei camep1aykit (das mit iOS 9 SDK eingefiihrt wird) um die Implementierung von
Spiellogik handelt, kann es auch zur Erzeugung von Zufallszahlen verwendet werden, was in Apps
und Spielen sehr nitzlich ist.

Neben crrandomsource.sharedrandom das in den folgenden Kapiteln verwendet wird, gibt es drei
zusatzliche Typen von ckrandomsource 'S out-of-the-box.

* GKARC4RandomSource Verwendet den ARC4-Algorithmus
» GKLinearCongruentialRandomSource Dies ist eine schnelle, aber nicht zuféllige

GKRandomSource

* GKMersenneTwisterRandomSource Die Implementierung eines MersenneTwister-
Algorithmus. Es ist langsamer aber zufallig.

Im folgenden Kapitel verwenden wir nur die next1nt () Methode einer ckrandomsource . Dazu
kommen nextBool () —-> Bool und nextUniform() -> Float

Generation
Importiere zuerst cameplaykit :

Schnell

import GameplayKit

Ziel c

#import <GameplayKit/GameplayKit.h>

Verwenden Sie dann diesen Code, um eine Zufallszahl zu generieren:

Schnell

let randomNumber = GKRandomSource.sharedRandom() .nextInt ()

Ziel c

https://riptutorial.com/de/home 306



int randomNumber = [[GKRandomSource sharedRandom] nextInt];

Hinwels

Wenn die nextint () - Funktion ohne Parameter verwendet wird, wird eine Zufallszahl
zwischen -2.147.483.648 und 2.147.483.647 einschliel3lich ihrer zurlickgegeben.
Daher sind wir nicht sicher, dass es sich immer um eine positive oder eine ungleich
Null handelt.

Eine Zahl von 0 bis n erzeugen
Um dies zu erreichen, sollten Sie der nextntwithupperBound () Methode n geben:

Schnell

let randomNumber = GKRandomSource.sharedRandom () .nextInt (upperBound: 10)

Ziel c

int randomNumber = [[GKRandomSource sharedRandom] nextIntWithUpperBound: 10];

Dieser Code gibt uns eine Zahl zwischen 0 und 10, einschlie3lich sich selbst.

Eine Zahl von m bis n generieren

Dazu erstellen Sie ein Gkrandompistribution Objekt mit einer ckrandomsource und Ubergeben die
Grenzen. Eine ckrandombistribution Kann verwendet werden, um das Verteilungsverhalten wie
GKGaussianDistribution OOEr GKshuffledDistribution ZU &ndern.

Danach kann das Objekt wie jede regulére ckrandomsource da €s auch das ckrandom Protokoll
implementiert.

Schnell

let randomizer = GKRandomDistribution (randomSource: GKRandomSource (), lowestValue: O,
highestValue: 6)
let randomNumberInBounds = randomizer.nextInt ()

Objective-C veraltet
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int randomNumber = [[GKRandomSource sharedRandom] nextIntWithUpperBound: n - m] + m;

Um beispielsweise eine Zufallszahl zwischen 3 und 10 zu generieren, verwenden Sie diesen
Code:

Schnell

let randomNumber = GKRandomSource.sharedRandom () .nextInt (upperBound: 7) + 3

Objective-C veraltet

int randomNumber = [[GKRandomSource sharedRandom] nextIntWithUpperBound: 7] + 3;

GKEnNtity und GKComponent

Eine Entitat reprasentiert ein Objekt eines Spiels wie eine Spielerfigur oder eine gegnerische
Figur. Da dieses Objekt ohne Arme und Beine nicht viel ausmacht, kénnen wir die Komponenten
dazu hinzufiigen. Um dieses System zu erstellen, verfugt Apple tUber die Klassen ckentity und

GKComponent .

Nehmen wir an, wir haben die folgende Klasse fiir die folgenden Kapitel:

class Player: GKEntity{}
class PlayerSpriteComponent: GKComponent {}

GKEntity

Eine Entitat ist eine Sammlung von Komponenten und bietet verschiedene Funktionen zum
Hinzufligen, Entfernen und Interagieren mit Komponenten davon.

Wahrend wir die GKEntity einfach verwenden kénnten, ist es tblich, sie fir einen bestimmten Typ
von Spieleinheiten zu subclassieren.

Es ist wichtig, dass eine Komponente nur einmal hinzugefiigt werden kann. Wenn Sie eine zweite

Komponente derselben Klasse hinzufligen, Gberschreibt sie die erste vorhandene Komponente in
GKEntity

let otherComponent = PlayerSpriteComponent ()

var player = Player()

player.addComponent (PlayerSpriteComponent () )

player.addComponent (otherComponent)

print (player.components.count) //will print 1

print (player.components[0] === otherComponent) // will print true

Sie fragen vielleicht warum. Der Grund dafir sind die als component (for: T.Type) Methoden, die die
Komponente eines bestimmten Entitatstyps zuriickgeben.
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let component = player.component (0fType: PlayerSpriteComponent.self)

Neben den Komponenten-Methoden gibt es eine update , Mit der die Deltazeit oder die aktuelle
Zeit der Spiellogik an ihre Komponenten delegiert wird.

var player = Player ()

player.addComponent (PlayerSpriteComponent () )

player.update (deltaTime: 1.0) // will call the update method of the PlayerSpriteComponent
added to it

G_KComponent

Eine Komponente stellt etwas von einer Entitat dar, beispielsweise die visuelle Komponente oder
die Logikkomponente.

Wenn eine Aktualisierungsmethode einer Entitat aufgerufen wird, wird sie an alle ihre
Komponenten delegiert. Das Uberschreiben dieser Methode wird zum Manipulieren einer Entitat
verwendet.

class PlayerSpriteComponent: GKComponent {
override func update (deltaTime seconds: TimelInterval) {
//move the sprite depending on the update time

}

Daruber hinaus ist es mdglich, die Methode didaddToEntity UNA willRemoveFromEntity ZU
willRemoveFromEntity , UM andere Komponenten uber das Entfernen oder Hinzufligen zu
informieren.

Um eine andere Komponente innerhalb einer Komponente zu b