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——Business 2.0
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译者序

移动应用开发作为当今最热门的应用开发方向，已经受到全世界开发者的极大关注。一方面，在主流的移动平台iOS中，Swift语言作为这一领域的新贵，无疑会在未来几年赚足眼球。对于原有的iOS开发人员，有喜也有悲。欢喜的是，开发人员终于有了一门更加优秀、更加现代化、更加高性能的编程语言。将Swift作为武器，可以高效地开发出高质量的移动应用。悲伤的是，如果开发人员现在还不开始学习Swift，恐怕用不了多久就会被Swift带来的技术革新无情淘汰。另一方面，iOS本身也在快速地进行技术演进。不同以往，iOS 8引入和开放了许多别出心裁的新技术，如Extensions、HealthKit、HomeKit、TouchID，等等。如果开发人员能够充分利用这些新技术，就可以显著改善应用带给用户的使用体验，进而在移动应用时代取得制高点。在这个时候，我深深地体会到拥有一本优秀教材的重要性。

第一次拿到本书的原版作品时，既兴奋又倍感压力。一方面，本书既介绍了iOS，又介绍了如何用Swift进行实战，与当今的市场需求非常契合。另一方面，随着深入阅读，我深深地被原作者的睿智和才华所打动。本书的内容完整详实，书中例子尽可能追求简单，并切中要害。既可以作为教材供在校师生使用，也可以作为工具书，供一线工程师备查。如何将这样一部优秀的作品尽可能快并且尽可能高质量地呈现给国内的读者，对我们来说是一个前所未有的巨大挑战。

作为美团移动团队的成员，我们都是奋战在一线的iOS开发工程师，但是翻译图书对我们来说仍然是个巨大的挑战。首先是时间，我们需要利用业余时间和尽可能多的碎片时间进行本书的翻译工作，深夜还经常看到小伙伴们仍然在奋笔疾书。不仅如此，我还有些许忧虑，担心自己把握不好原著恰到好处的笔锋，不能有效地将这样一部优秀的作品呈现在读者面前。因此，我们对这次翻译非常用心，与几位合作者一起查阅了大量相关资料，力求做到专业词汇准确权威，将原书的精华呈现给每一位读者。

现在，我怀着期盼和忐忑的心情，将这本译著呈现给大家，渴望得到您的认可，更渴望与您成为朋友，如果您有任何问题和建议，请与我联系（liangshixing@gmail.com），让我们一起探讨，共同进步！

感谢机械工业出版社华章公司的陈佳媛老师对我们的信任与支持。感谢（美团）酒店旅游事业群负责人陈亮建立了这支充满技术热情的移动团队。感谢另外两位主要译者——我的多年好友陈作君以及团队主管赵萌——几个月以来的共同努力。感谢北京航空航天大学的宋友老师和杨思宇同学，他们为本书的定稿和审读提出了大量有建设性的宝贵意见，并做出了许多有创新性的指导工作。感谢团队其他小伙伴，郝田田、王禹华、吴卓和张杰，对本书翻译审读工作的鼎力相助。最后，还要特别感谢家人的理解与包容。

梁士兴

2016年6月于北京
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梁士兴，多年奋战在一线的iOS研发工程师，现就职于美团酒店旅游事业群，是终端iOS研发团队的负责人；长期专注iOS研发技术与架构设计，同时关注大前端方向的技术演进。

封面介绍

封面中的红嘴热带鸟（Phaethon aethereus）也被称作水手长鸟。热带鸟看起来像是燕鸥，但在遗传学上并没有联系。实际上，热带鸟没有非常相近的现存物种，这令它们的进化多了几分神秘色彩。2009年开始，红嘴热带鸟被选作了百慕大50美元钞票的图案，但随后便被本地的白尾热带鸟所替代，因为白尾鸟在百慕大更为出名。

红嘴热带鸟体型庞大，有长长的尾巴，身体为白色，同时有着向下弯曲的的红色鸟喙。算上尾羽的话，差不多能有40英寸长。一米长的翼展可以让身体保持平衡，成为优雅的飞行者。它们的飞羽和眼睛上有黑色的斑。雄鸟和雌鸟看起来很相似，只不过雄鸟的尾巴会更长。红嘴热带鸟的脚非常靠近身体的后方，因此它们在陆地上移动起来非常滑稽笨拙，而腹部几乎贴到地面。它们也不是敏捷的游泳者，但可以舒适地盘旋在海洋上空，伺机捕捉飞鱼。飞鱼看起来是这些热带鸟的最爱，但它们同样也会吃其他的鱼甚至是头足类动物。

红嘴热带鸟生活在如加拉帕戈斯群岛、佛得角、西印度群岛，甚至是波斯湾等地。尽管它们偏爱温暖和热带海水，但有一类特定的红嘴热带鸟每年都会返回缅因州沿海的海豹岛。缅因州的这一带有大量的海鸟，但这一类则是只有在北部才能找到的种类。几年前，本地人摆放了一个木雕的热带鸟模型，有个拜访者竟然令人费解地尝试向它求爱并进行交配。而对于带领游客观看本地海鸭和黑海鸥的船主来说，参观这只鸟无疑是一桩非常好的生意。

本书封面图片来自《Riverside Natural History》。


前言

大约一年前，我注意到苹果公司不再像过去几年那样大幅更新Objective-C，我得到暗示，苹果可能正在为iOS开发研究新的语言或框架。我和工作上的伙伴交流了这一想法，他们笑着说：“你的书得重写了。”还真让他们说对了，这一版的内容几乎是全新的。

本书的上一版新增了许多知识点，还根据iOS 7更新了所有的Objective-C代码，这看起来已经是个非常庞大的工程了。然而，那些工作量和这一版相比则显得微不足道：因为所有内容都得用Swift重写。除此之外，新知识点数不胜数。我敢肯定这一版是初版以来付出心血最多的一版。所有的代码都用Swift重写，不是简单的逐行翻译，而是要充分利用Swift的优良特性，比如extensions。

没有人料到苹果公司会在其2014年的世界开发者大会（WWDC）上推出Swift。大家都以为会像以往几届一样，发布大量的新API和一些Objective-C增强特性。不过这次给了我们一个惊喜，至少对我来说是个惊喜。

我认为Swift是一门伟大的语言，并被iOS开发界期待已久。我们这些伴随着初版iOS SDK（也就是所谓的iPhone SDK）成长的人，深知手动管理引用计数的痛苦。本书早期版本里对这些概念的解释，现如今已显得无用且碍手碍脚。我们不得不花费太多精力在避免应用因内存管理问题而崩溃，无法专注于开发一个优秀的应用。Swift解决了大量诸如此类的问题，让我们有更多精力处理更复杂的问题。

Swift并非仅适用于iOS开发，因为它的许多特性在普通应用里没有充分发挥，但是在某些复杂或者高性能场景下，比如游戏开发，Swift则显得尤为合适。当进行iOS开发时，框架似乎比语言更为重要，这也是开发人员经常遇到困难的地方。包括苹果在内的许多公司都认为他们只要分别为每个API写好文档就已经足够，却不明白开发人员需要知道如何用一系列API组合来完成特定功能。苹果公司会告诉你，这有根胡萝卜，它含有多少卡路里，有多重，颜色是橙色，产地是哪。而本书会告诉你如何用它做出一锅美味的萝卜汤。

苹果公司没有提供如何使用其API的基本指南，但这也是业界普遍现象。把所有API记录在文档中是一个巨大的工程，苹果已经做得很出色了。本书会帮助你使用这些API向客户交付惊艳的应用。

希望读者会喜欢本书，如果有什么地方没解释清楚，可以通过Facebook、Twitter或者邮件联系我，能为广大开发者提供帮助，我将无比荣幸。

读者对象

本书假定你了解Xcode的使用，并写过少量Swift代码。本书并非Swift语言入门教程，而是展示如何用Swift编写强大而有趣的iOS应用，这两者有很大的区别。本书不会具体讲解Swift语言，因为苹果已经通过长达500页的《Swift Programming Language Guide》进行了非常透彻的讲解。因此没有必要进行重复劳动。如果觉得Swift用着还不够顺手，不妨先读一读这本指南，苹果公司免费提供，上网搜索即可。

本书同样不会讲解最基础的iOS开发。希望你已经了解基础的软件工程和算法理论。本书的目标并非帮助你成为一名软件工程师。如果你已经了解函数、栈、数组、字典或者散列表等，本书很适合你。否则的话，建议你先成为某领域的软件工程师（即使语言并非Swift），然后再重拾本书，学习如何编写惊艳的iOS应用。

本书结构

每章内容概要如下：

第1章　基础知识

该章阐述iOS开发基本组成部分，例如消息、标签、滑块、按钮、文本框以及文本视图、导航栏等。建议阅读该章内容后实际试用一下，然后再进入更高级的主题。

第2章　扩展

苹果公司终于允许扩展iOS了！把应用附带的扩展程序整合进iOS而独立存在，无需应用在后台运行。例如，现在可以创建自定义键盘，并安装到用户的设备上。即使应用没有运行，用户也可以使用自定义键盘。在Android系统中，这些特性一开始就得到了很好的支持。所以，当苹果为iOS提供这项特性后，我没有说“噢，太棒了”，而是说“终于啊”。阅读该章并且思考它对你的价值吧。

第3章　使用HealthKit管理健康数据

HealthKit允许iOS应用与存储在用户设备上的健康信息进行集成。这些信息属于设备中当前的用户，可以包含非常具体的内容，比如用户上次跑步消耗的脂肪总量。该章讨论如何在应用中集成HealthKit，并对健康数据库进行读写。

第4章　使用HomeKit管理家用电器

HomeKit是SDK中的另一个令人拍案叫绝的框架。它允许iOS应用与开启HomeKit的外设进行对话。该章讨论如何发现这些外设，进行配置，并与之通信，等等。

第5章　创建有动态交互性的用户界面

创建一个生动的用户界面远不止一个表格视图和导航栏的一个标签。它需要模拟现实世界的物理规律。该章介绍如何模拟重力以及其他物理行为，并将这些行为附加到UI组件。

第6章　表格视图和集合视图

展示给用户的许多信息都能以结构化形式在屏幕上的不同单元中显示出来。表格视图和集合视图在iOS中被大量使用，从“照片”到“设置”等应用，它们随处可见。该章讨论如何使用SDK中的组件来实现非常实用的功能。

第7章　并发和多任务

当应用运行时，默认情况下应用委托在主线程上执行UI相关的任务。但是不要在UI线程上执行繁重的下载和计算任务，因为那样会毁掉用户体验。事实上，当UI线程被阻塞超过5秒时，iOS会杀掉应用进程。该章讨论如何使用并发与多线程技术让应用流畅运行，完成一切所需操作而不过多占用UI线程。

第8章　安全

还在用NSUserDefaults存储用户名和密码吗？如果答案是“是的”，那么义无反顾地读一下这章吧。该章会讨论有关Touch ID认证和Keychain的功能。还会讨论如何使应用的用户接口更加安全。

第9章　Core Location、iBeacon和地图

当用户想找到去往超市的路或者当前处于建筑的第几层（严格地说，iOS总能知道这些信息），iOS的众多传感器可以派上用场。因此，本章将讨论关于iBeacon、地图，以及Core Location的知识点。

第10章　手势识别

当史蒂夫·乔布斯介绍iPhone时，他向世界展示了如何在iPod音乐库中进行滚动，只需要上下滑动页面。我仍然记得当时人们的掌声和欢呼声。苹果公司的工程师将滑动手势加入视图中，这才使乔布斯先生能如此平滑地滚动页面。该章将讨论手势相关的知识。

第11章　网络与分享

iOS设备在没有Internet连接的时候是什么？只是一部普通的手机或者一台平板电脑罢了。网络连接真的给予了智能机太多。该章将讨论如何使用SDK中提供的一些类，在后台和前台状态进行网络下载或上传文件。

第12章　多媒体

在iOS应用的内部，一旦获得了用户的许可，就可以访问他们的音频和视频文件，并且为用户播放这些文件，或者单纯抓取这些文件的数据，然后进行任意想要的处理。比如，创建一个游戏，可能会希望为用户播放一些背景音乐以增加游戏的吸引力。该章将讨论如何载入并播放音频和视频文件。

第13章　通讯录

通讯录框架仍然由C语言API组成。有人说这是出于性能考虑，但是我坚信苹果公司只是为这个框架设置了很低的优先级，还没有将它用SDK的最新技术进行升级。所以，该章会介绍如何使用Swift将通讯录框架集成到应用中，从而可以访问用户的联系人信息，当然，前提是用户授予了访问的权限。

第14章　文件与文件夹管理

通常编写iOS应用无需烦琐的操作文件和文件夹。但是，如果需要在文件中存储信息并且将文件用文件夹分类存放，可以开始阅读该章。该章会讨论如何写入文件、读取文件、遍历文件，等等。

第15章　摄像头和照片库

iOS为用户保留了一个包含着设备中所有照片和视频的库。允许用户查看这些照片和视频的应用叫作照片（Photos）。该章将讨论如何访问存放在设备中的照片和视频的原始数据，以便可以将此功能集成到应用中，而无需让用户再切换到照片应用。

第16章　通知

iOS中的不同部分之间会以通知来进行交互。例如，当应用进入后台时，iOS会向应用的内存空间发送一条通知。开发者可以在应用内的任何对象中捕获这条通知，来得知应用已经进入后台，进而做出必要的处理。该章会讨论所有关于本地、推送以及应用通知的知识。

第17章　Core Data

Core Data为苹果的数据库技术。你可以存储、读取、排序以及展示数据，并为不同的数据部分创建关系，等等。有什么理由不喜欢它呢？Core Data是一项出奇简便的技术，但仍需要开发人员对其底层的架构有所了解。该章便会带你了解这些内容。

第18章　日期、日历和事件

日期（Date，双关语，可指日期或约会）很重要，无论是讨论可编辑的日期，或是与合作伙伴的约会，还是仅仅为日历中的日期。尽管我无法给出约会的建议，但你可以在该章了解到日历中的日期。同时该章会讨论如何构造日期对象，以及如何从用户日历中读取事件，等等。

第19章　图形和动画

开发人员时刻都想通过酷炫的图形和动画效果来打动用户。这正是该章的目的。你可以在屏幕上绘制图像，加入动画，进行旋转，等等。让用户们赞叹吧。

第20章　Core Motion

计步器是非常了不起的设备，可以对用户的行走步数进行实时计数。一旦获得了用户的记步数据，并了解到用户年龄及其他一些简单的信息，就可以计算出用户所消耗的卡路里数，并向他们展示激励信息，等等。该章会讨论有关计步器、加速计和陀螺仪这些极为有用的传感器，苹果公司已将它们内置于如今市面上的绝大部分iOS设备之中。

第21章　Cloud

想象一下，你能够像在Core Data中一样轻松地在云端存储数据。CloudKit便完美地做到了这一点。它是在iCloud之上的一层。该章将要讨论关于iCloud的知识。

更多资源

Swift是一门相对较新的语言，关注iOS开发的读者很可能想要熟悉这门语言。正如我前面提到过的，推荐你阅读苹果公司的Swift编程语言指南。读过之后，你一定不会对它失望的。

笔者会经常引用苹果公司的官方文档。其中一些苹果公司的描述说得很到位，重复描述它们实在没有意义。苹果公司官方文档中最重要的文档和指南贯穿本书，每个专业的iOS开发人员都应该阅读它们。

作为开始，建议阅读针对各种iOS设备的“iOS Human Interface Guidelines”（http://bit.ly/QbdY0B
 ）。想要为各种iOS设备开发迷人且交互性好的用户界面，这份文档已经包含了一切。每个iOS开发人员都应该阅读这份文档。事实上，我相信任何开发iOS应用的公司都应该要求产品设计和开发团队阅读这份文档。

另外建议快速阅读iOS Developer Library（http://bit.ly/Qi7JaZ
 ）中的“iOS App Programming Guide”，其中包含了一些对于开发高质量应用很有价值的提示和建议。

本书的使用说明

以下是本书的印刷惯例：

斜体

用于标识新条款，URLs，email地址，文件名和文件扩展名。

等宽字体（Constant width）

用于程序列表，同时还用于在段落中引用程序元素，比如，变量名或函数名，数据库，数据类型，环境变量，状态和关键字。

等宽粗体（Constant width bold）

显示命令或其他文本，需要用户逐字键入。

等宽斜体（Constant width italic）

展示的文字应该被用户提供的值或者上下文中提供的值所替换。

这个图标表示一条提示，建议，或者一般性的注解。

这个图标表明警告或需要格外注意。

使用本书的例子代码

辅助材料（例子代码，练习，等等）可以通过进行下载。

本书的目的是帮助读者解决任务。一般来说，如果本书提供的例子代码，读者可以在程序和文档中使用。而无需联系我们申请版权，除非是对包含了代码主要部分的二次发表。例如，编写程序，包含多处本书代码的片段，无需申请授权。但是，出售和分发来自O’Reilly图书的示例的CD-ROM，则需要申请授权。回答本书提出的问题，并且引用例子代码无需申请授权。在产品文档中包含了本书的大部分例子代码，则需要申请授权。

我们会很感激，但不强制要求，在引用本书内容时，提供本书的引用出处。引用出处通常包含：标题，作者，出版社，和ISBN。

如果觉得对例子代码的实际使用超出这个提到的授权范畴，请放心的与我们联系permissions@oreilly.com。

Safari在线图书

Safari在线图书（www.safaribooksonline.com
 ）是一个随选的数字库，用图书和视频两种形式，讲述了来自世界行业领导者的技术和商业专业知识。

技术专家、软件开发者、网站设计者和创业者都将Safari在线图书作为他们进行搜索、解决问题、学习和证书培训的首选资源。

Safari在线图书为企业、政府代理和个人进行产品融合和系统定价提供了基础知识。用户已经访问了许多图书、培训视频和全文检索数据库中已正式出版的原稿，这些原稿来自很多出版者，例如，O’Reilly Media、Prentice Hall Professional、Addison-Wesley Professional、Microsoft Press、Focal Press、Cisco Press、John Wiley&Sons、Syngress、Morgan Kaufmann、IBM Redbooks、Packt、Adobe Press、FTPress、Apress、Manning、New Riders、McGraw-Hill、Jones&Bartlett、Course Technology等，关于Safari在线图书的更多信息，请在线联系我们。

如何联系我们

美国：

O’Reilly Media，Inc.

1005 Gravenstein Highway North

Sebastopol，CA 95472

中国：

北京市西城区西直门南大街2号成铭大厦C座807室（100035）

奥莱利技术咨询（北京）有限公司

我们为本书提供了网页，该网页上面列出了勘误表、范例和任何其他附加的信息。您可以访问如下网页获得：


http://oreil.ly/HP-Drupal




要询问技术问题或对本书提出建议，请发送电子邮件至：

bookquestions@oreilly.com

要获得更多关于我们的书籍、会议、资源中心和O'Reilly网络的信息，请参见我们的网站：


http://www.oreilly.com.cn





http://www.oreilly.com




致谢

Andy Oram是本书的编辑，他的表现一如既往的优异。他以光的速度进行工作，为的是尽早把本书分享给读者。他逐字逐句地检查了本书的内容，使本书能够适合更多的读者。这里感谢他的辛勤劳动。同样要感谢Niklas Saers，他进行了大量的工作，在技术方面对本书进行了审读。

O’Reilly出版社的Rachel Roumeliotis同样提供了大量重要的帮助。她对我的工作始终给予支持。当我决定用Swift重新编写本书时，她非常高兴。所以，在做出这个重大决定时，非常感谢她能站在我这边。

感谢Sara，我可爱的搭档，感谢她在我写本书时付出的耐心。我简直不敢相信会有这样可爱和有耐心的搭档。我衷心地感谢她在这段时间为我做的一切。

还要感谢来自O’Reilly出版社的Heather Scherer和Amy Jollymore。他们帮助梳理了本书相关问题和即将到来的系列视频。

感谢Ulla、Leif、Bella和陪伴我度过每一秒的孩子们。这段时间对我意味着很多，我会永远感激。最后但并非不重要，我要感谢Molly的参与和支持，尤其是她每天和我一起散步时带给我的迷人的脸庞。你总是抽时间陪伴我，纵然你自己也有许多的工作，我始终深爱着你。“Duktig tjej”！


第1章　基础知识

1.0　介绍

为了编写iOS应用，我们需要了解Swift编程语言基础。Swift是苹果在Xcode 6和iOS 8 SDK中引入的全新编程语言，也是贯穿本书使用的语言。对象和类是许多面向对象编程语言的基本要素，如Swift、Objective-C、Java、C++等。

一切iOS应用本质上都使用了MVC（模型-视图-控制器）架构。从架构的视角看，每个iOS应用都包含模型、视图和控制器这三个主要组件。

模型是应用的大脑。它进行计算，并在视图和控制器之外创建了一个虚拟世界。简言之，模型是应用的虚拟拷贝，只是没有外观。

视图是应用程序与用户交互的窗口。它在大部分时间里负责显示模型内部的东西，但视图的职责不仅如此，它还接受用户的交互。任何用户与应用进行的交互，都先发送给视图，然后会被视图控制器所捕获，并最终发送给模型。

在iOS编程中，控制器通常指的是前面提到的视图控制器。可以将视图控制器看作模型和视图之间的一座桥梁。控制器根据桥梁某一侧发生的事件，按需对另一侧进行修改。打个比方，如果用户修改了视图里的内容，控制器要保证在响应时更新模型；如果模型获取到新的数据，控制器也会通知视图做出相应的变化。

本章将介绍如何创建一个iOS应用的结构，以及如何使用视图和视图控制器创建直观的应用程序。

同时，笔者希望介绍少量的Swift语言基础，但是在开始之前，需要格外强调一点：本书的目的不是介绍如何用Swift编写程序。苹果公司已经发布了一本厚达500页的完整书籍，用于介绍Swift的用法。考虑到你有可能同时使用本书和其他资源学习Swift，还是帮助你简单温习一下基础知识吧。

在Swift中定义常量和变量

使用let关键字定义常量，像这样：



let integerValue = 10
let stringValue = "Swift"
let doubleValue = 10.0




赋给常量（或者赋给变量）的值有明确定义的类型。在示例代码中，由于Swift编译器能够在赋值时进行类型推断，因而不需要再定义常量的类型。然而，如果想要手动定义数据的类型，就需要使用如下方式。



let integerFromDouble = 10.7 as Int
/* 由于编译器会截断数值为整型，所赋的值变成了

10*/




常量一旦被赋值，不能再改变。如果需要修改，应使用变量。用var关键字定义变量：



var myString = "Swi"
myString += "ft"
/* myString会变成

"Swift" */




变量的值是可变的，常量的值是不可变的。常量不能被修改或者追加内容，而变量可以。

在Swift中创建和使用数组

[数据类型]语法可以用来创建数组。如下是一个不可变数组：



let allStrings = ["Swift", "Objective-C"]




如果要创建一个数组变量，可将其初始化为空数组之后再向其追加数据，就像示例中那样。使用var关键字，创建的“allStrings”数组是一个变量而不是常量：



var allStrings = [String]()
allStrings.append("Swift")
allStrings.append("Objective-C")
/* 这个数组此时是

 ["Swift", "Objective-C"] */




如需访问数组中的值，使用“[]”标记的subscripting语法：



var allStrings = [String]()
allStrings.append("Swift")
allStrings.append("Objective-C")
println(allStrings[0]) /* 打印出

 "Swift" */
allStrings.insert("C++", atIndex: 0)
println(allStrings[0]) /* 打印出

 "C++" */




在Swift中定义和访问字典

字典是一种散列表。字典中的每条记录指定一个对象作为键，而另一对象作为与其对应的值。字典在Swift中的类型是动态的，它的类型取决于用什么类型的数据对它进行填充。“[key：value]”语义用于创建字典，示例如下：



let allFullNames = [
  "Vandad"  : "Nahavandipoor",
  "Andy"    : "Oram",
  "Molly"   : "Lindstedt"
]




要访问某个键的值，使用下标语法，如下所示：



println(allFullNames["Vandad"]) /* 打印出

 "Nahavandipoor" */




由于使用了let关键字，刚才创建的字典是不可变的。要创建内容与其相同的可变字典，需要使用var关键字，就像这样：



var allFullNames = [
  "Vandad"  : "Nahavandipoor",
  "Andy"    : "Oram",
  "Molly"   : "Lindstedt"
]
allFullNames["Rachel"] = "Roumeliotis"




该字典的类型为[String：String]，这是由键和值的具体类型所决定的。将任意类型的值或键加入字典中，观察其类型的变化：



let personInformation = [
  "numberOfChildren"  : 2,
  "age"               : 32,
  "name"              : "Random person",
  "job"               : "Something cool",
] as [String : AnyObject]




AnyObject类型，顾名思义，可以代表任意“类”类型的实例。在这个示例中，字典的键为字符串，而值的类型则可以混合多种“类”的类型。Swift中的字典和数组可以自由地与Cocoa Touch中的NSDictionary和NSArray做转换。

Swift中的分组功能：类和结构

结构属于值类型。这意味着当结构从一个函数传入另一个函数时，实际传入的是一个新创建的实例。类属于引用类型，所以它在函数间传递的时候不会被复制。

比如我们有如下的结构：



struct Person{
  var firstName, lastName: String
  mutating func setFirstNameTo(firstName: String){
    self.firstName = firstName
  }
}




在这个结构中有一个方法，它能够导致结构发生变化，于是需要前缀关键字mutating。接下来我们编写一个函数，可以用任意给定的字符串去修改某个Person实例的值：



@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func changeFirstNameOf(var person: Person, to: String){
    person.setFirstNameTo(to)
    /* person.firstName 现在是

 VANDAD ，并且只在这个函数里生效

 */
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions 
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      var vandad = Person(firstName: "Vandad", lastName: "Nahavandipoor")
      changeFirstNameOf(vandad, to: "VANDAD")
      /* vandad.firstName 仍然是

 Vandad */
    return true
  }
}




需注意person实例的firstName属性值只在函数（changeFirstNameOf）的上下文内发生了改变，而外面没有改变。这意味着当Person结构的实例被传入函数（函数中用某个给定字符串修改其firstName）后，这个结构整体被复制到函数的栈中。因此，即使调用了mutating函数，firstName vandad仍然没有改变。

接下来讨论类。类是引用类型，在传入函数时，实际传入的只是内存中的唯一复制的一个引用。看看下面的示例：



class Person{
  var (firstName, lastName) = ("", "")
  init (firstName: String, lastName: String){
    self.firstName = firstName
    self.lastName = lastName
  }
}
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func changeFirstNameOf(person: Person, to: String){
    person.firstName = to
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions 
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      var vandad = Person(firstName: "Vandad", lastName: "Nahavandipoor")
      changeFirstNameOf(vandad, to: "VANDAD")
      /* vandad.firstName 现在是

 VANDAD */
      return true
  }
}




可以看到，在传入函数后，对firstName进行了修改。firstName变量的值vandad在其原有上下文中也发生了改变。此外，类还可以进行继承，而结构不可以。

深入理解Swift中的运算符

Swift中定义了许多合法的运算符，示例如下：



typealias byte = UInt8
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      /* 按位或运算符

 */
      let byte3 = 0b01010101 | 0b10101010 /* = 0b11111111 */
      /* 加法运算符

 */
      let plus = 10 + 20 /* = 30 */
      /* 减法运算符

 */
      let minus = 20 - 10 /* = 10 */
      /* 乘法运算符

 */
      let multiplied = 10 * 20 /* = 200 */
      /* 除法运算符

 */
      let division = 10.0 / 3.0 /* = 3.33333333333333 */
      return true
  }
}




运算符可以被重载。回顾前面内容，我们定义了一个类Person。两个等号“==”运算符严格意义上是检查被比较的两者是否有相同的值，相反，三个等号“===”运算符用于检测实例是否相同。这意味着第一个运算符检查两个实例是否相等（在应用中以某种合理的方式相等）。“===”运算符则非常严格，它检查被比较的二者在内存中的地址是否完全一致。

下面就用Person来牛刀小试一下第一种类型的比较运算符。对于Person类的两个实例，如果它们的名和姓都相同，它们就相等，这显然是合理的。因此，对“==”运算符进行重载，定义函数如下：



func == (left: Person, right: Person) -> Bool{
  if left.firstName == right.firstName &&
    left.lastName == right.lastName{
      return true
  }
  return false
}




现在，如果定义的两个person对象有相同的姓和名，检查它们是否相同，即使不是同一个实例，也会得到“相等”的结果。



let andy = Person(firstName: "Andy", lastName: "Oram")
let someoneElse = Person(firstName: "Andy", lastName: "Oram")
if andy == someoneElse{
  /* 这里会被打印

 */
  println("They are the same")
} else {
  /* 这个分支不会执行

 */
  println("They are not the same")
}




“===”运算符会说：“它们不同。”因为它们是不同的常量，并且如果修改了其中的一个，另一个不会跟着改变。

现在假设还需要为Person类添加后缀“++”运算符。需要创建一些符合运算符操作特点的数字类型成员，为类添加Int类型的age属性：



class Person{
  var age: Int
  var fullName: String
  init(fullName: String, age: Int){
    self.fullName = fullName
    self.age = age
  }
}




目标是允许程序员能够对Person实例使用前缀和后缀的“++”运算符，就像在C语言中对整型进行的操作那样。



postfix func ++ (inout person: Person) -> Person{
  let newPerson = Person(fullName: person.fullName, age: person.age)
  person.age++
  return newPerson
}
prefix func ++ (inout person: Person) -> Person{
  person.age++
  let newPerson = Person(fullName: person.fullName, age: person.age)
  return newPerson
}




于是现在可以这样使用：



var vandad = Person(fullName: "Vandad Nahavandipoor", age: 29)
var sameAgeVandad = vandad++
/*
  vandad.age = 30
  sameAgeVandad.age = 29
*/
let olderVandad = ++sameAgeVandad
/*
  vandad.age = 30
  sameAgeVandad.age = 30
  olderVandad.age = 30
*/




相类似，可以为任何的类或结构定义前缀和后缀运算符。只要保证我们是在使用公共函数对运算符进行重载，而不是在某个类或结构的内部。

在Swift中定义和使用枚举

枚举在Swift中变得非常复杂。它们可以是任何给定的类型。比如，字符串：



enum CarClassification: String{
  case Estate = "Estate"
  case Hatchback = "Hatchback"
  case Saloon = "Saloon"
}
struct Car{
  let classification: CarClassification
}




可以直接使用枚举的值，而无需指向其类型：



let volvoV50 = Car(classification: .Estate)




可以使用switch-case来查找枚举的每个分支：



let volvoV50 = Car(classification: .Estate)
switch volvoV50.classification{
case .Estate:
  println("This is a good family car")
case .Hatchback:
  println("Nice car, but not big enough for a family")
default:
  println("I don't understand this classification")
}




还可以使用rawValue属性获取枚举的原始值：



let volvoV50 = Car(classification: .Estate)
println(volvoV50.classification.rawValue) /* 打印出

 "Estate" */




或者，还可以使用初始化创建特定结构类型的值：



if let classification = CarClassification(rawValue: "Estate"){
  let volvoV50 = Car(classification: classification)
}




可以在switch列表中使用where子句为case清单加入逻辑判断。例如，假设“轿车”类型是这样定义的：



enum CarClassification: String{
  case Estate = "Estate"
  case Hatchback = "Hatchback"
  case Saloon = "Saloon"
}
struct Car{
  let classification: CarClassification
  let year: Int
}




设计一个函数用于对所有的轿车进行分类，对于每个分类，还要判断该车是否仍处于良好的工作状态：



func classifyCar(car: Car){
  switch car.classification{
  case .Estate where car.year >= 2013:
    println("This is a good and usable estate car")
  case .Hatchback where car.year >= 2010:
    println("This is an okay hatchback car")
  default:
    println("Unhandled case")
  }
}




这个函数可以这样使用：



let oldEstate = Car(classification: .Estate, year: 1980)
let estate = Car(classification: .Estate, year: 2010)
let newEstate = Car(classification: .Estate, year: 2015)
let hatchback = Car(classification: .Hatchback, year: 2013)
let newSaloon = Car(classification: .Saloon, year: 2015)
classifyCar(oldEstate)  /* 会执行默认分支

 */
classifyCar(estate)     /* 会执行默认分支

 */
classifyCar(newEstate)  /* 会被当前函数选中

 */
classifyCar(hatchback)  /* 会被当前函数选中

 */
classifyCar(newSaloon)  /* 会执行默认分支

 */





1.1　为视图添加模糊效果

问题

如何为应用中的不同UI组件添加模糊效果。

方案

使用这两个类：

UIBlurEffect

这是一个表示模糊效果的类。创建类的实例需要使用指定的构造函数，并传入UIBlurEffectStyle类型的参数值。这个参数将决定具体创建出什么样的模糊效果。

UIVisualEffectView

这只是UIView类的子类，可以接收并应用UIVisualEffect类型的视觉效果。由于UIBlurEffect类是UIVisualEffect类的子类，因而可以简单地创建模糊效果并将其传入视觉效果视图。一旦创建了视觉效果视图，可以将其加入任意现有的视图中，不管这个视图是否在屏幕上显示。

图1-1展示了Safari的图标与一个视觉效果视图一起渲染的效果（该视觉效果视图包含了模糊效果），对图片的中央部分进行了模糊化处理。



图1-1：在视图上应用模糊效果

讨论

为了便于讨论，我已经将一个图像视图添加到视图控制器中。图片来自于Safari.app的图标。19.2节介绍了提取该图标文件的过程，因此，如果觉得好奇或者手头没有合适的图片，可以先阅读19.2节，了解如何提取Safari的图标（或者其他任何应用的图标）。此时的视图控制器看起来应该是这个样子（图1-2）：



图1-2：在视图控制器中添加Safari的图标

现在要做的就是把模糊了的视图放在这个图片上面，就像在“方案”部分提到的那样。创建模糊效果并且在当前视图之上创建视觉效果视图，就像这样：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let blurEffect = UIBlurEffect(style: .Light)
    let blurView = UIVisualEffectView(effect: blurEffect)
    blurView.frame.size = CGSize(width: 200, height: 200)
    blurView.center = view.center
    view.addSubview(blurView)
  }
}




UIBlurEffect类可以用UIBlurEffectStyle枚举所声明的任意模糊效果样式进行初始化。如下所示：



enum UIBlurEffectStyle : Int {
    case ExtraLight
    case Light
    case Dark
}




在示例代码中使用了“轻”模糊效果，还可以使用列举出的其他模糊效果。一旦选定了模糊效果，可以将其应用于UIVisualEffectView类中，这个类本身可以应用任意UIVisualEffect类型的视觉效果。另外，还有一个视觉效果类是UIVibrancyEffect。它与UIBlurEffect类非常相似，也是在使用一种模糊效果。UIVibrancyEffect会将其后面图层的颜色显示出来。比如，有一个弹出窗口显示在一个视图的上面，下面的视图包含了许多色彩斑斓的照片。此时，最好将UIVibrancyEffect加入到视觉效果视图，并用这个视觉效果视图构造弹出窗口。这样的话，弹窗下面的色彩（来自照片的色彩）会更吸引用户，用户也能更好地理解弹窗后面的内容。


1.2　使用popover展示临时信息

问题

如何在屏幕上临时显示一个视图给用户，并允许用户与之交互。当交互完成时，视图会消失。在iPad上，希望这些信息只占据屏幕的部分空间，而不是全部。

方案

使用UIPopoverController，在显示popover的时候调用其presentPopoverFromBarButtonItem：permittedArrowDirections：animated：方法。popover控制器总是起源于屏幕上的某个矩形区域，这个区域通常是一个按钮或者控件。当用户点击按钮或控件时，会期望看到popover。在使用presentPopoverFromBarButtonItem：permittedArrowDirections：animated：方法时，Item参数对应的是某个UIBarButtonItem类型的值。此外，调用presentPopoverFromRect：permittedArrowDirections：animated：方法，还可以让popover在屏幕上某个特定的矩形区域展现出来。

讨论

popover用于在屏幕上展示临时信息，可以用于常规或者紧凑型设备（比如iPad和iPhone）。在本节，准备构建一个应用程序，它包含了嵌入在视图控制器中的导航栏，导航栏上有一个加号（+）按钮。每当按下该按钮时，会显示一个包含100条数据的表格视图。在表格视图自己的导航栏上，还包含一个“Cancel”按钮。当用户点击表格中的一项后，popover会消失。同时，被选中的数据会传回到根视图控制器中用于处理（见图1-3）。

表格视图控制器有它自己的类，配合选择处理程序完成它的工作。当表格中的一项被选中时，控制器获取选中的内容，再传递给选择处理程序。因此，处理过程完全解耦，我们最好先实现表格控制器。但在开始之前，还需要定义少量趁手的扩展：



extension Array{
  subscript(path: NSIndexPath) -> T{
    return self[path.row]
  }
}
extension NSIndexPath{
  class func firstIndexPath() -> NSIndexPath{
    return NSIndexPath(forRow: 0, inSection: 0)
  }
}






图1-3：popover在iPad屏幕上显示

第一个扩展可以用index path在数组中检索一条记录，很酷啊。另一个扩展可以创建一个首段首行的index path，从而解除这一烦琐的手工劳动。接下来我们将会频繁地使用这些扩展，所以即使现在还没有完全理解它们也不必担心。

下一步将定义表格控制器用到的主要变量。在所有这些变量中，最重要的是一个数组，它包含了表格视图要向用户显示的全部数据，允许用户从中选择一条。它是一个字符串数组，我们将其设定为延时加载。



class PopoverTableViewController: UITableViewController {
  struct TableViewValues{
    static let identifier = "Cell"
  }
  /* 这个变量被定义为

 “

lazy”，于是它的内存是在它第一次被访问的时候才分配出来的。如果不使用这个变量，不会进行计算也不会为这个变量分配内存

 */
  lazy var items: [String] = {
    var returnValue = [String]()
    for counter in 1...100{
      returnValue.append("Item \(counter)")
    }
    return returnValue
  }()
  var cancelBarButtonItem: UIBarButtonItem!
  var selectionHandler: ((selectedItem: String) -> Void!)?
  <# 其他的代码

 #>
}




在向用户显示表格视图时，还需要创建并显示导航栏上的按钮，此处无动画效果。



required init(coder aDecoder: NSCoder) {
  super.init(coder: aDecoder)
}
override init(nibName nibNameOrNil: String!, bundle nibBundleOrNil: NSBundle!) {
  super.init(nibName: nibNameOrNil, bundle: nibBundleOrNil)
  tableView.registerClass(UITableViewCell.classForCoder(),
    forCellReuseIdentifier: TableViewValues.identifier)
}
override init(style: UITableViewStyle) {
  super.init(style: style)
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  cancelBarButtonItem = UIBarButtonItem(title: "Cancel", style: .Plain,
    target: self, action: "performCancel")
  navigationItem.leftBarButtonItem = cancelBarButtonItem
}




当点击“Cancel”按钮后，需要隐藏控制器：



func performCancel(){
  dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}




当表格视图中有数据被选中时，需要将选中的记录传入选择处理程序，它是一个optional类型的闭包：



override func tableView(tableView: UITableView,
  didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    let selectedItem = items[indexPath]
    selectionHandler?(selectedItem: selectedItem)
    dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}




此时，根视图控制器可以实现选择处理程序，每当用户选中一条记录的时候都能得到通知。将表格视图显示在屏幕上时，还应为popover控制器设置首选的大小。



override func viewWillAppear(animated: Bool) {
  super.viewWillAppear(animated)
  preferredContentSize = CGSize(width: 300, height: 200)
}




最后一个要点是，我们还需要将准备好的数据在表格视图中显示出来。



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
  return items.count
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
  let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
    TableViewValues.identifier, forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
  cell.textLabel.text = items[indexPath]
  return cell
}




现在，进入根视图控制器以构造popover控制器的实例。我们需要一个导航控制器，这样才能在popover控制器的导航栏上添加按钮。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var selectedItem: String?
  lazy var popoverContentController: UINavigationController = {
    let controller = PopoverTableViewController(style: .Plain)
    controller.selectionHandler = self.selectionHandler
    let navigationController = UINavigationController(
      rootViewController: controller)
    return navigationController
    }()
  lazy var popoverController: UIPopoverController = {
    return UIPopoverController(contentViewController:
      self.popoverContentController)
    }()
  <# 其他的代码

 #>
}




根视图控制器的selectionHandler闭包成为popover控制器的选择处理程序，按照如下方式实现这个闭包：



func selectionHandler(selectedItem: String){
  self.selectedItem = selectedItem
  /* 对选中的项做些操作

 */
}




现有的实现非常开放，你可以在用户选中表格视图时做些特殊的事情，比如，可能希望显示一个警告视图（1.6节会介绍）。导航栏上的加号（+）按钮关联了displayPopover：方法，用于显示popover：



@IBAction func displayPopover(sender: UIBarButtonItem){
  popoverController.presentPopoverFromBarButtonItem(sender,
    permittedArrowDirections: .Any,
    animated: true)
}




请注意，在popover控制器中，presentPopoverFromBarButtonItem：permittedArrowDirections：animated方法的permittedArrowDirections参数指明了popover箭头的方向。回顾图1-3，看出来箭头指向（+）按钮了吗？这是popover的源头。但是，这个行为是可以改变的，修改permittedArrowDirections参数，可以改为任何一个UIPopoverArrowDirection所包含的值。

扩展阅读

1.6节。


1.3　使用UIImageView显示图片

问题

如何在应用的UI中显示图片。

方案

使用UIImageView类。

讨论

UIImageView类是iOS SDK中最简单易用的类之一。众所周知，图像视图的职责就是显示图片，没有什么魔法或者细节需要担心。需要做的就是实例化UIImageView类的对象，然后把它添加到视图中。现在，已经得到了Safari的图标图片，需要用图像视图把它显示出来。从视图控制器的实现开始说起吧：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  let image = UIImage(named: "Safari")
  var imageView: UIImageView
  required init(coder aDecoder: NSCoder){
    imageView = UIImageView(image: image)
    super.init(coder: aDecoder)
  }
}




紧接着，把图像视图加入视图控制器的视图中：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  imageView.center = view.center
  view.addSubview(imageView)
}




现在如果运行应用，会看到如下效果（见图1-4）：

需要说明一下，现在载入图像视图的Safari图片是512×512像素，正如大家看到的那样，它与屏幕的大小完全不匹配。如何解决这个问题呢？首先，需要保证初始化图像视图使用的是initWithFrame：方法而不是initWithImage：方法，因为后者会使用图片的宽高来设定图像视图的宽高。所以，我们先修复这个问题：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  let image = UIImage(named: "Safari")
  var imageView: UIImageView!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    imageView = UIImageView(frame: view.bounds)
    imageView.image = image
    imageView.center = view.center
    view.addSubview(imageView)
  }
}






图1-4：一个图像视图因为图片太大而超出屏幕范围

现在应用看起来效果如何？参见图1-5。

这也不是想要的效果吧？现在图片的边框是正确的，但是图片渲染的方式很不理想。那么如何解决呢？我们需要修改图像视图的contentMode属性。该属性的类型为UIContentMode。

UIViewContentMode枚举的一些常用取值如下所示：

UIViewContentModeScaleToFill

拉伸图像视图内的图像，以适配图像视图的尺寸。

UIViewContentModeScaleAspectFit

保证图像视图内的图像有正确的外观比例，而且不会超出图像视图的边距。

UIViewContentModeScaleAspectFill

保证图像视图内的图片有正确的外观比例，并且会填满整个图像视图。要想这个取值能够正确工作，需确保图像视图的clipsToBounds属性被置为true。



图1-5：图片被拉伸宽度以适应屏幕

clipsToBounds是UIView类的一个属性，用于描述当视图的子视图超出视图的边界时，是否应该将它们截断。在确定某个视图的子视图不需要在视图外渲染时，应使用这个属性。（当然，如果确认需要在视图外渲染也可以使用，根据实际需要决定吧。）

因此，为了保证图片适配图像视图的边界，还要保证图片有正确的宽高比例，我们需要使用UIViewContentModeScaleAspectFit。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  let image = UIImage(named: "Safari")
  var imageView: UIImageView!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    imageView = UIImageView(frame: view.bounds)
    imageView.contentMode = .ScaleAspectFit
    imageView.image = image
    imageView.center = view.center
    view.addSubview(imageView)
  }
}





1.4　使用UILabel显示静态文本

问题

如何给用户显示静态文本，并且能够控制文字的字体与颜色。

静态文本指的是用户在运行时不能直接修改的文字。

方案

使用UILabel类。

讨论

标签在iOS中随处可见。几乎所有的程序都能看到标签，除了游戏，因为游戏中的内容通常是靠OpenGL ES进行渲染而不是使用iOS的核心绘图框架。

实例化UILabel类型的对象来创建一个标签。通过标签的text属性可以读写它的文本内容。下面先在视图控制器中定义一个标签：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var label: UILabel!
}




在viewDidLoad方法中，实例化标签并设置它的位置（通过frame属性）。然后将其添加到视图中（这里的视图是指当前视图控制器的视图）。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var label: UILabel!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    label = UILabel(frame: CGRect(x: 20, y: 100, width: 100, height: 23))
    label.text = "iOS Programming Cookbook"
    label.font = UIFont.boldSystemFontOfSize(14)
    view.addSubview(label)
  }
}




现在运行应用以观察效果（见图1-6）。



图1-6：标签太窄无法显示所有的内容

可以看到标签的内容已经被截断了，后面补充了3个点。这是由于标签的宽度不足以显示所有的文字。一个解决的方案是将标签调得更宽，或者更大。如果想让文字折行显示该怎么做呢？好的，把它的高度从23.0f改成50.0f试试：



label = UILabel(frame: CGRect(x: 20, y: 100, width: 100, height: 50))




如果现在运行应用，一定会看到和刚才完全一样的效果。读者可能会问：“明明增加了高度，文本内容为什么没有折行显示呢？”奥秘就在于UILabel类的numberOfLines属性。设置标签的文字“行数”后，如果文字超过了水平宽度，则折入下一行。如果将其设为3，就是告诉标签，如果不能将文字在一行内显示全，最多可以折为3行：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var label: UILabel!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    label = UILabel(frame: CGRect(x: 20, y: 100, width: 100, height: 70))
    label.numberOfLines = 3
    label.lineBreakMode = .ByWordWrapping
    label.text = "iOS Programming Cookbook"
    label.font = UIFont.boldSystemFontOfSize(14)
    view.addSubview(label)
  }
}




此时再次运行应用，会看到如下结果：



图1-7：标签将内容分3行显示

在某些情况下，可能不清楚需要多少行才能显示完所有的文字。此时可以将numberOfLines设为0。

有时候会希望标签的边框是大小固定的，而标签的字体会自动调整以适配标签的大小。为了实现这个效果，需要设置标签的adjustsFontSizeToFitWidth属性为true。例如，如果标签的高度是23.0f，就像图1-6，可以通过开启自动调整字体来适配边框大小。代码如下：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var label: UILabel!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    label = UILabel(frame: CGRect(x: 20, y: 100, width: 100, height: 23))
    label.adjustsFontSizeToFitWidth = true
    label.text = "iOS Programming Cookbook"
    label.font = UIFont.boldSystemFontOfSize(14)
    view.addSubview(label)
  }
}




富文本是个传奇。许多程序员都有在UI中将混合样式的字符串显示在一行文本中的需求。比如，在一行文本中将“常规”“斜体”文字显示在一块，也就是说一个词是斜体而其余的是普通文本。或者还可能需要为一句话中的某个词设置下划线。对此，有些人可能会选择Web视图。但是，这绝不是一个最佳的选择，因为Web视图的渲染非常慢，会严重影响应用的性能。

在开始之前，先清晰地展示一下所谓的属性字符串的效果（参见图1-8），然后逐步实现这个功能。



图1-8：简单标签中的属性字符串在屏幕上的显示效果

再次明确说明，文字是由一个UILabel实例显示的。

这个示例不错吧？将各种信息列举出来：

文字“iOS”包含如下属性：

·粗体，字号60

·黑色背景

·红色文本

文字“SDK”包含如下属性：

·粗体，字号60

·白色文本

·浅灰色阴影

·红色背景

构造属性字符串的最佳方式就是使用NSMutableAttributedString类的initWith-String：方法，传入一个NSString字符串。其中，NSMutableAttributedString是NSAttributedString的可变版本，调用后会得到一个属性字符串，但不包含任何的属性。然后，为了给字符串中不同的部分设置属性，还需要调用NSMutableAttributed-String类的setAttributes：range：方法。这个方法包含两个参数：


setAttributes


一个字典，它所有的键都是字符串类型，而每个键对应的值取决于键本身的内容。这里列举可用于设置字典的最重要的一些键值：

NSFontAttributeName

这个键的值是UIFont类的实例，可以定义字符串中某个区间的字体。

NSForegroundColorAttributeName

这个键的值是UIColor的实例，可以定义字符串中某个区间的文字颜色。

NSBackgroundColorAttributeName

这个键的值是UIColor的实例，可以定义字符串中某个区间的背景颜色。

NSShadowAttributeName

这个键的值是NSShadow的实例，可以定义字符串中某个区间的阴影效果。


range


NSRange类型的值，定义了需要应用属性的字符串的起点和长度。

想要看到可应用于该方法的全部键，只需要简单地浏览苹果在线文档中对NSMutableAttributedString类的介绍。由于苹果可能会修改网址，这里就不给出具体文档的URL了，只需要简单搜索，就能找到。

将实例拆分为两个属性字典，单词“iOS”对应的属性字典可以用如下代码构造出来：



let attributesForFirstWord = [
  NSFontAttributeName : UIFont.boldSystemFontOfSize(60),
  NSForegroundColorAttributeName : UIColor.redColor(),
  NSBackgroundColorAttributeName : UIColor.blackColor()
]




同时，单词“SDK”可以这样构造：



let shadow = NSShadow()
shadow.shadowColor = UIColor.darkGrayColor()
shadow.shadowOffset = CGSize(width: 4, height: 4)
let attributesForSecondWord = [
  NSFontAttributeName : UIFont.boldSystemFontOfSize(60),
  NSForegroundColorAttributeName : UIColor.whiteColor(),
  NSBackgroundColorAttributeName : UIColor.redColor(),
  NSShadowAttributeName : shadow,
]




把所有的东西放在一起，得到下面的代码，不仅创建了标签，还设置了属性文本：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var label: UILabel!
  func attributedText() -> NSAttributedString{
    let string = "iOS SDK" as NSString
    let result = NSMutableAttributedString(string: string)
    let attributesForFirstWord = [
      NSFontAttributeName : UIFont.boldSystemFontOfSize(60),
      NSForegroundColorAttributeName : UIColor.redColor(),
      NSBackgroundColorAttributeName : UIColor.blackColor()
    ]
    let shadow = NSShadow()
    shadow.shadowColor = UIColor.darkGrayColor()
    shadow.shadowOffset = CGSize(width: 4, height: 4)
    let attributesForSecondWord = [
      NSFontAttributeName : UIFont.boldSystemFontOfSize(60),
      NSForegroundColorAttributeName : UIColor.whiteColor(),
      NSBackgroundColorAttributeName : UIColor.redColor(),
      NSShadowAttributeName : shadow,
    ]
    /* 在整个字符串中查找

 "iOS" 并且设置它的属性

 */
    result.setAttributes(attributesForFirstWord,
      range: string.rangeOfString("iOS"))
    /* 对

 "SDK" 做同样的操作

 */
    result.setAttributes(attributesForSecondWord,
      range: string.rangeOfString("SDK"))
    return NSAttributedString(attributedString: result)
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    label = UILabel()
    label.backgroundColor = UIColor.clearColor()
    label.attributedText = attributedText()
    label.sizeToFit()
    label.center = CGPoint(x: view.center.x, y: 100)
    view.addSubview(label)
  }
}





1.5　使用UIButton向UI中添加按钮

问题

如何在UI上添加按钮，并且处理按钮的触摸事件。

方案

使用UIButton类。

讨论

按钮允许用户在应用中执行一个操作。例如，“设置”应用里的“iCloud设置”项里有一个“注销”按钮，参见图1-9。如果点击了这个按钮，iCloud应用会执行相应的操作。具体的操作取决于应用，即使用户在不同的应用中点击“注销”按钮时，发生的操作也并不一定相同。按钮中可以包含图片也可以包含文字，马上就能看到。

按钮可以为不同的事件分配操作。比如，可以实现当用手指在按钮上接触时触发一种操作，而在拿开时触发另一种操作。实现这些操作的对象称为“目标”（target）。接下来在视图控制器中定义一个按钮：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var button: UIButton!
}




接下来，实现图1-10中的按钮：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var button: UIButton!
  func buttonIsPressed(sender: UIButton){
    println("Button is pressed.")
  }






图1-9：注销按钮出现在页面的底部



  func buttonIsTapped(sender: UIButton){
    println("Button is tapped.")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    button = UIButton.buttonWithType(.System) as? UIButton
    button.frame = CGRect(x: 110, y: 70, width: 100, height: 44)
    button.setTitle("Press Me", forState: .Normal)
    button.setTitle("I'm Pressed", forState: .Highlighted)
    button.addTarget(self,
      action: "buttonIsPressed:",
      forControlEvents: .TouchDown)
    button.addTarget(self,
      action: "buttonIsTapped:",
      forControlEvents: .TouchUpInside)
    view.addSubview(button)
  }
}






图1-10：这是一个系统按钮

示例代码使用了按钮的setTitle：forState：方法，为按钮设定了两个不同的标题，标题的文本会显示在按钮上。按钮在不同的时刻可能有不同的状态，比如正常和高亮状态（按下按钮时），每个状态可以对应不同的标题。所以在这个示例中，当用户第一次看到按钮，会看到“Press Me”。而在按下按钮后，按钮的标题会变为“I'm Pressed”。

在按钮触发的操作中做了相似的事情。使用addTarget：action：forControlEvents：方法对按钮添加了两个操作：

1.用户按下按钮立即触发的操作。

2.用户按下按钮，然后在按钮上松开手指时触发的另一个操作（touch-up-inside操作）。

还有一件读者需要知道的事情，UIButton总是必须指定类型。通过调用类方法buttonWithType对按钮进行初始化时，指定它的类型（参考下面的代码）。该方法的参数，需要传入UIButtonType类型的值。

按钮还可以显示一幅图片，图片会改变按钮默认的用户体验。当使用一幅图片或者一系列图片分别用于对应按钮的不同状态时，需要确保按钮为UIButtonTypeCustom类型。这里准备了两幅图片，分别应用于按钮的普通状态和高亮状态（按下状态）。如下代码将创建一个自定义按钮，并且为其分配两幅图片。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var button: UIButton!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let normalImage = UIImage(named: "NormalBlueButton")
    let highlightedImage = UIImage(named: "HighlightedBlueButton")
    button = UIButton.buttonWithType(.Custom) as? UIButton
    button.frame = CGRect(x: 110, y: 70, width: 100, height: 44)
    button.setTitle("Normal", forState: .Normal)
    button.setTitle("Pressed", forState: .Highlighted)
    button.setBackgroundImage(normalImage, forState: .Normal)
    button.setBackgroundImage(highlightedImage, forState: .Highlighted)
    view.addSubview(button)
  }
}




图1-11展示了应用在iOS模拟器上运行时显示的效果。使用了setBackgroundImage：for-State：方法为按钮设定了背景图。使用了背景图，仍然可以使用setTitle：forState：方法在背景图之上显示文字。如果图片中包含文字，而且无需显示标题，可以使用setImage：forState：方法或者只是移除按钮的标题。



图1-11：一个包含背景图的按钮


1.6　显示警告视图或者操作列表

问题

如何向用户显示警告视图或操作列表。

方案

使用UIAlertController类可以创建警告视图和操作列表。想知道警告视图到底是什么样子，请参考图1-12。



图1-12：最简单的警告视图

操作列表的示例见图1-13。操作列表和警告视图都可以用UIAlertController类简单地创建出来。这个类提供了UIViewController类的实例，可以在其他的视图控制器中通过presentViewController：animated：completion：方法将其展现出来。



图1-13：简单的操作列表

创建警告视图或者操作列表通常包含以下步骤：

1.创建UIAlertController实例并且指定类型：是使用警告视图还是操作列表。

2.针对每个添加到警告视图或者操作列表的操作（“操作”通常表现为一个按钮），创建一个UIAlertAction类型的实例。

3.使用addAction：方法将新创建的UIAlertAction实例添加到警告控制器中。

4.到这一步，万事俱备，只差显示了。在主视图控制器中调用presentViewController：animated：completion：方法。由于所有UIViewController的子类都继承了presentViewController：animated：completion：方法，而且警告控制器本身也是UIViewController的一个子类，所以可以用这个方法将警告控制器像普通的视图控制器一样显示出来。

讨论

先看看如何用前面讨论过的警告控制器构造一个简单的警告视图。显然，首先要做的是定义用来表示警告控制器的变量：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var controller:UIAlertController?
}




下一步，要使用警告视图样式构造警告视图控制器。



controller = UIAlertController(title: "Title",
  message: "Message",
  preferredStyle: .Alert)




现在警告控制器创建完毕，接下来创建操作：在点击时，简单地将文本打印到控制台。



let action = UIAlertAction(title: "Done",
  style: UIAlertActionStyle.Default,
  handler: {(paramAction:UIAlertAction!) in
  println("The Done button was tapped")
  })




唯一剩下的事情是把操作添加到警告控制器中，像这样：



controller!.addAction(action)




当视图在屏幕上显示之后，将警告控制器中持有的警告视图向用户展示。



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  self.presentViewController(controller!, animated: true, completion: nil)
}




到目前为止，视图控制器的代码看起来像这样：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var controller:UIAlertController?
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    controller = UIAlertController(title: "Title",
      message: "Message",
      preferredStyle: .Alert)
    let action = UIAlertAction(title: "Done",
      style: UIAlertActionStyle.Default,
      handler: {(paramAction:UIAlertAction!) in
      println("The Done button was tapped")
      })
    controller!.addAction(action)
  }
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    self.presentViewController(controller!, animated: true, completion: nil)
  }
}




接下来再讨论一下警告控制器的构造函数。UIAlertController的构造函数是alertControllerWithTitle：message：preferredStyle。其中title参数是普通的字符串，总是显示在警告视图或操作列表的顶部。message参数是可选的，用于向用户显示一些信息。这个信息通常出现在标题的下方。最后，比较重要的是警告控制器的样式，可以设置为警告（.Alert）或者操作列表（.ActionSheet）。这个样式必须是UIAlertControllerStyle类型的值。

我们已经讨论了如何构造简单的警告视图，在做总结陈词之前还想再介绍一件事情，那就是如何在警告视图中添加文本框。有时在应用中需要让用户通过弹出对话框输入一些文本。比如，用户名或者一些ID之类的信息。使用警告控制器可以轻松地解决这类问题，只需要调用警告控制器的addTextFieldWithConfigurationHandler：方法，向警告视图添加文本框。图1-14展示了包含文本框的警告视图。

如下是向警告视图添加文本框的代码：



controller!.addTextFieldWithConfigurationHandler(
  {(textField: UITextField!) in
    textField.placeholder = "XXXXXXXXXX"
  })






图1-14：包含文本框的警告视图

然后，在之前构造的操作闭包中，可以通过警告视图的textFields属性访问文本框变量。它是一个文本框的数组，第0个元素就是我们想要的文本框（因为一共只添加了一个文本框）。于是创建UIAlertAction的代码如下：



let action = UIAlertAction(title: "Next",
  style: UIAlertActionStyle.Default,
  handler: {[weak self] (paramAction:UIAlertAction!) in
    if let textFields = self!.controller?.textFields{
      let theTextFields = textFields as [UITextField]
      let userName = theTextFields[0].text
      println("Your username is \(userName)")
    }
  })




接下来讨论操作列表的构造方法。操作列表与警告视图非常相似，只是显示的方式不同而且不支持添加文本框。此外，它们还包含一个概念——destructive（破坏性）按钮，在外观上有明显的区分。destructive按钮往往用于执行一些不可逆的操作，并终止警告视图或者操作列表。例如，一个删除或移除按钮，它会触发操作导致用户刚刚输入的信息丢失，那么这个按钮就是destructive按钮。警告视图中也可以包含destructive按钮，不过外观上并不像在操作列表中那么突出。

下面实现一个图1-15效果的操作列表。



图1-15：包含destructive按钮的操作列表

首先创建警告控制器：



controller = UIAlertController(
  title: "Choose how you would like to share this photo",
  message: "You cannot bring back a deleted photo",
  preferredStyle: .ActionSheet)




然后创建操作按钮：



let actionEmail = UIAlertAction(title: "Via email",
  style: UIAlertActionStyle.Default,
  handler: {(paramAction:UIAlertAction!) in
    /* 通过邮箱发送照片

 */
  })
let actionImessage = UIAlertAction(title: "Via iMessage",
  style: UIAlertActionStyle.Default,
  handler: {(paramAction:UIAlertAction!) in
    /* 通过

iMessage发送照片

 */
  })
let actionDelete = UIAlertAction(title: "Delete photo",
  style: UIAlertActionStyle.Destructive,
  handler: {(paramAction:UIAlertAction!) in
    /* 删除照片

 */
  })




将创建好的操作按钮加入警告控制器中：



controller!.addAction(actionEmail)
controller!.addAction(actionImessage)
controller!.addAction(actionDelete)




准备完毕，将警告控制器显示给用户，在视图控制器显示出来后立即做这件事：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  self.presentViewController(controller!, animated: true, completion: nil)
}




扩展阅读

1.5节。


1.7　使用UISwitch创建、使用、自定义开关

问题

如何提供给用户打开或关闭某个选项的能力。

方案

使用UISwitch类。

讨论

UISwitch类提供了开关控件，就像图1-16中所示的Auto-Capitalization、Auto-Correction，等等。

要创建开关，既可以使用Interface Builder，也可以用代码简单创建它的实例。下面的代码为视图控制器创建UISwitch类型的属性。



图1-16：设置应用中的UISwitch



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var mainSwitch:UISwitch!
}




继续创建开关对象：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var mainSwitch:UISwitch!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    mainSwitch = UISwitch(frame: CGRect(x: 100, y: 100, width: 0, height: 0))
    view.addSubview(mainSwitch)
  }
}




创建UISwitch类型的对象，并使用initWithFrame：构造函数。注意，传入构造函数的参数是CGRect类型。CGRect表示一个矩形的边框，使用（x，y）坐标表示矩形的左上角，以及矩形的宽和高。在创建好开关后，将其添加到视图控制器的视图中。

接下来，在模拟器上运行应用，图1-17展示了运行效果。



图1-17：视图中的开关

如你所见，开关的默认状态是关闭。通过修改开关的on属性值，可以改变其状态，也可以通过调用setOn：方法来实现，如下所示：



mainSwitch.setOn(true, animated: true)




使用开关setOn：animated：方法，可以美化交互过程。animated参数接受Boolean类型的值，如果这个参数置为true，那么在切换开关状态的时候（从开启到关闭或者从关闭到开启）将呈现动画效果，就像用户实际操作它那样。

很明显，读取开关的on属性值，可以获取开关当前是否为开启状态，也可以调用isOn方法来获取开关当前状态，如下所示：



if mainSwitch.on{
  /* 开关是开启状态。

 */
} else {
  /* 开关是关闭状态。

 */
}




如果希望在开关开启或关闭时得到通知，需要使用开关的addTarget：action：forControlEvents：方法。



mainSwitch.addTarget(self,
  action: "switchIsChanged:",
  forControlEvents: .ValueChanged)




然后实现switchIsChanged：方法。当iOS运行时因UIControlEventValueChanged事件而调用此方法时，会将开关作为参数传入。所以当触发操作时，可以得到是哪个开关对象触发了事件。



func switchIsChanged(sender: UISwitch){
  println("Sender is = \(sender)")
  if sender.on{
    println("The switch is turned on")
  } else {
    println("The switch is turned off")
  }
}




对开关进行自定义主要有两种方式。

tint Color

tint color是应用于UI组件如UISwitch的颜色。tint color会应用于组件当前颜色之上。例如，普通的UISwitch，有不同的颜色。但是，如果在其上层应用了tint color，控件原有的颜色将与之混合，从而使UI控件呈现不同的风格。

image

开关包含两幅图片：

开启状态的图片

这幅图片表现开关的开启状态，宽度为77像素，高度为22像素。

关闭状态的图片

这幅图片表现开关的关闭状态，与开启状态的图片一样，宽度为77像素，高度为22像素。

接下来，就从改变开关UI组件的tint color开始，通过使用UISwitch类提供的3个UIColor类型的重要属性实现。

tintColor

这个tint color将应用于开关的关闭状态。遗憾的是，苹果没有花时间斟酌命名：本应使用offTintColor命名取代tintColor，使其有更明确的含义。

thumbTintColor

会将tint color应用于开关的把手。

onTintColor

会将tint color应用于开关的开启状态。

如下这段代码片段可以将开关开启状态设为红色，关闭状态置为棕色，而开关把手为绿色。这可不是优秀的颜色组合，但是足以把知识点介绍清楚。



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  mainSwitch = UISwitch(frame: CGRect(x: 100, y: 100, width: 0, height: 0))
  /* 设置关闭模式的

tint color */
  mainSwitch.tintColor = UIColor.redColor()
  /* 设置开启模式的

tint color */
  mainSwitch.onTintColor = UIColor.brownColor()
  /* 同时更改把手的

tint color */
  mainSwitch.thumbTintColor = UIColor.greenColor()
  view.addSubview(mainSwitch)
}





1.8　使用UIPickerView选取值

问题

如何允许用户从含有多个值的列表中进行选择。

方案

使用UIPickerView类。

讨论

选择器视图是一种图形元素，允许用户从它显示出的一系列值中选取一个。iPhone时钟应用的定时器部分就是一个很好的示例（见图1-18）。

如你所见，这个特定的选择器视图包含两个独立且分离的可视元素，一个在左侧，另一个在右侧。左侧的元素显示小时（0，1，2小时，等等），右侧的元素显示分钟（10，11，12分钟，等等）。这两者被称为组件。每个组件中则包含行。一会就会看到，组件中的任何一项数据实际上都表现为一行。例如，在左侧的组件中，“0小时”是一行，“1”也是一行，等等。

接下来，在视图控制器的视图中创建选择器视图。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var picker: UIPickerView!
}






图1-18：选择器视图出现在屏幕上

现在在视图控制器的viewDidLoad方法中创建选择器视图：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var picker: UIPickerView!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    picker = UIPickerView()
    picker.center = view.center
    view.addSubview(picker)
  }
}




这个示例没什么价值，只是在当前视图居中显示了选择器视图。当应用在模拟器上运行的时候，会看到空白的屏幕，因为选择器视图的背景和视图控制器一样，都是白色。

之所以选择器视图显示成普通的白色，是因为还没有给它填充任何数据。需要为选择器视图准备数据源，并且确保视图控制器实现了数据源需要的协议。UIPickerView的数据源必须是实现了UIPickerViewDataSource协议的实例。下面让视图控制器类实现这个协议。



class ViewController: UIViewController, UIPickerViewDataSource




接下来修改代码，使用当前的视图控制器作为选择器视图的数据源：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  picker = UIPickerView()
  picker.dataSource = self
  picker.center = view.center
  view.addSubview(picker)
}




到了这一步，如果进行编译，会报错。编译器会说，UIPickerViewDataSource协议所必需的方法还没有实现。为了解决这个问题，可以按下Command+Shift+O，输入UIPickerViewDataSource，然后按回车键，就会跳转到该协议定义的地方。那么下面就在视图控制器中实现这些方法吧。



func numberOfComponentsInPickerView(pickerView: UIPickerView) -> Int {
  if pickerView == picker{
    return 1
  }
  return 0
}
func pickerView(pickerView: UIPickerView,
  numberOfRowsInComponent component: Int) -> Int {
  if pickerView == picker{
    return 10
  }
  return 0
}




会发生什么呢？首先看看数据源中每个方法的预期：

numberOfComponentsInPickerView：

这个方法传入一个选择器视图对象作为参数，期望能够返回一个整数。通过返回的整数告诉运行时这个选择器视图希望画出多少个组件。

pickerView：numberOfRowsInComponent：

对应选择器视图中的每个组件，需要告诉系统希望这个组件画出多少行。这个方法会传入一个选择器视图的实例，同时返回一个整数，指明这个组件将要渲染的行数。

所以上面的代码会告诉系统，刚才创建的选择器视图会显示一个组件，其中包含10行。

编译并运行程序。呃，发生了什么？是的，现在可以看到选择器视图，但是所有的项都不正确，也没有显示出脑海中想象的那些值。事实上，无需对此烦恼。背后隐藏的原因是选择器视图只知道组件和行的值，但并不精确地知晓如何对每一项进行显示。这就是下一步需要做的，提供选择器视图的委托（delegate）。UIPickerView的委托必须符合UIPickerViewDelegate协议，并且实现该协议中所有被标记为@required的方法。

这里只对UIPickerViewDelegate的一个方法感兴趣：pickerView：titleForRow：forComponent：方法。这个方法会传入选择器视图中当前组件和当前行的索引值，预期能够返回一个NSString实例。这个字符串会被组件内的对应行渲染。在这里，希望第1行显示1，第2行显示2，第3行显示3，等等，直到最后。别忘了，还需要设置选择器视图的delegate属性。



picker!.delegate = self




现在处理刚刚讨论过的委托方法：



func pickerView(pickerView: UIPickerView,
  titleForRow row: Int,
  forComponent component: Int) -> String!{
  return "\(row + 1)"
}




运行应用，将看到如图1-19所示的效果。

现在设想已经在最终的应用中创建了选择器视图。但是，如果不能知道用户在每个组件中选择了什么值，选择器视图还有什么用处？所幸苹果想到了这一点，而且提供了查看选择器所选值的功能。调用UIPickerView的selectedRowIn方法，传入从0开始的组件索引值，就会得到该组件所选行的索引值。



图1-19：包含一个组件和少量行的选择器视图

如果想在运行时修改选择器视图的数据，需要重新加载选择器视图数据源和委托的数据。为了实现这一点，可以通过reloadAllComponents方法，或者也可以通过reload-AllComponents方法并传入对应组件的索引值仅通知某个组件重新加载数据。

扩展阅读

1.7节。


1.9　使用UIDatePicker选择日期或时间

问题

如何使用现成且直观易用的用户界面，让用户选择时间和日期。

方案

使用UIDatePicker类。

讨论

UIDatePicker类与UIPickerView类非常相似。事实上，日期选择器是填充好了数据的选择器视图。iPhone中使用日期选择器的典型示例是日历应用。

从定义UIDatePicker类型的属性开始，然后分配并初始化这一属性值，并将其加入视图控制器的视图中。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var datePicker: UIDatePicker!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    datePicker = UIDatePicker()
    datePicker.center = view.center
    view.addSubview(datePicker)
  }
}




接下来运行并观察其效果，如图1-20所示。



图1-20：简单的日期选择器

可以看到，日期选择器默认选中了今天的日期。首先需要了解的是，日期选择器可以包含不同的样式或模式，其模式可以通过datePickerMode属性进行修改，该属性的类型为UIDatePickerMode枚举。

取决于具体的需求，可以将日期选择器设置为UIDatePickerMode枚举所包含的任意值。接下来会介绍其中的一些。

现在，日期选择器已经成功显示在屏幕上，可以通过访问它的date属性获取当前选中的日期，同样也可以调用日期选择器的date方法。



let currentDate = datePicker.date
println(currentDate)




就像UISwitch类一样，每当用户选择了不同的日期，日期选择器就会向目标发送消息。要响应这些消息，消息的接受者需要通过addTarget：action：forControlEvents：方法将自身设置为日期选择器的目标：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var datePicker: UIDatePicker!
  func datePickerDateChanged(datePicker: UIDatePicker){
    println("Selected date = \(datePicker.date)")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    datePicker = UIDatePicker()
    datePicker.center = view.center
    view.addSubview(datePicker)
    datePicker.addTarget(self,
      action: "datePickerDateChanged:",
      forControlEvents: .ValueChanged)
  }
}




现在，每次用户改变了日期，都能收到来自日期选择器的消息。

日期选择器还允许设置可显示的最早和最晚日期。对此，首先需要将日期选择器设置为UIDatePickerModeDate模式，然后设置maximumDate和minimumDate属性，调整日期区间：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var datePicker: UIDatePicker!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    datePicker = UIDatePicker()
    datePicker.center = view.center
    view.addSubview(datePicker)
    let oneYearTime:NSTimeInterval = 365 * 24 * 60 * 60
    let todayDate = NSDate()
    let oneYearFromToday = todayDate.dateByAddingTimeInterval(oneYearTime)
    let twoYearsFromToday = todayDate.dateByAddingTimeInterval(2 * oneYearTime)
    datePicker.minimumDate = oneYearFromToday
    datePicker.maximumDate = twoYearsFromToday
  }
}




通过这两个属性，限制用户在特定的区间选择日期。前面的示例代码限制了用户选择的日期区间为从一年前到两年后。

如果想要倒计时器一样效果的日期选择器，需要将日期选择器的模式设置为UIDate-PickerModeCountDownTimer。然后通过countDownDuration属性设置默认的倒计时间隔。例如，如果为用户提供一个倒计时计时器，设置时间间隔的默认初始值为2分钟，编写代码如下：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var datePicker: UIDatePicker!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    datePicker = UIDatePicker()
    datePicker.center = view.center
    datePicker.datePickerMode = .CountDownTimer
    let twoMinutes = (2 * 60) as NSTimeInterval
    datePicker.countDownDuration = twoMinutes
    view.addSubview(datePicker)
  }
}




运行效果如图1-21所示。



图1-21：将日期选择器设置为初始2分钟的倒计时器


1.10　使用UISlider实现区间滑块

问题

如何通过简单易用的现成UI，为用户实现从一个区间中选取一个数值的功能。

方案

使用UISlider类。

讨论

读者之前一定见过滑块。图1-22展示了一个示例。



图1-22：音量滑块

创建一个滑块，必须实例化一个UISlider类型的对象。现在就动手创建一个滑块，并把它显示在视图上。首先进入viewDidLoad方法并创建滑块组件。在这段代码中，准备创建一个区间为0到100的滑块，并且设置滑块的默认位置为起点到终点的正中间。

滑块的取值区间和它的外观毫无关系。滑块的数值是通过区间范围和相对位置计算出来的。比如，如果一个滑块的区间范围是0到100，当把手出现在最左侧时，其value属性值为0，如果把手出现在滑块的最右侧，则value属性值为100。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var slider: UISlider!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    slider = UISlider(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 23))
    slider.center = view.center
    slider.minimumValue = 0
    slider.maximumValue = 100
    slider.value = slider.maximumValue / 2.0
    view.addSubview(slider)
  }
}




运行效果是什么样子？现在在模拟器中运行应用就会看到如图1-23所示的结果。



图1-23：屏幕中间显示的简单滑块。

我们通过滑块的少量属性就得到了想要的效果。这些属性是什么含义？

minimumValue

指定滑块区间的最小值。

maximumValue

指定滑块区间的最大值。

value

滑块的当前值。这是一个读/写属性，意味着可以读它的取值，也可以向它赋值。如果想要滑块的把手以动画效果移动到某个值，可以调用滑块的setValue：animated：方法，并且向animated参数传入true。

滑块中的小把手被称为拇指。如果希望在每次拇指移动的时候都能够收到事件通知，使用滑块的addTarget：action：forControlEvents：方法，将接受通知的对象设为滑块的目标。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var slider: UISlider!
  func sliderValueChanged(slider: UISlider){
    println("Slider's new value is \(slider.value)")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    slider = UISlider(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 23))
    slider.center = view.center
    slider.minimumValue = 0
    slider.maximumValue = 100
    slider.value = slider.maximumValue / 2.0
    slider.addTarget(self,
      action: "sliderValueChanged:",
      forControlEvents: .ValueChanged)
    view.addSubview(slider)
  }
}




现在如果在模拟器上运行应用，会发现每当拇指移动的时候，sliderValueChanged：目标方法都会立即被触发。这可能是读者想要的效果，但在某些情况下，可能希望只是在手指离开时得到通知。如果希望等待（手指离开时）才得到通知，可以将滑块的continuous属性设置为false。当该属性为true时（默认值），滑块拇指移动的时候会持续地通知滑块的目标。

iOS SDK也提供了修改滑块外观的能力。例如，滑块的拇指可以使用不同的图片。要想修改拇指的图片，只需简单地调用setThumbImage：forState：方法，传入图片与另一个参数，其中第二个参数可以取以下任意值：

UIControlStateNormal

拇指的正常状态，用户手指没有触摸到组件。

UIControlStateHighlighted

用户在组件上移动手指时，为拇指显示的图片。

这里准备了两幅图片，一张用于拇指的正常状态，另一幅用于拇指的高亮（触摸）状态。接下来将它们应用于滑块。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var slider: UISlider!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    slider = UISlider(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 23))
    slider.center = view.center
    slider.minimumValue = 0
    slider.maximumValue = 100
    slider.value = slider!.maximumValue / 2.0
    slider.setThumbImage(UIImage(named: "ThumbNormal"), forState: .Normal)
    slider.setThumbImage(UIImage(named: "ThumbHighlighted"), forState: .Highlighted)
    view.addSubview(slider)
  }
}




在模拟器中观察正常状态下拇指图片的效果（见图1-24）。



图1-24：使用了自定义拇指图片的滑块


1.11　使用UISegmentedControl实现分组的紧凑选项

问题

如何实现给用户提供少量选项，使他们通过紧凑、简单、易于理解的UI选取其中的一项。

方案

使用UISegmentedControl类，这是一个示例，如图1-25所示。



图1-25：显示了4个选项的分段控件

讨论

分段控件允许在紧凑的UI中展示一系列选项以便用户选择。要使用分段控件，在视图控制器的viewDidLoad方法中创建UISegmentedControl实例：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var segmentedControl:UISegmentedControl!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let segments = [
      "iPhone",
      "iPad",
      "iPod",
      "iMac"]
    segmentedControl = UISegmentedControl(items: segments)
    segmentedControl.center = view.center
    self.view.addSubview(segmentedControl)
  }
}




这里简单地使用了一个字符串数组为分段控件提供了4个选项。初始化分段控件通过initWithObjects：构造函数传入字符串或图片数组。运行结果如图1-25所示。

现在用户可以从分段控件中选取一个选项。假定选择了iPad。则分段控件会立即改变其用户界面，以反映所选中的选项，如图1-26所示。



图1-26：用户选择分段控件的一个选项

那么问题来了，如何识别用户什么时候选择了一个分段控件的新选项呢？答案很简单。就像使用UISwitch或者UISlider一样。使用分段控件的addTarget：action：forControlEvents：方法向其添加目标。传入UIControlEventValueChanged作为forControlEvents参数的值。当用户选择了新的选项时，会触发该事件：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var segmentedControl:UISegmentedControl!
  func segmentedControlValueChanged(sender: UISegmentedControl){
    let selectedSegmentIndex = sender.selectedSegmentIndex
    let selectedSegmentText =
    sender.titleForSegmentAtIndex(selectedSegmentIndex)
    println("Segment \(selectedSegmentIndex) with text" +
      " of \(selectedSegmentText) is selected")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let segments = [
      "iPhone",
      "iPad",
      "iPod",
      "iMac"]
    segmentedControl = UISegmentedControl(items: segments)
    segmentedControl.center = view.center
    segmentedControl.addTarget(self,
      action: "segmentedControlValueChanged:",
      forControlEvents: .ValueChanged)
    self.view.addSubview(segmentedControl)
  }
}




如果用户从左往右依次选择其中的选项（见图1-25），控制台中会打印出以下文字：



Segment 0 with text of iPhone is selected
Segment 1 with text of iPad is selected
Segment 2 with text of iPod is selected
Segment 3 with text of iMac is selected




如你所见，使用分段控件的selectedSegmentIndex方法获取当前选项的索引值。如果没有被选中的项，该方法会返回-1。还可以使用titleForSegmentAtIndex：方法，简单地传入segmented控件一个选项的索引值，得到分段控件该选项的标题文本。很容易，不是吗？

你可能已经注意到，当用户在分段控件中选取一个选项后，该选项就会被选中，并一直保持选中的状态。就像图1-26展示的那样。如果希望用户能够选择一个选项，但该选项的按钮在选择完成后立即弹回原状（就像普通按钮一样，触摸后立即弹回原状），则需要将分段控件的momentary属性设置为true。



segmentedControl.momentary = true




分段控件还有一个非常优雅的特性，可以使用图片代替文本作为选项。实现这一点，仍需使用分段控件的initWithObjects：构造函数方法，使用字符串或者图片初始化分段的UI控件。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var segmentedControl:UISegmentedControl!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let segments = NSArray(objects:
      "Red",
      UIImage(named: "blueDot")!,
      "Green",
      "Yellow")
    segmentedControl = UISegmentedControl(items: segments)
    segmentedControl.center = view.center
    self.view.addSubview(segmentedControl)
  }
} 



在这个示例中，blueDot文件是一个简单的蓝色圆圈图片，分辨率为32x32@2x和16x16@1x。


1.12　使用UIActivityViewController显示分享选项

问题

如何提供与图1-27类似的界面，允许用户向朋友分享应用中的内容。图中包含了iOS中可用的许多不同的分享选项，比如Facebook和Twitter。



图1-27：活动视图控制器

方案

创建UIActivityViewController类型的实例，并通过这个类分享内容，我们会在讨论部分对其进行介绍。

UIActivityViewController的实例在iPhone中以模态的方式展示，而在iPad中需要嵌入在一个popover中。更多关于popover的信息，请参考第1.2节。

讨论

iOS内置了大量的分享选项，都构建于iOS的核心之中。例如，与Facebook和Twitter的集成是iOS核心的一部分。用户可以在任何地方分享任意的内容。第三方应用（比如我们开发的应用）也能够利用iOS现有的全部分享能力，而无需考虑具体底层的服务以及iOS如何提供这些分享选项。整件事情的美好之处就在于，只需要提出想要分享什么，iOS会选出这些分享选项并且有能力处理好分享。例如，不同于分享音乐文件，如果读者想要分享图片和文字，iOS会显示更多的选项。

在iOS中，分享数据是非常容易的事情，只需实例化UIActivityViewController类，并且使用它的initWithActivityItems：applicationActivities：构造函数。这里介绍该方法的参数：

initWithActivityItems

一个包含了所有要分享内容的数组。数组的内容可以是NSString类型的实例，也可以是UIImage，或者任何自定义的实例类，但需要实现UIActivityItemSource协议。这个协议后面会做详细介绍。

applicationActivities

一个UIActivity类型的数组，代表了该应用所支持的分享活动。例如，可以在这里指明，应用程序是否可以处理它自己的图片和字符串分享。这里暂时不讨论这个参数的细节，只是简单地传入nil作为参数值，告诉iOS使用系统默认的分享选项。

假设这里有一个文本框，并且文本框的不远处有一个分享按钮，用户可以输入文字并且分享。只需要简单地把文本框的文本传入到UIActivityViewController类的实例中即可。下面编写iPhone版本的代码，所以需要把这个活动视图控制器展现为模态的视图控制器。

由于将文本框放在了视图控制器中，所以需要处理文本框的委托消息，尤其是UIText-FieldDelegate协议的textFieldShouldReturn：方法。因此，需要将视图控制器类作为文本框的委托。同时，还需要为分享按钮关联事件操作。当按钮被按下时，需要确定文本框中有内容可以分享，如果没有，则简单地显示一个警告视图，并且告诉用户为什么不能分享文本框中的内容。如果文本框中有一些文字，则弹出一个UIActivityView-Controller类的实例。

从编写视图控制器的两个方法开始入手，创建UI组件并且将其显示在视图控制器的视图中。一个方法用于创建文本框，另一个则创建在它旁边的按钮。



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate {
  var textField:UITextField!
  var buttonShare:UIButton!
  func createTextField(){
    textField = UITextField(frame:
      CGRect(x: 20, y: 35, width: 280, height: 30))
    textField.borderStyle = .RoundedRect;
    textField.placeholder = "Enter text to share..."
    textField.delegate = self
    view.addSubview(textField)
  }
  func createButton(){
    buttonShare = UIButton.buttonWithType(.System) as? UIButton
    buttonShare.frame = CGRect(x: 20, y: 80, width: 280, height: 44)
    buttonShare.setTitle("Share", forState:.Normal)
    buttonShare.addTarget(self,
      action:"handleShare:",
      forControlEvents:.TouchUpInside)
    view.addSubview(buttonShare)
  }
}




完成了这一步，接下来只需在视图控制器的viewDidLoad方法中调用这两个方法。这样就会将这些UI组件显示在视图中。



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  createTextField()
  createButton()
}




在textFieldShouldReturn：方法中，要做的事情是隐藏键盘，使得文本框解除它的活动状态。简单概括就是，当用户编辑了文本框，然后按下键盘的返回键或回车键后，键盘应自动消失。别忘了在createTextField方法中，已经将视图控制器设置成了文本框的委托。因此，只需要按照如下方法实现：



func textFieldShouldReturn(textField: UITextField!) -> Bool{
  textField.resignFirstResponder()
  return true
}




最后比较重要的是实现按钮的事件方法。如你所见，createButton方法创建了按钮，并且分配了handleShare：方法实现按钮的TouchUpInside事件。现在为这个方法编写代码：



func handleShare(sender: UIButton){
  if (textField.text.isEmpty){
    let message = "Please enter a text and then press Share"
    let alertController = UIAlertController(title: nil,
      message: message,
      preferredStyle: .Alert)
    alertController.addAction(
      UIAlertAction(title: "OK", style: .Default, handler: nil))
    presentViewController(alertController, animated: true, completion: nil)
    return
  }
  /* 将

string转换为

NSString非常重要，否则控制器不能显示合适的分享选项。

 */
  activityViewController = UIActivityViewController(
    activityItems: [textField.text as NSString],
    applicationActivities: nil)
  presentViewController(activityViewController,
    animated: true,
    completion: {
    })
} 



如果需要显示支持文本格式的分享选项，需要确保所有的字符串被转换为NSString类型。Swift内置的字符串类型不能被活动视图控制器正确处理。

现在如果运行程序，在文本框中输入一些文字，然后按下分享按钮，会看到类似图1-28所示的效果。

也可能希望第一时间显示分享选项，即视图控制器一出现在屏幕上就立刻显示活动视图。当视图控制器的视图显示在屏幕上并且加入到了应用的视图层次结构中，viewDidAppear方法会被立即调用。这意味着此时可以在当前视图控制器的视图之上显示其他的视图。

不要尝试在视图控制器的viewDidLoad方法中显示活动视图控制器。在这个阶段，视图控制器的视图还没有绑定到应用程序的视图层次结构中。所以此时尝试展示另一个视图控制器是徒劳。一个视图必须先在视图层次结构中展现出来才能再使用其他模态视图。

也正是基于这一原因，需要将展现分享视图控制器的代码放在视图控制器的viewDidAppear方法中。



图1-28：为字符串显示的分享选项

扩展阅读

1.2节。


1.13　使用UIActivityViewController展示自定义分享选项

问题

在应用中，如何在活动视图控制器中显示一些可用的活动，并且在iOS中处理一些分享事务（见图1-27）。

例如，你可能有这样的需求，有一个文字编辑的应用，为活动视图控制器开发一个自定义项，叫作“Archive”，在用户按下分享按钮时，活动视图控制器中能看到“Archive”，如果用户按下“Archive”按钮，应用中编辑区域的文字会传入到自定义的活动中，自定义的活动随后可以在iOS设备上归档文字。

方案

创建UIActivity类型的类，即UIActivity的子类（类名随意）。该子类的实例，需要通过UIActivityViewController类的构造函数initWithActivityItems：applicationActivities：传入。如果实现了UIActivity所需的方法，iOS将会在活动视图控制器中将其显示出来。

讨论

initWithActivityItems：applicationActivities：方法的第一个参数接受多种不同类型的值。这些值可以是字符串、数字、图片等任意对象。向initWithActivityItems方法传入一些任意的对象，显示活动控制器。此时iOS会遍历所有可用的系统活动，如Facebook和Twitter，然后让用户挑选出最满足需求的活动。当用户选择了活动以后，会将数组中的对象传递给用户所选的活动（系统中已经注册过）。这些活动会检查待分享的对象类型是否能够被正确处理。它们的类中实现了一个特定的方法，通过该方法与iOS通信可以实现类型检查。

假定需要实现一个活动，能够将任意数量的字符串进行翻转处理。还记得当应用初始化活动视图控制器的时候，使用的initWithActivityItems：applicationActivities：方法吧。该方法的第一个参数是个数组，在数组中可能含有任何类型的对象。所以，本节开发的活动会检查该数组的每个对象，如果都是字符串，则对它们进行翻转，并且将翻转的结果打印在控制台上。

1.UIActivity的子类如下所示：



import UIKit
class StringReverserActivity: UIActivity {
  /*
  会集合所有可接受的活动项，会遍历数组中不同的类型，只选取其中的字符串并装入到这个数


  组中。


  */
  var activityItems = [NSString]()
}




2.下一步，覆盖活动类的activityType方法。该方法的返回值是字符串类型，用于描述当前活动的唯一标识符。这里的取值没有规范要求，苹果也没有给出官方指导，不过我们可以遵照反向域名的格式，使用应用的bundle标识符再附加上当前的类名。所以，如果这个应用的bundle标识符是com.pixolity.ios.cookbook.myapp，而类名是StringReverserActivity，这个方法会返回：com.pixolity.ios.cookbook.myapp.StringReverserActivity。



override func activityType() -> String {
  return NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier! + ".StringReverserActivity"
}




3.下一个需要覆盖的方法是activityTitle，该方法会返回一个字符串，用于在活动视图控制器中显示。请确保这个字符串的长度不会太长，能够在活动视图控制器中正常显示。



override func activityTitle() -> String {
  return "Reverse String"
}




4.下一个方法是activityImage。iPad的Retina图片是110×110像素，而iPhone的Retina图片是86×86像素。很明显，除以2就得到了非Retina版本的图片的宽和高。iOS只会使用这些图片的alpha通道值。所以需要确保图片的背景色为全透明，且图片的颜色使用白色或黑色。这里已经创建了一些图片，存放于应用的assets分类中。这里将图片命名为“Reverse”，如图1-29所示，代码如下。



override func activityImage() -> UIImage {
  return UIImage(named: "Reverse")!
}






图1-29：asset分类中包含的用于自定义活动的图片

5.实现canPerformWithActivityItems：方法。该方法的参数是一个数组，其值源于活动视图的构造函数被调用时传入的数组活动项。请牢记，这些对象可以是任意的类型。这个方法的返回值是Boolean类型，指明了是否能够处理给定的数据类型。例如，本节开发的活动可以翻转任意数量的字符串，所以可以从数组中查找字符串，从而判断是否存在可供翻转的字符串。如果传入了1000个对象，其中只有两个字符串，则仍然接受。但如果这1000个对象中没有一个可以接受的类型，则拒绝它，返回false即可。



override func canPerformWithActivityItems(
  activityItems: [AnyObject]) -> Bool {
    for object:AnyObject in activityItems{
      if object is String{
        return true
      }
    }
    return false
}




6.现在为活动类实现prepareWithActivityItems：方法。参数类型为NSArray。只有canPerformWithActivityItems：方法返回true时才会调用这个方法。这里需要提取数组中的内容用于稍后的使用，可以选择仅保留需要的对象，比如字符串对象。



override func prepareWithActivityItems(paramActivityItems: [AnyObject]) {
  for object:AnyObject in paramActivityItems{
    if object is String{
      activityItems.append(object as String)
    }
  }
}




7.最后比较重要的是，为活动实现performActivity方法。该方法在iOS需要一组任意的对象实际执行操作的时候被触发。在这个方法中，通常用于执行想要的操作。在本例中，我们会遍历前一步抽取出来的字符串对象数组，翻转所有的字符串，然后在控制台打印出来。可能你想用更好的方式展示它们或者做一些更有价值的事情，但就本节的目的而言，只是将它们显示在控制台上。



func reverseOfString(string: NSString) -> NSString{
  var result = ""
  var characters = [Character]()
  for character in string as String{
    characters.append(character)
  }
  for character in characters.reverse(){
    result += "\(character)"
  }
  return result
}
override func performActivity() {
  var reversedStrings = ""
  for string in activityItems{
    reversedStrings += reverseOfString(string) + "\n"
  }
  /* 还可以对翻转字符串做些其他操作

 */
  println(reversedStrings)
}




此时已经完成了自定义activity类的实现，现在回到视图控制器的实现文件，显示包含了自定义活动的活动视图控制器。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    let itemsToShare = [
      "Item 1" as NSString,
      "Item 2" as NSString,
      "Item 3" as NSString
    ]
    let activityController = UIActivityViewController(
      activityItems: itemsToShare,
      applicationActivities:[StringReverserActivity()])
    presentViewController(activityController, animated: true, completion: nil)
  }
}




运行应用，就会看到与图1-30类似的效果。



图1-30：自定义的翻转字符串活动，显示在了可用活动列表中

扩展阅读

1.12节。


1.14　在导航栏上显示图片

问题

如何在导航栏上显示图片而不是文字，作为当前视图控制器的标题。

方案

使用视图控制器的导航项的titleView属性。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 创建一个图像视图，用于替换标题视图

 */
    let imageView = UIImageView(
      frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 100, height: 40))
    imageView.contentMode = .ScaleAspectFit
    let image = UIImage(named:"Logo")
    imageView.image = image
    /* 设置标题视图

 */
    navigationItem.titleView = imageView
  }
} 



前面的代码所在的视图控制器，必须已经嵌入到了导航控制器中。

现已将一张图片载入工程的资源包中，并且命名为Logo。当运行包含了上述代码片段的应用时，会看到与图1-31类似的效果。

讨论

每个视图控制器可以在其标题区域显示两类内容。

·简单文本

·一个视图



图1-31：图像视图出现在导航栏上

如果想要使用文本，可以使用导航项的title属性。但是，如果想要更多的控制标题或者想要在导航栏上显示其他视图，则需要使用导航项的titleView属性。可以将任何UIView类的子类的对象赋予它。在示例中，将图像视图设置成了titleView，于是将图片显示成了当前视图控制器在导航控制器中的标题。

导航栏的titleView属性是一个简单的视图，但是苹果建议限制这个视图的高度不要超过128点。所以据此考虑所用的图片，如果载入的图片高度为128像素，那么在Retina显示时会将其转换为64点，所以这个示例可以正常工作。但是如果载入的图片高度为300像素，在Retina显示时高度会转换为150点，会超出苹果推荐的标题栏高度。要解决这一问题，就需要确保titleView从未超出128点的高度限制。为了符合这一规定，需要明智地设置视图的内容模式：以内容填充视图，而不是拉伸视图来适配内容。可以通过设置标题栏的contentMode属性为UIViewContentModeScaleAspectFit来实现。


1.15　使用UIBarButtonItem向导航栏添加按钮

问题

如何在导航栏上添加按钮。

方案

使用UIBarButtonItem类。

讨论

导航栏中可以包含不同的项，按钮通常显示在左右两侧。这些按钮是UIBarButtonItem类型的对象，可以包含许多不同的形状和样式。参见图1-32中的示例。

导航栏对应为UINavigationBar类，可以在任何时刻被创建并加入到任何视图中。在图1-32中看到导航栏中添加了不同形状的按钮。右上角的是上下箭头，而左上角的是左箭头。本节将讨论如何创建这些按钮。



图1-32：导航栏中显示的不同的按钮

要创建导航按钮，需要完成如下步骤：

1.创建UIBarButtonItem实例。

2.通过视图控制器的navigationItem属性，将按钮添加到导航栏中。navigationItem属性是与导航栏进行交互的桥梁。该属性又包含了两个属性：rightBarButtonItem和leftBarButtonItem，它们都是UIBarButtonItem类型。

这个示例演示了如何在导航栏的右侧添加一个按钮，并使按钮显示为文本“Add”：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  func performAdd(sender: UIBarButtonItem){
    println("Add method got called")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    navigationItem.rightBarButtonItem = UIBarButtonItem(
      title: "Add",
      style: .Plain,
      target: self,
      action: "performAdd:")
  }
}




现在运行应用，会看到与图1-33相似的效果。



图1-33：在导航栏上加入一个导航按钮

这一切都很容易，但是作为一个iOS的用户，应该会注意到，内置的系统应用有不同的添加按钮。图1-34展示了iPhone时钟应用中的闹铃部分（注意导航栏右上角的“+”按钮）



图1-34：创建添加按钮的合理方式

原来iOS SDK也允许我们在导航栏上创建系统按钮。可以使用UIBarButtonItem类的构造函数“initWithBarButtonSystemItem：target：action”来实现，具体代码如下：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  func performAdd(sender: UIBarButtonItem){
    println("Add method got called")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    navigationItem.rightBarButtonItem = UIBarButtonItem(
      barButtonSystemItem: .Add,
      target: self,
      action: "performAdd:")
  }
}




运行结果与图1-35中展示的一模一样。



图1-35：系统内置的添加按钮

导航按钮提供的initWithBarButtonSystemItem：target：action：方法的第一个参数，可以是UIBarButtonSystemItem枚举所包含的任何一个值。

UIBarButtonItem类的另一个真正伟大的构造函数是initWithCustomView：方法。它的参数可以接受任何类型的视图。这意味着甚至可以添加一个开关（UISwitch）作为导航栏上的按钮（参见1.7节）。这个看起来并不很漂亮，就当作个尝试吧：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  func switchIsChanged(sender: UISwitch){
    if sender.on{
      println("Switch is on")
    } else {
      println("Switch is off")
    }
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let simpleSwitch = UISwitch()
    simpleSwitch.on = true
    simpleSwitch.addTarget(self,
      action: "switchIsChanged:",
      forControlEvents: .ValueChanged)
    self.navigationItem.rightBarButtonItem =
      UIBarButtonItem(customView: simpleSwitch)
  }
}




图1-36展示了运行结果。



图1-36：在导航栏上添加开关

我们还可以创建一些效果非常惊人的导航栏按钮，就像苹果实现的，在右上角包含“上”“下”箭头按钮（见图1-32）。我们也可以做到，不是吗？首先，按钮中似乎包含一个分段控件（参见1.11节）。首先创建一个分段控件，包含两个选项，然后将控件添加到导航按钮中，最后将导航按钮添加到导航栏中。开始编码：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  let items = ["Up", "Down"]
  func segmentedControlTapped(sender: UISegmentedControl){
    if sender.selectedSegmentIndex < items.count{
      println(items[sender.selectedSegmentIndex])
    } else {
      println("Unknown button is pressed")
    }
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let segmentedControl = UISegmentedControl(items: items)
    segmentedControl.momentary = true
    segmentedControl.addTarget(self,
      action: "segmentedControlTapped:",
      forControlEvents: .ValueChanged)
    navigationItem.rightBarButtonItem =
      UIBarButtonItem(customView: segmentedControl)
  }
}




图1-37展示了运行效果。



图1-37：一个分段控件嵌入在导航按钮中

每个视图控制器的navigationItem中还包含两个非常有趣的方法：

setRightBarButtonItem：animated：

设置导航栏右侧的按钮。

setLeftBarButtonItem：animated：

设置导航栏左侧的按钮。

两个方法都用于指定是否在放置按钮时包含动画效果。如果需要动画效果，则传入animated参数的值为true。这有一个示例：



let rightBarButton =
UIBarButtonItem(customView:segmentedControl)
navigationItem.setRightBarButtonItem(rightBarButton, animated: true)




扩展阅读

1.7节和1.11节。


1.16　使用UITextField接受用户文本输入

问题

如何在界面中接受用户的文本输入。

方案

使用UITextField类。

讨论

从显示文本的视角来看，文本框与标签非常相似，只是文本框在运行时可以接受文本输入。

文本框只接受单行文本的输入与显示。因此，文本框的默认高度是系统定义的。在Interface Builder中，它的高度不能修改。但是如果使用代码创建文本框，则可以修改文本框的高度。虽然修改了高度，但是文本框内显示的文本行数不会改变，永远是1行。

首先定义文本框变量：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var textField: UITextField!
}




然后创建文本框：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var textField: UITextField!
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    textField = UITextField(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 31))
    textField.borderStyle = .RoundedRect
    textField.contentVerticalAlignment = .Center
    textField.textAlignment = .Center
    textField.text = "Sir Richard Branson"
    textField.center = view.center
    view.addSubview(textField)
  }
}




在讨论代码细节之前，先看看运行结果，见图1-38：



图1-38：文字居中显示的简单文本框

创建文本框，使用了UITextField提供的许多不同的属性。

borderStyle

这个属性为UITextBorderStyle类型，指定了文本框的边框绘制方式。

contentVerticalAlignment

该值类型为UIControlContentVerticalAlignment，指定了文本框在其边框内的垂直方向上，如何显示文字。如果不设定居中显示，默认会将文字显示在左上角。

textAlignment

该属性为NSTextAlignment类型，指定了文本框中文字的水平对齐方式。示例中，将其设置为水平居中。

text

这是一个读写属性：既可以读又可以写。读，可获取当前文本框中的文字；写，可以将文本框内容设置为想要的值。

文本框会向委托对象发送委托消息。在很多情况下都会发送消息，比如，当用户开始编辑文本框中的文字时，当用户在文本框中输入了任意文字（以任何方式修改了内容）时，当用户完成了编辑（焦点离开了文本框）时。想得到这些消息通知，需要将接收消息的对象设置为文本框的delegate属性。文本框的委托对象必须实现UITextFieldDelegate协议，所以我们首先实现这个协议：



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate {
  <# 其他代码

 #>
}




按住电脑的Command键，然后在Xcode中点击UITextFieldDelegate协议，会看到该协议提供的全部方法。这里是部分方法在其被触发时的描述信息：

textFieldShouldBeginEditing：

该方法返回BOOL值，告诉文本框（该方法的参数）是否应该开始被用户编辑。如果不想让用户编辑，则返回false。一旦用户点击文本框，企图编辑内容，该方法就会被触发（假设文本框不是只读状态）。

textFieldDidBeginEditing：

该方法在文本框开始被用户编辑后触发。当用户已经点击了文本框，并且textFie-ldShouldBeginEditing：委托方法返回了true时（告诉文本框，用户可以编辑内容），会触发当前方法。

textFieldShouldEndEditing：

该方法返回BOOL值，告诉文本框当前的编辑会话是否可以结束。这个方法在用户准备离开文本框或者活动焦点切换到其他数据入口时触发。如果这个方法返回false，用户则无法切换到其他文本输入入口，并且键盘会一直出现在屏幕中。

textFieldDidEndEditing：

该方法在文本框的编辑会话结束后触发。这通常发生在用户决定去编辑其他数据输入，或者在用户使用了应用提供的某个按钮将键盘隐藏的时候。

textField：shouldChangeCharactersInRange：replacementString：

该方法在文本框中所包含的文字发生改变时被触发。该方法返回布尔值。如果返回true，表示同意文字的变化。如果返回false，则表示文本框中文字的变化不会被确认且不会发生改变。

textFieldShouldClear：

每个文本框都包含一个清除按钮，通常是一个圆形的X按钮。当用户按下这个按钮时，文本框的内容会自动清空。需要手工开启清除按钮。如果开启了清除按钮，但是却在该方法中返回了false值，则会给用户留下该应用根本不能正确工作的印象。因此，请确保知道自己做了什么。如果用户看到了清除按钮，按下后却发现文本框的内容没有清除，那体验是相当糟糕的。

textFieldShouldReturn：

当用户按下回车/换行键，尝试隐藏键盘时触发该方法。需要将文本框设置为当前程序焦点。

接下来将本节和1.4节的知识点混在一起，在文本框下面创建一个动态文字标签。我们打算在标签中显示文本框中的字母个数。



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate {
  var textField: UITextField!
  var label: UILabel!
}




无需实现很多的UITextFieldDelegate方法，因为在本例中并不需要。



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate {
  var textField: UITextField!
  var label: UILabel!
  func calculateAndDisplayTextFieldLengthWithText(text: String){
    var characterOrCharacters = "Character"
    if countElements(text) != 1{
      characterOrCharacters += "s"
    }
    let stringLength = countElements(text)
    label.text = "\(stringLength) \(characterOrCharacters)"
  }
  func textField(paramTextField: UITextField,
    shouldChangeCharactersInRange range: NSRange,
    replacementString string: String) -> Bool{
      let text = paramTextField.text as NSString
      let wholeText =
      text.stringByReplacingCharactersInRange(
        range, withString: string)
      calculateAndDisplayTextFieldLengthWithText(wholeText)
      return true
  }
  func textFieldShouldReturn(paramTextField: UITextField) -> Bool{
    paramTextField.resignFirstResponder()
    return true
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    textField = UITextField(frame:
      CGRect(x: 38, y: 30, width: 220, height: 31))
    textField.delegate = self
    textField.borderStyle = .RoundedRect
    textField.contentVerticalAlignment = .Center
    textField.textAlignment = .Center
    textField.text = "Sir Richard Branson"
    view.addSubview(textField)
    label = UILabel(frame: CGRect(x: 38, y: 61, width: 220, height: 31))
    view.addSubview(label)
    calculateAndDisplayTextFieldLengthWithText(textField.text)
  }
}




在textField：shouldChangeCharactersInRange：replacementString：中进行了重要的计算，我们在该方法中定义了wholeText变量。当该方法被调用时，replacementString参数指明了用户在文本框中输入的字符串。读者可能会觉得用户一次只能输入一个字母，那么为什么不用char类型作为参数呢？但是别忘了，用户一次可以向文本框中粘贴一大段文本，因此这个参数只能是字符串类型。shouldChangeCharactersInRange参数，指明了位置——文本框中用户输入文字的位置。使用这两个参数，首先应创建一个字符串读取整个文本框的文字内容，然后在给定的区间内，用新的文字替换旧的。经过这一步骤，就可以得到当textField：shouldChangeCharactersInRange：replacementString：返回true之后，文本框中将要显示的文字信息。图1-39展示了应用在模拟器中运行时的效果。

除了显示文字，文本框还可以显示占位符。占位符指的是文本框在用户还没有输入内容之前显示的文字。当文本框内容为空时，占位符可以显示任何想要的文字，设置占位符可以帮助用户知晓当前文本框的用途。可以通过文本框的placeholder属性设置或读取当前的占位符。下面是示例代码：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var textField: UITextField
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    textField = UITextField(frame:
      CGRect(x: 38, y: 30, width: 220, height: 31))
    textField.borderStyle = .RoundedRect
    textField.contentVerticalAlignment = .Center
    textField.textAlignment = .Center
    textField.placeholder = "Enter your text here..."
    view.addSubview(textField)
  }
}




运行结果参见图1-40。

文本框包含两个非常优雅的属性，分别是leftView和rightView。它们都是UIView类型的属性，可读可写。正如它们的名字所暗示的，如果将一个视图赋值给该属性，这个视图将显示在文本框的左侧或右侧。例如，可以在左视图使用UILabel显示用户当前国家的货币符号。参考示例代码如下：



let currencyLabel = UILabel(frame: CGRectZero)
currencyLabel.text = NSNumberFormatter().currencySymbol
currencyLabel.font = theTextField.font
currencyLabel.textAlignment = .Right
currencyLabel.sizeToFit()
/* 当

label的文本是右对齐时，将

label的宽度设置的更宽，以合理地适应文本框的左视图

 */
currencyLabel.frame.size.width += 10
theTextField.leftView = currencyLabel
theTextField.leftViewMode = .Always
view.addSubview(theTextField)




如果将一个视图赋值给文本框的左视图或者右视图，这些视图默认不会自动显示，它们何时显示取决于它们的外观模式。可以通过leftViewMode和rightViewMode属性分别进行调整。这些模式是UITextFieldViewMode类型的枚举。



图1-39：响应文本框的委托消息



图1-40：用户未输入文字时，文本框显示的占位符。

因此，若将leftViewMode设置为UITextFieldViewModeWhileEditing，左视图只会在用户编辑文本时显示。相反，如果设置为UITextFieldViewModeUnlessEditing，则只会在用户不编辑的时候显示左视图。一旦编辑开始，左视图就会消失。观察代码在模拟器上执行的效果（见图1-41）。



图1-41：文本框包含左视图

扩展阅读

1.4节。


1.17　使用UITextView显示多行文本

问题

如何在UI中显示多行文本且支持滚动的视图显示。

方案

使用UITextView类。

讨论

UITextView类可以显示多行文本，且包含可滚动的内容。这意味着如果内容超出文本视图的边界，文本视图的内部组件将允许用户上下滚动文字，从而看到文字的不同部分。这里有一个示例，见图1-42。

首先创建文本视图，并观察它如何工作。从在视图控制器中声明文本视图开始：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var textView: UITextView?
}




现在创建文本视图，文本视图的大小和视图控制器中的视图相同：



图1-42：屏幕上显示的文本视图



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var textView: UITextView?
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    textView = UITextView(frame: view.bounds)
    if let theTextView = textView{
      theTextView.text = "Some text goes here..."
      theTextView.contentInset =
        UIEdgeInsets(top: 10, left: 0, bottom: 0, right: 0)
      theTextView.font = UIFont.systemFontOfSize(16)
      view.addSubview(theTextView)
    }
  }
}




运行应用并观察其外观（见图1-43）。



图1-43：文本视图占据了整个屏幕

如果点击了文本视图，会看到键盘从屏幕底部弹出，遮挡了文本视图的大部分内容。这意味着，如果用户进入了文本视图的中央，然后继续输入文本，那么后面的文本会完全不可见（被键盘遮挡了）。

作为补救措施，需要监听几个特定的通知：

UIKeyboardWillShowNotification

当键盘因屏幕上的任意组件（文本框、文本视图，等等）弹出时，由系统发出通知。

UIKeyboardDidShowNotification

当键盘在屏幕上显示时，由系统发出通知。

UIKeyboardWillHideNotification

当键盘即将隐藏时，由系统发出通知。

UIKeyboardDidHideNotification

当键盘彻底隐藏时，由系统发出通知。

键盘通知中心包含一个字典，可以通过userInfo属性访问，它包含了键盘在屏幕中的边界。该属性为NSDictionary类型，其中包含UIKeyboardFrameEndUserInfoKey键，该键对应NSValue类型的值，该值包含了当键盘完整展示后的矩形边界（CGRect）。

所以，我们的策略是当键盘弹出后，重新调整文字视图。利用文本视图的contentInset属性，为文本视图在上下左右不同方向分别设置边距。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var textView: UITextView?
  let defaultContentInset =
  UIEdgeInsets(top: 10, left: 0, bottom: 0, right: 0)
  func handleKeyboardDidShow (notification: NSNotification){
    /* 得到键盘的

frame */
    let keyboardRectAsObject =
    notification.userInfo![UIKeyboardFrameEndUserInfoKey] as NSValue
    /* 放入

CGRect结构中

 */
    var keyboardRect = CGRectZero
    keyboardRectAsObject.getValue(&keyboardRect)
    /* 给文本视图设置底部边距，使其能够达到键盘的顶部

 */
    textView!.contentInset =
      UIEdgeInsets(top: defaultContentInset.top,
        left: 0, bottom: keyboardRect.height, right: 0)
  }
  func handleKeyboardWillHide(notification: NSNotification){
    textView!.contentInset = defaultContentInset
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    textView = UITextView(frame: view.bounds)
    if let theTextView = textView{
      theTextView.text = "Some text goes here..."
      theTextView.font = UIFont.systemFontOfSize(16)
      theTextView.contentInset = defaultContentInset
      view.addSubview(theTextView)
      NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(
        self,
        selector: "handleKeyboardDidShow:",
        name: UIKeyboardDidShowNotification,
        object: nil)
      NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(
        self,
        selector: "handleKeyboardWillHide:",
        name: UIKeyboardWillHideNotification,
        object: nil)
    }
  }
  deinit{
    NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
  }
}




这段代码，首先在viewWillAppear：方法中处理了键盘通知，并且在viewWillDisappear：方法中结束了对键盘通知的监听。移除视图控制器作为监听者非常重要，因为当视图控制器不再显示后，你一定不会希望它继续接收到其他视图控制器触发的键盘通知。可能也存在某些情况下需要视图控制器在后台状态接收通知消息，但这种情况十分罕见，一般情况下请确保在viewWillDisappear：方法中终止监听通知。曾经有不少程序员因为没有处理好这个简单的逻辑而导致应用崩溃。

如果想在键盘弹出或收起时修改应用的UI结构，唯一的方案就是处理键盘通知。当文本框即将被编辑时，UITextField的委托消息会被触发，不管用户是否真的在屏幕上使用了软键盘。别忘了，用户还可以使用蓝牙键盘连接iOS设备，并且使用其编辑文本框或者应用中其他任何可能的数据入口。而在用户使用蓝牙键盘编辑文本的时候，可能根本不需要去修改UI。

现在，当用户尝试在文本视图中输入少量文字时，键盘会弹出，并且我们将文本视图中内容的下边距偏移值设置为键盘的高度值。这样会使得文本视图的内容变得更小，却允许用户输入时不受到键盘遮挡的影响。


1.18　使用UIScrollView创建可滚动的内容

问题

假设有大量内容需要显示在屏幕上，但是大小超出了屏幕允许的范围。如何解决？

方案

使用UIScrollView类。

讨论

滚动视图是一个让iOS显得格外优雅的功能，实际上它无处不在。读者一定使用过时钟和联系人应用，不是吗？是否观察到了它们的内容是可以滚动的呢？好吧，这就是滚动视图的魔法。

这是一些关于滚动视图的基本概念，每位读者都需要掌握：contentSize，它使滚动视图遵循其显示内容的大小。contentSize是CGSize类型，指明了滚动视图内容的宽度和高度。仅通过名字也能猜到，滚动视图，是UIView的子类。因此可以简单地使用addSubview：方法，将其他视图添加到滚动视图中。此外，还需要确保滚动视图的contentSize属性被正确赋值，否则，它里面的内容不会滚动。

作为示例，这里找了一张很大的图片，然后将其载入到图像视图中。就使用与1.3节中同样的图片吧：Safari的图标。将其放入图像视图，并且加入到滚动视图中。然后使用滚动视图的contentSize属性，确保其内容大小和图片大小相同（宽度和高度）。首先，定义图像视图和滚动视图。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var imageView: UIImageView!
  var scrollView: UIScrollView!
  let image = UIImage(named: "Safari")
}




随后将图像视图加入到滚动视图中。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var imageView: UIImageView!
  var scrollView: UIScrollView!
  let image = UIImage(named: "Safari")
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    imageView = UIImageView(image: image)
    scrollView = UIScrollView(frame: view.bounds)
    scrollView.addSubview(imageView)
    scrollView.contentSize = imageView.bounds.size
    view.addSubview(scrollView)
  }
}




如果此时在模拟器中运行应用，会发现图片可以进行横向和纵向滚动。这里的挑战是，所提供的图片一定要比屏幕边界更大。例如，假如提供的图片只有20×20像素，使用滚动视图则毫无意义。事实上，在滚动视图中使用这样的图片是错误的，因为滚动视图在这个场景中没有任何用处，这里完全没有值得滚动的东西，因为图片比屏幕还小。

滚动视图提供的便利特性之一就是它对委托的支持。它的委托消息可以报告一些非常重要的事件。滚动视图的委托必须实现UIScrollViewDelegate协议。这里有一些该协议定义的方法：

scrollViewDidScroll：

该方法在内容发生滚动时触发。

scrollViewWillBeginDecelerating：

该方法在用户滚动视图，并且手指从屏幕上离开时触发。

scrollViewDidEndDecelerating：

该方法在滚动视图在其内容停止滚动时触发。

scrollViewDidEndDragging：willDecelerate：

该方法在用户对滚动视图的内容完成拖曳时触发。这个方法与scrollViewDidEnd-Decelerating：非常相似。但是请注意，用户可以拖曳滚动视图中的内容而不滚动它们。用户可以使用手指，移动到屏幕上的任意位置，轻抬手指而不给滚动视图继续滚动的力量。这种操作称为拖曳而不是滚动。滚动与拖曳非常相似，区别在于用户抬起手指离开屏幕的时候，是否给所拖曳的内容保留了继续滚动的动力。拖曳就像收住汽车的油门或者自行车的踏板，而滚动就像用汽车或自行车滑行。

下面给前一个应用加入一些有趣的东西。现在的目标是，当用户开始滚动时，修改图片的透明度值为0.5f（半透明）；而当滚动完成时，将其改回1.0f（不透明）。从实现UIScrollViewDelegate的协议开始：



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UIScrollViewDelegate {
  var imageView: UIImageView!
  var scrollView: UIScrollView!
  let image = UIImage(named: "Safari")
}




接下来实现功能：



func scrollViewDidScroll(scrollView: UIScrollView){
/* 当用户滚动或拖动时触发

 */
  scrollView.alpha = 0.50
}
func scrollViewDidEndDecelerating(scrollView: UIScrollView){
/* 当滚动结束时触发

 */
  scrollView.alpha = 1
}
func scrollViewDidEndDragging(scrollView: UIScrollView!,
  willDecelerate decelerate: Bool){
    scrollView.alpha = 1
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  imageView = UIImageView(image: image)
  scrollView = UIScrollView(frame: view.bounds)
  if let theScrollView = scrollView{
    theScrollView.addSubview(imageView!)
    theScrollView.contentSize = imageView!.bounds.size
    theScrollView.delegate = self
    view.addSubview(theScrollView)
  }
}




读者可能会观察到，滚动视图还包含指示器。指示器是一条小的跟踪线，当其内容在滚动和移动时，出现在滚动视图的一侧。

指示器展示给用户，当前位置在全部内容中的相对位置（顶部、一半，等等）。可以通过修改indicatorStyle属性的值，控制指示器的样式。例如，这里将滚动视图的指示器样式修改为白色：



theScrollView.indicatorStyle = .White





1.19　使用WebKit载入网页

问题

如何向用户显示网页，并且能够使用网页自定义用户的交互和体验。

方案

在UI中混合使用下面的类和协议。

WKWebView

网页视图，可以载入网页内容。需要创建NSURL类型的实例，包含准备载入的URL，然后将这个URL放在NSURLRequest实例中，用于封装网页视图所发起的请求。一旦请求完成，就通知网页视图载入。

WKPreferences

该类封装了对网页视图进行渲染的偏好设置信息。例如，可以指定是否允许JavaScript作为网页的一部分被加载。当偏好设置信息创建完成，需要将其放到网页视图的配置对象中。

WKWebViewConfiguration

偏好设置信息创建完成后，需要将其放入配置对象中，然后将配置对象传入网页视图。

WKNavigationDelegate

网页视图的navigationDelegate属性所接收的对象值，都需要符合WKNavigation-Delegate协议。通过这个协议，可以实现很多功能。比如，检测什么时候用户点击了网页视图中的链接，可以决定接受或者拒绝那个请求。navigationDelegate还有很多其他的功能，后面会看到。

首先从实现WKNavigationDelegate协议开始：



class ViewController: UIViewController, WKNavigationDelegate




然后将网页视图定义为控制器的属性：



var webView: WKWebView?




接下来，配置对象之后，创建视图控制器偏好设置。这里首先禁止网页视图处理JavaScript。



/* 创建网页加载的偏好设置

 */
let preferences = WKPreferences()
preferences.javaScriptEnabled = false
/* 创建偏好设置

 */
let configuration = WKWebViewConfiguration()
configuration.preferences = preferences




下一步，创建和配置网页视图，并将其加入到应用的视图层次结构中。



/* 现在初始化网页视图

 */
webView = WKWebView(frame: view.bounds, configuration: configuration)
if let theWebView = webView{
  /* 将网页载入到网页视图中

 */
  let url = NSURL(string: "http://www.apple.com")
  let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
  theWebView.loadRequest(urlRequest)
  theWebView.navigationDelegate = self
  view.addSubview(theWebView)
}




我们的网页视图，取决于载入的网页以及载入网页的设备，可能需要一些时间去处理请求。需要显示系统默认的活动指示器，让等待的用户知道网页视图正在为他处理页面。为此，需要实现WKNavigationDelegate协议中的两个非常重要的方法，如下所示：



/* 在网页视图载入中的时候，显示网络活动指示器

 */
func webView(webView: WKWebView!,
  didStartProvisionalNavigation navigation: WKNavigation!){
    UIApplication.sharedApplication().networkActivityIndicatorVisible
      = true
}
/* 载入结束后，关闭网络活动指示器

 */
func webView(webView: WKWebView!,
  didFinishNavigation navigation: WKNavigation!){
    UIApplication.sharedApplication().networkActivityIndicatorVisible
      = false
}




导航委托的webView：didStartProvisionalNavigation：方法，会在导航即将发生时触发，网页视图会询问是否同意执行该导航，后面会给出这个问题的答案。但是现在，可以看到网页视图使我们知晓导航将要发生。导航委托的webView：didFinishNavigation：方法，在网页视图完成了它的请求时被触发。这里，利用该方法，将之前显示的网络活动指示器隐藏起来。

下一步需要关注网页视图导航委托的webView：decidePolicyForNavigationAction：decisionHandler：方法。该方法在某个导航逻辑执行时会触发。navigationAction参数会返回更多信息，描述具体发生的导航类型。如果检查navigationAction参数的navigationType属性的不同取值，可以了解到网页视图可能发生的不同导航类型。其中一类是用户点击了链接，导航到另一链接。其余的还包括诸如提交表单给服务器处理或者用户重新载入网页。

接下来利用这一方法的优点，阻止用户在所显示的网页中点击链接。每当用户试图点击链接时，显示一个警告信息，告诉用户在当前应用中不允许点击链接。这只是用于演示目的，用一个示例说明如何利用WebKit的强大威力控制用户与网页视图的交互。通常情况下，读者应该不会对阻止用户点击网页中的链接感兴趣。



/* 不允许链接被点击

 */
func webView(webView: WKWebView!,
  decidePolicyForNavigationAction navigationAction: WKNavigationAction!,
  decisionHandler: ((WKNavigationActionPolicy) -> Void)!){
    /* 不允许链接被点击

 */
    if navigationAction.navigationType == .LinkActivated{
      decisionHandler(.Cancel)
      let alertController = UIAlertController(
        title: "Action not allowed",
        message: "Tapping on links is not allowed. Sorry!",
        preferredStyle: .Alert)
      alertController.addAction(UIAlertAction(
        title: "OK", style: .Default, handler: nil))
      presentViewController(alertController,
        animated: true,
        completion: nil)
      return
    }
    decisionHandler(.Allow)
}




讨论

WebKit框架是iOS SDK中的一个非常强大的框架。使用这一框架，可以深入接触到苹果开放的大量首选项或设置项。例如，可以检测用户何时想进入上一页或者进入下一页，在检测到这些事件类型后，还可以决定是允许还是拒绝这一请求。

正如前面所见，在本节的“方案”部分，使用WKWebView的构造函数创建其实例。这个方法需要传入网页视图的边框（位置与大小）和WKWebViewConfiguration类型的配置信息。读者可以使用空配置信息，或者创建一个该类的实例，根据需要设置其内容。Webkit网页视图的配置信息允许自定义用户如何与网页视图进行交互，例如，当检测到用户点击了可以打开新窗口的链接后，应该发生怎样的行为。

另一个便捷的导航方法定义在WKNavigationDelegate协议中，它就是webView：decidePolicyForNavigationResponse：decisionHandler：方法。当网页视图的某个特定请求的导航被完成，且其结果已知时，会触发该方法。例如，如果用户点击一个链接，其实网页视图并不清楚其指向的内容和类型是什么，是不是媒体文件，除非其内容被加载完毕。当请求发送到服务器且服务器响应被接收时，网页视图的导航委托会调用该方法，通知当前即将载入的内容。读者可以实现该方法，以了解网页视图载入了哪些内容，比如MIME类型。还可以允许或者中止载入这些内容到网页视图中。

扩展阅读

1.20节。


1.20　使用UIWebView载入网页

问题

如何在iOS应用内正确地动态加载网页。

方案

使用UIWebView类。

讨论

在iOS中，Safari浏览器使用网页视图载入网页内容。通过UIWebView类，可以在应用中获得与Safari一样的能力。所有需要做的，只是将网页视图放入UI并且调用其load方法。

loadData：MIMEType：textEncodingName：baseURL：

将NSData类型的实例载入网页视图。

loadHTMLString：baseURL：

将NSString类型的实例载入网页视图。这个字符串应该是一个合法的HTML，或者是其他网页浏览器可以渲染的内容。

loadRequest：

载入NSURLRequest类型的实例。这个方法对于将远程URL的内容载入到网页视图非常有用。

先看示例。这里将字符串“iOS Programming”载入到网页视图中。要证明网页视图像预期的那样可以渲染富文本，这里将Programming设置为粗体，而其余部分原封不动。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let webView = UIWebView(frame: view.bounds)
    let htmlString = "<br/>iOS <strong>Programming</strong>"
    webView.loadHTMLString(htmlString, baseURL: nil)
    view.addSubview(webView)
  }
}




使用网页视图的另一种方式是将远程URL载入其中。为了实现这个目的，可以使用loadRequest：方法。接下来通过一个示例，将苹果的主页载入到我们应用的网页视图中：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  /* 隐藏状态栏，显示全屏

 */
  override func prefersStatusBarHidden() -> Bool {
    return true
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let webView = UIWebView(frame: view.bounds)
    webView.scalesPageToFit = true
    view.addSubview(webView)
    let url = NSURL(string: "http://www.apple.com")
    let request = NSURLRequest(URL: url!)
    webView.loadRequest(request)
    view.addSubview(webView)
  }
}




网页视图载入这些内容需要花费较长的时间。读者可能会注意到，当Safari载入内容时，屏幕的左上角有一个小巧的活动指示器，提醒用户设备正忙于载入内容。图1-44展示了一个示例。



图1-44：进度条提示载入进度

iOS通过委托完成这一功能。订阅网页视图的委托消息后，网页视图会在其开始载入内容的时候发出通知。当内容完全加载完毕，也可以得到网页视图发出的消息。这一切可以通过网页视图的delegate属性实现这些功能，该属性须实现UIWebViewDelegate协议。

接下来在视图控制器中实现前面提到的活动指示器。请注意，活动指示器已经是应用中的一部分，我们可以使用UIApplication类中的setNetworkActivityIndicatorVisible：方法对它进行调用，所以这里并不需要创建它。下面开始实现：



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UIWebViewDelegate




然后进入实现环节。这里需要使用3个UIWebViewDelegate协议中定义的方法。

webViewDidStartLoad：

网页视图一开始载入内容，这个方法就立即被调用。

webViewDidFinishLoad：

网页视图载入完成，这个方法立即被调用。

webView：didFailLoadWithError：

网页视图停止载入内容时（由于错误或者网络连接丢失），会调用这个方法。



func webViewDidStartLoad(webView: UIWebView!){
  UIApplication.sharedApplication().networkActivityIndicatorVisible = true
}
func webViewDidFinishLoad(webView: UIWebView!){
  UIApplication.sharedApplication().networkActivityIndicatorVisible = false
}
func webView(webView: UIWebView!, didFailLoadWithError error: NSError!){
  UIApplication.sharedApplication().networkActivityIndicatorVisible = false
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 在状态栏底部渲染网页视图

 */
  var frame = view.bounds
  frame.origin.y = UIApplication.sharedApplication().statusBarFrame.height
  frame.size.height -= frame.origin.y
  let webView = UIWebView(frame: frame)
  webView.delegate = self
  webView.scalesPageToFit = true
  view.addSubview(webView)
  let url = NSURL(string: "http://www.apple.com")
  let request = NSURLRequest(URL: url!)
  webView.loadRequest(request)
  view.addSubview(webView)
}





1.21　使用UIProgressView显示进度

问题

如何在屏幕上显示一个横条，用于描述某个特定任务的进度。例如，从URL下载文件的进度。

方案

初始化UIProgressView类型的视图，并将其放置在另一个视图之上。

讨论

进度视图通常被程序员称为进度条。下面是一个进度视图的示例（见图1-45）。



图1-45：一个简单的进度视图

当一个任务有明确定义的起点和终点，则可使用进度视图向用户展示执行进度。例如，“下载30个文件”就是一个明确定义了起点和终点的任务。这个任务有明显的完成标志：全部30个文件都下载完成。进度视图是UIProgressView类型的实例，使用该类的指定构造函数（initWithProgressViewStyle：方法）进行初始化，参数为UIProgress-ViewStyle类型的枚举，可以是以下几个值之一。

UIProgressViewStyleDefault

进度视图的默认样式，该样式的示例可参见图1-45。

UIProgressViewStyleBar

这个样式与UIProgressViewStyleDefault相似，但是意味着进度视图将显示在工具栏之上。

UIProgressView实例中定义了progress属性（类型为float）。这个属性告诉了iOS该如何渲染进度视图。它的取值范围是+0到+1.0。如果传入值+0，进度条显示出尚未开始；值为+1.0时，显示进度为100%。图1-45中的进度为0.5（或50%）。

要掌握创建进度视图的知识，首先创建一个与图1-45相似的导航视图，并初始化UIProgressView类型的对象：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let progressView = UIProgressView(progressViewStyle: .Default) 
    progressView.center = view.center
    progressView.progress = 1/2
    progressView.trackTintColor = UIColor.lightGrayColor()
    progressView.tintColor = UIColor.blueColor()
    view.addSubview(progressView)
  }
}




很明显，创建进度视图非常简单直观。所有的工作只是正确地显示进度，由于进度视图的progress属性取值范围是区间+0到+1.0，是规范化的数值，所以，如果有30个任务需要关注，而且其中的20个已经完成，那么就需要将一个除法算式的结果赋值给属性视图的progress属性：



progressView.progress = 20.0/30.0




在这段代码中，明确地创建了两个double数值，20和30，然后用20除以30，仍得到double类型的结果值。由于progress属性是一个浮点值，这里的除法会创建出浮点值而不是整型。因此，这里无需担心类型转换时产生的精度丢失。


1.22　创建配置文件

问题

如何创建配置文件用于应用开发。读者可能还对设置Ad Hoc或者分发配置文件感兴趣。通过它们可以将应用部署于某一企业环境或者一批测试人员，又或者将应用提交到App Store。

方案

按照以下步骤：

1.使用“钥匙串访问”创建证书请求。

2.创建开发证书或者分发证书。

3.为应用程序创建相关的App ID。

4.创建关联了证书和App ID的配置文件，就像本节讨论部分介绍的那样。

讨论

在笔者作为iOS工程师工作的这些年里，总是见到很多工程师没有真正理解创建配置文件的整个流程，或者有时甚至不明白配置文件的含义及其作用。这并不是他们的错。苹果将这一切搞得太过复杂，甚至尽管Xcode尝试将这一过程简化，它仍然常常失败，而且不能真正领会开发人员的意图。基于上述原因，笔者决定向大家一次性介绍清楚所有的东西，以确定在这个问题上补齐所有知识点。

Xcode创建配置文件的流程看起来不可思议的简单和有趣，但是不要被它蒙蔽了。Xcode还远远不能领会开发者的真实意图和创建最精确且符合预期的配置文件。正因如此，苹果仍然将“Certificates，Identifiers&Profiles”一节保留在开发者页面上，并且保持更新。

那么，就让我们来破解这个难题。在本节的知识点中，我们将集中精力创建一个配置文件用于调试应用，这个文件叫作development profile。这种配置文件只能用于开发目的，在测试设备上调试应用。

首先要做的事情是创建一个证书签名请求。每个配置文件都会关联一个证书，而每个证书会关联一个私有密钥。当使用“钥匙串”（下文马上会见到）创建一个证书签名请求并将其发送给苹果，“钥匙串”会创建私有密钥并使之随后可用。将签名请求发送给苹果后，苹果会创建证书。然后只需双击证书，就可以将其导入到“钥匙串”中。一旦完成导入，“钥匙串”会找出对应的前面步骤中生成的私有密钥，并且会将它们关联在一起，组成一对。

现在打开计算机上的“钥匙串访问”，进入钥匙串访问菜单，然后进入证书助理，选择“向现有的CA请求证书”。这时，屏幕上会出现与图1-46相似的内容。输入电子邮件地址和姓名，然后选择存储到磁盘选项。完成后，点击继续按钮，将代码签名请求结果文件保存到桌面。



图1-46：在钥匙串访问中创建证书签名请求

此刻，“钥匙串访问”已经创建了私有密钥，但此时的密钥尚未与任何证书关联。这不是问题，因为马上就可以从苹果下载证书，并将其导入到钥匙串中。

现在在桌面上有了文件名为“CertificateSigningRequest.certSigningRequest”的证书。进入iOS开发者中心，如果没有登录还需要登录。然后进入“Certificates，Identifiers&Profiles”部分，选择Certificates。在左边，Certificates的下面，选择Development，如图1-47所示。



图1-47：创建开发证书的方式

现在按下加号按钮（+），创建一个新的开发者证书，每人只能拥有一个开发证书，所以如果已经创建过了，可以选择撤销旧的证书而再创建一个新的。只需要简单地选中原有老的证书，然后按下Revoke按钮，如图1-48所示。



图1-48：撤销旧的证书

按下加号（+）按钮之后，选择创建开发证书的选项，然后进入下一步。会提示将代码签名请求文件（刚刚创建的，存储在桌面上）上传到苹果的网站，然后等待几秒钟，随后，就可以下载证书了。请在下载完成后，双击证书以将其导入到“钥匙串访问”中。

现在进入钥匙串的证书部分，找到刚刚导入的证书，发现它已经和私有密钥关联在了一起，而这个私有密钥正是刚刚创建证书签名请求时生成的（见图1-49）。



图1-49：证书与私有密钥相关联

接下来，在iOS开发者中心的“Certificates，Identifiers&Profiles”页面中，进入Identifiers部分然后选择App IDs，如图1-50所示。



图1-50：网页的App IDs部分

按下加号（+）按钮创建一个新的App ID。在App ID Description部分，输入应用的描述信息。例如，笔者在这里输入了“iOS Cookbook App”，这个名称只会在当前的列表中出现，而不会在Xcode中出现，所以如果有多人在同一团队使用同一Portal，请确保已给应用起了一个有辨识度的名称。

在App ID的前缀部分，确认“Team ID”的默认值被选择。在App ID的后缀部分，请确保App ID被选择，并且在Bundle ID部分，为bundle输入反向域名风格的标识符。这些标识符对应用进行唯一标识，与应用的plist文件中的bundle标识符部分保持相同。笔者在本节使用的值为“com.pixolity.ios.cookbook.app”。

在App Services部分，选中应用中可能需要用到的服务。为了覆盖本书的知识点，笔者选择了这个列表中的全部条目，这样我们的测试应用才能享用这些功能带来的便利。但是读者可以做更多选择，可以只选择那些满足自己应用具体需求的条目。完成了这一步，按下Continue按钮。

下面在确认App ID的页面，检查对App ID的设置然后按下Submit按钮。完成这一步后，App ID就创建完成了。请注意App ID并不是一个可以下载或者导入的东西，它是应用的唯一标识符，并且将与Portal中的配置文件相关联。

在创建配置文件之前，可能还希望注册一些用于运行应用的设备。进入Portal中Devices部分的All item页面，按下加号（+）按钮添加一台新的设备。为新加入的设备输入描述性的名称以及该设备的UDID。如果该设备是别人的，需要请设备的主人使用iTunes或者iPhone Configuration Utility查看设备的UDID。这一步完成后，点击Continue按钮进行复查。如果所有的细节都是正确的，跳过复查部分将设备添加到Portal中。

请注意，任何添加到Portal中的设备都会消耗成员的配额。大部分的成员每年只能添加100台设备，并且任何已删除的设备仍然会继续占用配额，直到会员资格结束，随后才能重置设备列表。这么做是为了防止有人添加数十亿台设备到他自己的Portal中，从而创建出App Store的竞争对手：能够用自己的配置文件对应用进行签名，从而无需苹果的许可而发布应用。

下一步创建配置文件。仍然在iOS开发者中心的Certificates，Identifiers&Profiles页面完成，进入Provision Profiles部分的Development项。如图1-51所示。



图1-51：Development profiles

按下加号（+）按钮创建新的开发配置文件。选择“iOS App Development”选项进入下一步。在“Select App ID”部分，选中刚刚创建的App ID，然后进入下一步。在“Select certificates”部分，选中刚刚创建的开发证书，然后进入下一步。进入“Select devices”部分后，选择想要运行应用的设备。随后，为配置文件提供一个有意义的名称并按下Generate按钮。这个配置文件的名称可以在Xcode中看到，因此，就像其他的名字一样，应该为它起一个有描述性的名称，不要用和笔者一样的名称。

生成了配置文件之后，可以将其下载到电脑中，通过拖曳到iTunes中完成安装。不要双击profile，因为这样做，虽然可将这个配置文件安装到系统中，但会以其MD5的散列值作为文件名。因此，如果进入电脑的~/Library/MobileDevice/Provisioning Profiles目录，会看到非常难于理解的文件名，如图1-52所示。正如图中所见，这台计算机中只有一个配置文件有可理解的文件名称，其余的都难以理解，因为它们要么是被Xcode安装到系统中的，要么是因为用户双击而安装的。如果读者想要在电脑中看到有意义的名称并且能够更容易地管理这些配置文件，笔者建议，要么直接复制粘贴配置文件到上述的配置文件目录，要么将配置文件拖曳到iTunes中安装。



图1-52：只有一个配置文件有合适的名称

恭喜！现在已经完成了配置文件的创建，要想使用它，还需要在Xcode中，确保在info.plist文件中使用了与配置文件相同的bundle标识符，如图1-53所示。



图1-53：plist中的bundle identifier需要与profile匹配

最后一步，进入工程的Build设置，使用正确的证书和配置文件，如图1-54所示。

构建工程，确保全过程没有错误。否则，请确认已经完成了本节介绍的所有步骤，然后尝试再次构建应用，直到取得正确的结果。



图1-54：在工程中设置证书和配置文件


第2章　扩展

2.0　介绍

自从iOS诞生以来，苹果一直对一件事情非常敏感，就是向开发人员开放对系统的扩展。至于理由，至少是官方的理由，是苹果希望能够找到正确的方式去开放访问，而不会威胁到用户数据和系统整体的安全。从iOS的第8个版本开始，开发人员在使用iOS向用户提供内容的方面，获得了更多的控制权。例如，可以构建自定义键盘或者提供自定义的分享扩展。

想看到一个用户可用的扩展，在应用中初始化一个UIActivityViewController类型的对象，并将其显示在屏幕中，就像其他视图控制器一样。一旦这个视图控制器显示在屏幕上，iOS会查找系统中当前安装的全部扩展，然后显示一个与图2-1类似的列表。

这些是系统和第三方提供的简单扩展。在上面一行显示的是分享扩展（Sharing extensions），而在下面一行显示的是操作扩展（Action extensions）。分享扩展，正如其名，针对内容，如照片和文字，允许用户与他人分享。例如，打开一张照片，就可以直接将其分享给Twitter上的粉丝。操作扩展指的是对准备分享的内容执行某些操作，操作完成后会立刻返回。例如，可以提供一个操作扩展，名为“旋转90度”。它可以对照片进行操作，将其旋转90度，然后立即保存并返回。



图2-1：活动控制器

扩展不是应用。它是独立的二进制文件，但仍然需要与应用一起发布，在提交到App Store时接受苹果的审核。扩展在应用中属于不同的target，默认情况下，不会与应用共享任何数据和代码。然而，也可以开启扩展与应用之间的数据共享，本章的后面部分会进行介绍。有一点很重要，扩展作为应用的一部分，可以被系统所执行，而无需应用执行。iOS在需要的情况下，会创建新进程以运行扩展，此时扩展将执行它的任务。执行完成后，iOS可能会销毁该进程，并立即返回。

向用户提供扩展时，有些规则需要遵照。

·做有用的扩展，确保它们能提供有趣且有价值的功能；否则的话，不值得在这里浪费精力。

·确保扩展运行得优雅迅捷，不会崩溃或消耗太多的CPU时间。

·如果在扩展中使用网络，使用NSURLSession。参考第11章了解更多信息。

前面介绍过，扩展会与应用一起发布，但在工程中，扩展与应用分属于不同的target。这意味着它们可以有自己的数据存储，比如plist文件和构建设置。若要在扩展与主应用之间分享数据，可以使用“钥匙串”、NSUserDefaults或CoreData，后面会看到。

携带了扩展的应用，从扩展的角度来看，是容器应用。所以本章后面再提到容器应用，指的就是包含了扩展的应用。此外，还有“宿主应用”的概念。宿主应用指的是触发扩展运行的应用。例如，提供一个分享扩展，用于将照片分享到社交媒体网站上。当用户点击照片应用中的照片，选择扩展将照片分享给朋友，整个故事里有四个角色：

宿主应用

在这个场景中，照片应用是宿主应用。宿主应用使扩展开始运行。

容器应用

拥有该扩展的应用。这个应用在扩展运行的时候可能并没有运行。

扩展

扩展本身，会执行宿主应用的相关工作。

iOS

iOS会协调这一场景中各个片段的活动。

在这一场景中，用户用照片应用打开一张照片，然后点击了扩展，随即控制权进入了扩展中。此时在扩展中，可以操作用户之前选择的照片。iOS从中进行的协调工作，是通过扩展上下文（extension context）进行的。扩展上下文是NSExtentionContext类型的对象，是扩展从宿主应用中获取输入信息的途径，对输入信息执行操作，并且将结果传回（如果需要的话）宿主应用。

扩展上下文中包含名为inputItems的属性，是NSExtensionItem类型的数组。从宿主应用传入的数据项，都已打包装入其中。使用这个实例（或者是多个实例，如果有多项数据传入到扩展中），可以获取实际传入项的数据或元数据，后面会进行讨论。

在发布包含扩展的应用之前，还有少量事情需要了解：

1.确保已经为应用设计了合适的图标。最好为应用和扩展使用相同的图标。这样用户更容易识别是哪个应用提供了扩展，并且决定是否要使用该扩展。如果使用asset catalogs存放容器应用的图标，进入工程设置中的General标签，为扩展使用相同的图标。

2.确保应用已经使用有效的配置文件进行签名。（参见1.22节了解更多信息。）

3.确保扩展也使用有效的配置文件进行签名。（参见1.22节了解更多信息。）

请牢记，如果容器应用被删除，它关联的扩展同样会被删除。


2.1　为照片应用添加新的照片编辑能力

问题

发现了一种非常酷的图片特效，可以对系统中的任意图片进行处理，并且希望将这个功能提供给用户。如何实现？

方案

按照这些步骤：

1.在应用中添加一个新的“Photo Editing Extension”target。

2.确保扩展使用了有效的配置文件进行签名。

3.默认情况下，扩展的视图控制器会实现PHContentEditingController协议。所以，应确保canHandleAdjustmentData：方法已经被实现。后面还会讨论其他方法。

4.实现视图控制器的startContentEditingWithInput：placeholderImage：方法。输入的参数为PHContentEditingInput类型，用于构造PHContentEditingOutput类型的输出（后面会看到）。占位图片就是用户正在编辑的图片，可以对这张图片做任何事情。但是通常情况下，只是把它显示在扩展的视图控制器中，而同时在后台对图片进行编辑。

5.在视图控制器中实现finishContentEditingWithCompletionHandler：方法，通知完成处理程序，输出已经构造完毕。

6.还要实现cancelContentEditing方法，确保在用户取消了对照片的编辑时，能够清理释放资源。

讨论

每个照片编辑扩展会提供一个视图控制器，包含了少量样板代码。读者不妨读一读苹果留在其中的注释，有助于理解代码结构。但在这个视图控制器可用之前，还需要做些别的事情。

在本节，将向用户展示照片编辑扩展，允许他们对照片使用“色调分离”滤镜，下面就开始吧。创建好了主应用（容器应用）之后，进入Xcode的File菜单，选择New，再选择Target。在iOS分类、Application Extension子分类中选择Photo Editing Extension，将targe创建出来。



图2-2：在工程中添加照片编辑扩展target

现在新的target已经创建，观察工程结构，会发现一个新文件夹被创建出来。笔者将这个扩展命名为“PosterizeExtension”，文件夹的名字也是“PosterizeExtension”。在文件夹中，会看到一个类，名为PhotoEditingViewController，它是扩展的主视图控制器。下面笔者将在视图控制器中添加一系列变量，同时还要写一些注释，帮助读者更好地理解它们。



import UIKit
import Photos
import PhotosUI
import OpenGLES
class PhotoEditingViewController: UIViewController,
PHContentEditingController {
  /* 图片视图，首先显示原始图片，在应用了对图片的编辑效果之后，显示编辑后的图片

 */
  @IBOutlet weak var imageView: UIImageView!  
  /* 系统提供的输入

 */
  var input: PHContentEditingInput!
  /* 以这种方式，将编辑结果提供给用户

 */
  var output: PHContentEditingOutput!
  /* 将要应用于输入图片的图片滤镜的名称

 */
  let filterName = "CIColorPosterize"
  /* 这两个变量，用于提供给照片框架，识别对照片的变更的唯一标识

*/
  let editFormatIdentifier = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
  /* 只是用于指定编辑的版本

 */
  let editFormatVersion = "0.1"
  /* 一个队列，用于在背景执行编辑

 */
  let operationQueue = NSOperationQueue()
  let shouldShowCancelConfirmation: Bool = true
  <# 其他的代码

 #>
}




当iOS传入输入图片时，每次的照片编辑操作都会被封装到一个PHContentEditingInput类型的对象中。而开发人员需要构造一个PHContentEditingOutput类型的输出对象，包含了编辑的结果。构造这种输出非常容易，后面会看到。

读者可能已经注意到了，笔者在本工程中使用了OpenGL ES。其背后的目的在于，为了从CIImage类型的核心图像（Core Image）内容获取到NSData类型的实例。这个知识点在15.8节中有详细介绍，建议读者阅读该章节以了解如何实现这种转换。接下来，使用核心图像，将滤镜应用于iOS提供给我们的UIImage实例上。所以，首先编写方法，实现从CIImage实例获取NSData数据。我们会将数据保存到磁盘，并且在扩展完成的时候通知iOS在某个路径读取它。整个流程在15.8节会做详细的介绍，所以强烈建议读者先阅读一遍该节。



/* 将

image转换为

NSData */
func dataFromCiImage(image: CIImage) -> NSData{
  let glContext = EAGLContext(API: .OpenGLES2)
  let context = CIContext(EAGLContext: glContext)
  let imageRef = context.createCGImage(image, fromRect: image.extent())
  let image = UIImage(CGImage: imageRef, scale: 1.0, orientation: .Up)
  return UIImageJPEGRepresentation(image, 1.0)
}




扩展的核心功能是对传入的图片应用滤镜。前面已经提到过，输入是PHContentEdit-ingInput类型，而输出是PHContentEditingOutput类型。接下来，编写一个方法，能够将输入转换为所需的输出。

iOS传入图片，实际上并没有传入用户在设备上看到的图片，而是将图片复制到了某个应用可以读取的地方。通过访问输入对象的fullSizeImageURL属性可以获取到输入图片的URL。完成了从URL对图像的读入，就可以对图片进行编辑了，然后构造PHContentEditingOutput类型的对象，需要将输入对象传入这个类的构造函数。

编辑完成后，将结果图像转换为与其内容等价的NSData对象，并将其保存，具体位置取决于输出对象的renderedContentURL属性。还有一点需要保证，需要设置输出对象的adjustmentData属性，该属性值必须是有效的PHAdjustmentData类型，后面马上会有介绍。



/* 这里将输入转换为输出，


   输出对象中包含了色调分离后的内容

 */
func posterizedImageForInput(input: PHContentEditingInput) ->
  PHContentEditingOutput{
    /* 获取一些必要的信息

 */
    let url = input.fullSizeImageURL
    let orientation = input.fullSizeImageOrientation
    /* 获取

CIImage实例，从而对其应用滤镜

 */
    let inputImage =
    CIImage(contentsOfURL: url,
      options: nil).imageByApplyingOrientation(orientation)
    /* 对图片应用滤镜

 */
    let filter = CIFilter(name: filterName)
    filter.setDefaults()
    filter.setValue(inputImage, forKey: kCIInputImageKey)
    let outputImage = filter.outputImage
    /* 从已编辑的图片获取数据

 */
    let editedImageData = dataFromCiImage(outputImage)
    /* 对图片的编辑结果被封装在这里

 */
    let output = PHContentEditingOutput(contentEditingInput: input)
    /* 将图片保存到由输出对象描述的

URL */
    editedImageData.writeToURL(output.renderedContentURL,
      atomically: true)
    output.adjustmentData =
      PHAdjustmentData(formatIdentifier: editFormatIdentifier,
        formatVersion: editFormatVersion,
        data: filterName.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
          allowLossyConversion: false))
    return output
}




iOS会跟踪每次对图片的编辑，并且，当将图片传入扩展时，会询问扩展，是需要原始未编辑的图片还是需要已经应用过其他滤镜的图片。所以需要实现canHandleAdjus-tmentData：方法。该方法会回答iOS，这里只对原始图片感兴趣，不要其他编辑效果。



/* 只想处理原始图片

 */
func canHandleAdjustmentData(adjustmentData: PHAdjustmentData?) -> Bool {
  return false
}




因为用户在整个编辑会话的过程中，任何时候都可以取消编辑，因此需要提供一种机制实现中止编辑操作。最佳的方式是将编辑过程封装到一个闭包中，然后将其提交到操作队列中执行阻塞操作。如果用户决定取消编辑，只需要简单地取消队列中的操作。以下是进行编辑操作的闭包：



/* 这是一个闭包，会提交到操作队列中

 */
func editingOperation(){
  output = posterizedImageForInput(input)
  dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {[weak self] in
    let strongSelf = self!
    let data = NSData(contentsOfURL: strongSelf.output.renderedContentURL,
      options: .DataReadingMappedIfSafe,
      error: nil)
    let image = UIImage(data: data!)
    strongSelf.imageView.image = image
    })
}




接下来实现视图控制器中的startContentEditingWithInput：placeholderImage：方法。当扩展的视图控制器即将显示在屏幕中时，会调用这个方法。在当前这个具体的扩展中，应该确保用户看到的“色调分离”滤镜对他们的图片产生了什么样的影响。所以，这个方法一旦调用，就立即将原始图片显示在屏幕上。然后开始在背景中使用滤镜，直到滤镜应用完毕，再将修改过的图片显示给用户：



func startContentEditingWithInput(
  contentEditingInput: PHContentEditingInput?,
  placeholderImage: UIImage) {
    imageView.image = placeholderImage
    input = contentEditingInput
    /* 开始在后台编辑

 */
    let block = NSBlockOperation(block: editingOperation)
    operationQueue.addOperation(block)
}




视图控制器的finishContentEditingWithCompletionHandler：方法会在用户确认后触发，前提是用户对扩展的输出满意，并且愿意保留扩展的修改。在这里，有一个完成处理程序，需要对其进行调用，并且传入输出的值。



func finishContentEditingWithCompletionHandler(
  completionHandler: ((PHContentEditingOutput!) -> Void)!) {
    /* 报告输出

 */
    completionHandler(output)
}




最后但并非不重要，牢记用户可以在任何时刻取消编辑，所以确保实现了视图控制器的cancelContentEditing方法。



/* 用户可以取消编辑过程

 */
func cancelContentEditing() {
  /* 确保终止了操作过程

 */
  operationQueue.cancelAllOperations()
}




确保应用和扩展都使用有效的配置文件进行了签名，然后在设备上运行应用。现在进入照片应用，编辑一张照片。扩展按钮在界面中的显示，如图2-3所示，按下这个按钮。



图2-3：照片扩展按钮显示在左上角

按下那个按钮，会看到我们创建的扩展出现在了一系列可用的扩展之中，如图2-4所示。



图2-4：照片编辑扩展显示在列表中

点击扩展等待处理完成，之后会看到色调分离的结果显示在图2-5中。



图2-5：将滤镜应用到照片上

现在可以进行下一步了，将扩展的编辑结果保存回原始图片。

扩展阅读

2.0节、15.8节、1.22节。


2.2　向iOS提供自定义分享扩展

问题

当用户尝试分享一个或多个文件时，如何让我们的应用能够出现在一个应用列表中，可以处理某个特定类型文件的分享。

方案

向应用程序添加共享扩展target，并对其进行配置使它支持处理某种输入数据。

讨论

分享扩展是对iOS的扩展：当用户按下分享按钮，活动视图控制器显示出来后，就会看到它。这不限于系统应用。任何应用一旦使用了UIActivityViewController类，都会看到分享扩展，当然有个前提，那就是分享的内容必须是分享扩展可以支持的文件类型。后面会有详细讨论。

在Xcode中为工程添加新的共享扩展后，会看到一个名为ShareViewController的新的视图控制器，被添加到了工程中。这个视图控制器是SLComposeServiceViewController类的子类，它已经实现了大部分的繁重劳动，剩下的开发工作，只需要实现少量的函数。

现在就创建一个图片分享扩展，用户可以在系统中的任何一个应用（比如照片应用）中选取一张照片。然后弹出分享列表，其中包含了我们的分享扩展。我们的扩展还要求用户为照片添加一些文字描述，然后将图片上传到我们社交媒体网站上（显然，这个网站是虚构的）。

所以，第一件事情就是为Xcode工程添加分享扩展target。在Xcode中，进入File菜单，点击New，然后点击Target。在iOS分类和Application Extension子分类中，选择“Sharing Extension”，如图2-6所示。

现在会得到ShareViewController类，就像前面谈到的一样，里面会包含一些苹果生成的代码骨架，但是由于这里并不需要这些代码，所以可以随意删掉它们。



图2-6：为应用添加分享扩展

在进行下一步之前，看一看最终的效果可能对读者会有所帮助。当用户浏览照片的时候按下分享按钮，会看到我们的应用出现在列表中，如图2-7所示。

给扩展起名叫Boom，是假设那个虚构的社交网站也叫Boom。当用户点击了这个扩展，会看到ShareViewController的实例，如图2-8所示。

用户还可以限制分享的范围，通过点击“Audience”按钮，可以看到与图2-9相似的效果。

当添加了注释，“Post”按钮会变为可用状态，从而允许用户按下该按钮。一旦按下这个按钮，就会将照片和输入的文字上传到社交网站中。

帅呆了！现在知道了要做什么，从ShareViewController的实现开始。首先定义变量：



import UIKit
import Social
import MobileCoreServices
class ShareViewController: SLComposeServiceViewController,
AudienceSelectionViewControllerDelegate, NSURLSessionDelegate {
  var imageData: NSData?
  <# 其他的代码

 #>
}






图2-7：正在向用户显示名为Boom的扩展

AudienceSelectionViewControllerDelegate协议用于定义进行分享范围选择的视图控制器，允许用户改变照片的观众。后面会实现它，这里只是先了解我们需要实现这样一个协议，一会儿再为它编写代码。imageData属性是从用户所分享的图片中提取到的数据。如果不能载入这个数据，就不会激活“Post”按钮。

接下来实现视图控制器的isContentValid方法。当iOS询问视图控制器，是否应该激活“Post”按钮时，会触发这个方法。这里返回的布尔值将决定“Post”按钮是否可用。



图2-8：向用户展示分享视图控制器



override func isContentValid() -> Bool {
  /* 只有当

imageData可用而且输入的文字至少包含一个字符时，激活“

Post”按钮

 */
  if let data = imageData{
    if countElements(contentText) > 0{
      return true
    }
  }
  return false
}






图2-9：用户可以为照片选择观众

现在需要实现视图控制器的presentationAnimationDidFinish方法。该方法会在视图控制器完全显示在屏幕上时被调用。通过这个方法，可以获取系统传入的附件，并且对它们进行校验。为了达到这个目的，使用扩展上下文的inputItems属性。该属性是NSExtensionItem类型的数组，它们也是决定扩展能否在屏幕上显示的原因。在这个例子中，一次只允许用户分享一张图片。所以这里会读取这个数组的第一个元素。然后读取附件图片的内容，如果其数据可以被载入，通过调用validateContent方法，通知视图控制器再次校验数据。



override func presentationAnimationDidFinish() {
  super.presentationAnimationDidFinish()
  placeholder = "Your comments"
  let content = extensionContext!.inputItems[0] as NSExtensionItem
  let contentType = kUTTypeImage as NSString
  for attachment in content.attachments as [NSItemProvider]{
    if attachment.hasItemConformingToTypeIdentifier(contentType){
      let dispatchQueue =
      dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
      dispatch_async(dispatchQueue, {[weak self] in
        let strongSelf = self!
        attachment.loadItemForTypeIdentifier(contentType,
          options: nil,
          completionHandler: {(content: NSSecureCoding!, error: NSError!) in
            if let data = content as? NSData{
              dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
                strongSelf.imageData = data
                strongSelf.validateContent()
                })
            }
          })
        })
    }
    break
  }
}




然后需要实现didSelectPost方法。该方法会在用户点击“Post”按钮时被调用。在这里，被分享的图片数据会被发送（Post），使用NSURLSession类，将图片内容上传到网站：



override func didSelectPost() {
  let identifier = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier! + "." +
    NSUUID().UUIDString
  let configuration =
  NSURLSessionConfiguration.backgroundSessionConfigurationWithIdentifier(
    identifier)
  let session = NSURLSession(configuration: configuration,
    delegate: self,
    delegateQueue: nil)
  let url = NSURL(string: "https://<# your url goes here#>/&text=" +
    self.contentText)
  let request = NSMutableURLRequest(URL: url!)
  request.HTTPMethod = "POST"
  request.HTTPBody = imageData!
  let task = session.uploadTaskWithRequest(request,
    fromData: request.HTTPBody)
  task.resume()
  extensionContext!.completeRequestReturningItems([], completionHandler: nil)
} 



关于如何使用NSURLSession上传内容到某个URL，请参考11.3节。

很棒！下一个必须要实现的方法是configurationItems，需要返回SLComposeSheet-ConfigurationItem类型的数组。这些实例决定了分享扩展有哪些与显示相关的额外配置项目。这里仅用到了“Audience”配置项，允许用户选择观众，就像图2-8中那样。



lazy var audienceConfigurationItem: SLComposeSheetConfigurationItem = {
  let item = SLComposeSheetConfigurationItem()
  item.title = "Audience"
  item.value = AudienceSelectionViewController.defaultAudience()
  item.tapHandler = self.showAudienceSelection
  return item
  }()
override func configurationItems() -> [AnyObject]! {
  return [audienceConfigurationItem]
}




可以看到配置项的tap handler被设置成了视图控制器的showAudienceSelection方法闭包。因此，当Audience选项被点击时，可以执行一些操作来显示选择“观众”的视图控制器，就像这样：



func showAudienceSelection(){
  let controller = AudienceSelectionViewController(style: .Plain)
  controller.audience = audienceConfigurationItem.value
  controller.delegate = self
  pushConfigurationViewController(controller)
}




不久还会看到，在观众选择视图控制器中，有个委托属性。当用户从一个列表（显示为表格视图）中选择了所需的观众后，会调用这个委托属性的audienceSelectionViewController：selectedValue：方法。所以，还需要在扩展的主视图控制器中实现AudienceSelectionViewControllerDelegate协议的方法，从而能够关闭配置视图控制器（选择观众的视图控制器）。这听起来很奇怪，但实际上所需做的只是在用户选择了观众之后，返回到分享扩展的主视图控制器。



func audienceSelectionViewController(sender: AudienceSelectionViewController,
  selectedValue: String) {
    audienceConfigurationItem.value = selectedValue
    popConfigurationViewController()
}




现在开始实现AudienceSelectionViewController类。首先，为这个类创建委托，选择“观众”后，委托可以得到通知。



@objc(AudienceSelectionViewControllerDelegate)
protocol AudienceSelectionViewControllerDelegate{
  optional func audienceSelectionViewController(
    sender: AudienceSelectionViewController,
    selectedValue: String)
}




为了在表格视图中显示观众，需要定义结构体，并指定“观众”的默认值。当视图控制器被初始化时，注册用于重用的tableViewCell，然后设置视图控制器的标题：



class AudienceSelectionViewController: UITableViewController {
  struct TableViewValues{
    static let identifier = "Cell"
  }
  enum Audience: String{
    case Everyone = "Everyone"
    case Family = "Family"
    case Friends = "Friends"
    static let allValues = [Everyone, Family, Friends]
  }
  var delegate: AudienceSelectionViewControllerDelegate?
  var audience = Audience.Everyone.rawValue
  class func defaultAudience() -> String{
    return Audience.Everyone.rawValue
  }
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
  }
  override init(style: UITableViewStyle) {
    super.init(style: style)
    tableView.registerClass(UITableViewCell.classForCoder(),
      forCellReuseIdentifier: TableViewValues.identifier)
    title = "Choose Audience"
  }
  override init(nibName nibNameOrNil: String!, bundle nibBundleOrNil: NSBundle!){
    super.init(nibName: nibNameOrNil, bundle: nibBundleOrNil)
  }
  <# 其他的代码

 #>
}




最后，但并非不重要，还需要为表格视图的每条记录提供单元格，所有记录都来自于Audience枚举：



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return Audience.allValues.count
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewValues.identifier,
      forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
    let text = Audience.allValues[indexPath.row].rawValue
    cell.textLabel.text = text
    if text == audience{
      cell.accessoryType = .Checkmark
    } else {
      cell.accessoryType = .None
    }
    return cell
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    if let theDelegate = delegate{
      let selectedAudience = Audience.allValues[indexPath.row].rawValue
      theDelegate.audienceSelectionViewController!(self,
        selectedValue: selectedAudience)
    }
}




妙极了！绝大部分工作都完成了。还剩下一件事情——需要告诉iOS，这个扩展一次只能处理一张图片，这是我们上传机制的限制导致的。需要进入扩展的plist文件，找到NSExtension键，在它的下一级，能看到NSExtensionAttributes键，在其中创建名为NSExtensionAttributes的新键，对应类型为字典类型。这个字典的内容决定了iOS如何与扩展进行交互，iOS何时可以在扩展列表中显示当前扩展，该扩展可以处理何种文件类型。添加NSExtensionActivationSupportsImageWithMaxCount键到NSExtensionActivationRule键的下面，并且设置其类型为Number，值为1。这就告诉了iOS，这个扩展一次只能处理1张图片。至此，共享扩展所需的一切都已经完成。

扩展阅读

2.0节、1.22节。


2.3　构建自定义键盘

问题

如何实现一个键盘，在当前设备中，用户可以在系统内任何其他应用中使用，而不仅仅是当前的应用。

方案

添加键盘扩展（见图2-10）到应用中。会导致Xcode生成UIInputViewController类型的视图控制器。这个视图控制器所提供的视图，就是键盘的画布，可以随心所欲地构造键盘。该视图为UIView类型，需要按照设想的样式规划键盘的布局。同时还应该完美地支持横屏竖屏模式，并适配不同iOS设备所带来的不同分辨率。



图2-10：为工程添加自定义键盘target

讨论

iOS用户可以使用系统提供的不同键盘：例如，英文、英文（英国）、瑞典文，甚至表情符号。iOS开发者也可以创建键盘扩展，与应用一起发布，安装到系统级别。因此，用户可以在其他应用中使用它们。

当一个应用将自定义键盘扩展安装到了用户的设备上，需要用户进入iOS设备的设置页面，手动将键盘添加到系统中（见图2-11）。



图2-11：用户必须显式地添加新键盘

作为开始，通过Xcode向应用添加新的自定义键盘target。现在有了新的target和新的类，这个类默认名称为KeyboardViewController。本节的目标是创建自定义键盘，出于这一单纯的目标，仅实现工作于iPhone竖屏模式的键盘看起来如图2-12所示。但是，如果要想在App Store中发布真实的应用，请确保自定义的键盘能够完美地支持不同设备的不同分辨率，在各种显示方向上都能完美适配。



图2-12：我们的自定义键盘非常简单

观察KeyboardViewController类的内部，会发现，它是UIInputViewController的子类。这个视图控制器提供了对一些重要对象的访问。例如，可以得到一个代理对象，从而能够与当前应用中使用键盘的控件进行“对话”，进而能够向这个控件插入文本，或者删除文本，可以得到控件的一切。这样不仅允许用户用键盘输入，还能够使输入结果在键盘焦点当前所在的控件中显示，而且在系统内的任意应用中都能正常工作。

在这个视图控制器中，有一扇大门，通向了使用键盘的控件。它就是textDocument-Proxy属性。它是文本输入的代理，用于与键盘类进行交互。在这个视图控制器中，我们需要载入我们自己的视图，也就是键盘的视图，代码如下：



import UIKit
class KeyboardViewController: UIInputViewController {
  /* 在这里载入自定义键盘

 */
  override func loadView() {
    let loadedView = KeyboardView(frame: CGRectZero)
    loadedView.textDocumentProxy = (textDocumentProxy as UITextDocumentProxy)
    loadedView.nextKeyboardButton.button.addTarget(self,
      action: "advanceToNextInputMode", forControlEvents: .TouchUpInside)
    view = loadedView
  }
}




笔者需要解释一下这里发生的事情。其一是设置键盘视图的文档代理，从而允许键盘视图与当前控件进行交互。另外，是得到“下一个键盘”按钮的引用，将advanceToNext-InputMode方法和它关联。这是苹果提供的系统方法，调用它会将当前键盘切换为设备中配置的下一个键盘。众所周知，用户可以拥有多个键盘，并且我们总应该允许用户从当前键盘切换到其他键盘。这个方法完美地实现了切换。

如你所见，这个视图控制器加载了KeyboardView类型的视图，并且将其设置为自身的视图。这个类是接下来要编写的类，它会显示KeyboardButton类型的键盘按钮，也是接下来需要开发的内容。此时无需对它们感到困惑，开发它们毫无难度。我们有键盘视图并且可以在上面显示按钮，放宽心，这里毫无压力，君子一言，驷马难追。

先看KeyboardButton类的实现。它是UIView的子类，包含了UIButton实例。所以它本身并不是按钮，而是一个包含了按钮的视图。这么设计的理由是为了更多的灵活性，还有可能在其中添加更多东西，而不仅仅是键盘按钮类类型的按钮对象。

在按钮类的实现中，当按钮被按下时，为了给用户反馈，告诉他有按钮被按下，可以将按钮变大，触摸完成后，再把按钮变回原来大小。iOS系统键盘也以类似方式工作。当用户按下一个按钮，按钮视觉上变大使得用户知道当前手指在哪个按钮上。因此，首先对UIView类编写扩展，允许对它进行放大，然后再将其重置为原始大小。



extension UIView{
  func scaleByFactor(factor: CGFloat, animationDuration: NSTimeInterval){
    UIView.animateWithDuration(animationDuration, animations: {[weak self] in
      let strongSelf = self!
      strongSelf.transform = CGAffineTransformMakeScale(factor, factor)
      })
  }
  func resetScalingWithAnimationDuration(duration: NSTimeInterval){
    scaleByFactor(1.0, animationDuration: duration)
  }
}




下一步是按钮类。这个按钮类实在无趣，只是创建了一个视图，在其中包含了一个按钮。当按钮被按下时，它会放大显示从而给用户视觉上的提醒：手指已经放在按钮上了。



class KeyboardButton : UIView{
  var button: UIButton!
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
  }
  init(buttonTitle: String){
    super.init(frame: CGRectZero)
    button = UIButton(frame: bounds)
    button.autoresizingMask = .FlexibleWidth | .FlexibleHeight
    addSubview(button)
    button.setTitle(buttonTitle, forState: .Normal)
    button.addTarget(self, action: "enlargeForTouchDown",
      forControlEvents: .TouchDown)
    button.addTarget(self, action: "goToNormalSize",
      forControlEvents: .AllEvents ^ (.TouchDown))
  }
  func goToNormalSize(){
    self.resetScalingWithAnimationDuration(0.1)
  }
  func enlargeForTouchDown(){
    self.scaleByFactor(3.0, animationDuration: 0.1)
  }
}




然后开始实现KeyboardView类。从基本变量和常量开始：



class KeyboardView: UIView {
  var buttons = [KeyboardButton]()
  let characters = "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ"
  var nextKeyboardButton: KeyboardButton!
  let buttonWidth = 45.0 as CGFloat
  let buttonHeight = 45.0 as CGFloat
  weak var textDocumentProxy: UITextDocumentProxy?{
  willSet(newValue){
    if let proxy = newValue{
      if proxy.keyboardAppearance! == .Dark{
        backgroundColor = UIColor.darkGrayColor()
      } else {
        backgroundColor = UIColor.lightGrayColor()
      }
    }
  }
  }
  <# 其他的代码

 #>
}




需要提醒一件非常重要的事情，这段代码中，在类里定义了可选属性textDocument-Proxy。当这个变量被赋值的时候，能够获取到正在使用键盘的控件所指定的键盘外观。如果外观是深色调，则键盘应使用深色，否则，使用浅色。众所周知，每个实现了UITextInputTraits协议的控件类，都包含keyboardAppearance属性。控件根据这个属性的值，指定其所用键盘的外观。这个外观可以是浅色或者深色，或者是苹果未来在SDK中决定加入的任何值。这个值在任何实现了该协议的文本控件中都有定义，可以被应用的开发人员所指定。因此，需要尊重开发人员对键盘外观的预期，通过调整键盘的外观表现出友好与诚意。

视图创建完毕，就创建键盘中所有的按钮。其中包含两个特殊的按钮：

退格（Backspace）

按下退格键，会清除光标的前一个字符，或者如果有文字被选中，删除所选文字。

下一个键盘（Next keyboard）

按下这个按键，会切换当前键盘到下一个键盘，具体取决于用户在系统设置里的配置，如下代码所示：



required init(coder aDecoder: NSCoder) {
  super.init(coder: aDecoder)
}
override init(frame: CGRect) {
  super.init(frame: frame)
  backgroundColor = UIColor.lightGrayColor()
  /* 创建所有按键

 */
  for character in characters{
    let keyboardButton = KeyboardButton(buttonTitle: "\(character)")
    buttons.append(keyboardButton)
    keyboardButton.button.addTarget(self, action: "handleTapOnButton:",
      forControlEvents: .TouchUpInside)
    addSubview(keyboardButton)
  }
  /* 创建退格键

 */
  let backspaceButton = KeyboardButton(buttonTitle: "<")
  backspaceButton.button.addTarget(self, action: "handleBackSpace",
    forControlEvents: .TouchUpInside)
  buttons.append(backspaceButton)
  addSubview(backspaceButton)
  /* 创建下一个键

 */
  nextKeyboardButton = KeyboardButton(buttonTitle: "->")
  nextKeyboardButton.button.addTarget(self, action: "goToNextKeyboard",
    forControlEvents: .TouchUpInside)
  buttons.append(nextKeyboardButton)
  addSubview(nextKeyboardButton)
}




对于退格键，只需要调用文档委托的deleteBackward方法：



func handleBackSpace(){
  if let proxy = textDocumentProxy{
    proxy.deleteBackward()
  }
}




“下一个键盘”键已经被KeyboardViewController类配置过，前面看到过，调用视图控制器中的advanceToNextInputMode方法。

除了这两个特殊的按钮，可以用统一的方法（视图控制器的handleTapOnButton：方法），处理所有其他的按钮（如A、B、C等）。在这个方法中，可以得到实际按下的按钮，读出它的标题，然后将它的标题插入当前正在使用键盘的文本控件中。使用文档代理的insertText：方法。



func handleTapOnButton(button: UIButton){
  let buttonText = button.titleForState(.Normal)
  if let text = buttonText{
    if let proxy = textDocumentProxy{
      proxy.insertText(text)
    }
  }
}




还没有编写在屏幕中放置按钮的代码，现在来实现它。这里设想整个屏幕是一个网格，从左上方开始依次摆放按钮到视图中，直到到达屏幕的右边界，然后立即换入下一行，继续摆放剩下的按钮。



override func layoutSubviews() {
  super.layoutSubviews()
  var xPosition = 0.0 as CGFloat
  var yPosition = 0.0 as CGFloat
  for button in buttons{
    button.frame = CGRect(x: xPosition,
      y: yPosition,
      width: buttonWidth,
      height: buttonHeight)
   xPosition += buttonWidth
    if xPosition + buttonWidth >= bounds.size.width{
      xPosition = 0.0
      yPosition += buttonHeight
    }
  }
}




你可能会觉得惊讶，但实际就是如此简单。自己动手尝试一下，然后观察键盘在iOS设备中的效果吧。


2.4　通过操作扩展，在应用内部提供服务

问题

想要创建服务，能够在本应用或是其他应用中帮助用户。例如，假设开发一个服务，能够把输入的文字转换为大写字母。这个服务不仅仅在自己的应用中有用，还可以为其他任何应用处理文本。其他应用要获取对扩展的访问，必须使用UIActivityView-Controller类显示系统的操作扩展。如何实现？

方案

向工程中添加操作扩展target（见图2-13）。



图2-13：向工程中添加操作扩展target

讨论

操作扩展为iOS扩充了附加服务。这意味着它们可以处理任意数量、任意类型的数据项，任意地对其进行转换，并且将这些数据返回给调用服务的应用。调用服务的应用首先应向用户显示UIActivityViewController类型的视图控制器，并且传入想要进行转换的数据项。例如，如果视图中包含文本框，并且想要看到系统中哪些服务可以处理文字，需要显示UIActivityViewController，并且传入文本框中的文字。iOS会检测这个试图从应用中转换的数据项的类型，并且从系统中找出许多不同的可以处理它的服务。

在本节，我们准备设计一个服务，称为Uppercase Extension。这个扩展能够接收kUTTypeText类型的文本，并将其转换为大写字母文本。一旦用户对转换的文字满意，按下扩展界面中的一个按钮，扩展会将转换后的文字报告给iOS，iOS会将结果传回应用。如果应用对其转换结果感兴趣，会对转换的结果进行适当的处理。

接下来，在Xcode中创建一个单视图应用，添加一个文本框和导航栏按钮到视图控制器中，将视图控制器嵌入导航栏。这一切通过Storyboard都很容易实现。然后，在视图控制器中创建一个IBAction方法用于显示分享项。



@IBAction func performShare(){
  let controller = UIActivityViewController(activityItems: [textField.text],
    applicationActivities: nil)
  controller.completionWithItemsHandler = activityCompletionHandler
  presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
}




将容器控制器的completionWithItemsHandler属性设为视图控制器的activityComple-tionHandler闭包。当操作扩展执行完成并且向应用返回数据时，这个闭包被调用，并且带来如下参数：

activityType

调用完成处理程序的活动类型。可以在这指定任何的kUTType类型的值，比如kUTTypeText，说明了操作可对文本项目做处理。

completed

一个布尔值，告知操作扩展是否成功地完成了它的任务。

returnedItems

一个NSExtensionItem类型的数组实例，由操作扩展返回给应用。操作扩展返回这种类型的值，并且将真正要返回的数据封装在其中。例如，如果传入文字到活动视图控制器，并且令其显示所有能够处理文本的操作扩展。用户选择了其中的某个操作，则选中的操作就可以开始执行了。当一切完成以后，它会返回这个结果数组。后面会讨论其中的细节。

activityError

操作扩展可能返回的一个错误对象。

每个NSExtensionItem类型的实例都包含名为attachments的属性，是NSItemProvider类型的数组，这是实际从扩展返回的数据。调用ItemProvider的hasItemConformingToTypeIdentifier：方法，可以找出它是否包含某个类型“X”，其中X可以是任意kUTType类型的值。例如，可以询问ItemProvider，看它是否包含文本、图片，或者URL。

一旦确认实例中包含了想要的类型，调用loadItemForTypeIdentifier：options：completionHandler：方法，可以获取该类型的值。返回的数据是实现了NSSecureCoding协议的对象，这可能是个字符串，NSData对象，或者任何其他实现了这个协议的对象类型。

所以在例子中，会获取从扩展中传回的文本，并将其写到文本框中：



let type = kUTTypeText as NSString as String
func activityCompletionHandler(activityType: String!,
  completed: Bool,
  returnedItems: [AnyObject]!,
  activityError: NSError!){
    if completed && activityError == nil{
      let item = returnedItems[0] as NSExtensionItem
      if let attachments = item.attachments{
        let attachment = attachments[0] as NSItemProvider
        if attachment.hasItemConformingToTypeIdentifier(type){
          attachment.loadItemForTypeIdentifier(type, options: nil,
            completionHandler: {[weak self]
              (item: NSSecureCoding!, error: NSError!) in
              let strongSelf = self!
              if error != nil{
                strongSelf.textField.text = "\(error)"
              } else {
                if let value = item as? NSString{
                  strongSelf.textField.text = value
                }
              }
          })
        }
      }
    }
}




现在进入扩展的plist文件，以确保它只接收文本内容。通过设置NSExtensionActivationSupportsText键的值为true，如下代码所示：



<key>NSExtension</key>
<dict>
  <key>NSExtensionAttributes</key>
  <dict>
    <key>NSExtensionActivationRule</key>
    <dict>
      <key>NSExtensionActivationSupportsFileWithMaxCount</key>
      <integer>0</integer>
      <key>NSExtensionActivationSupportsImageWithMaxCount</key>
      <integer>0</integer>
      <key>NSExtensionActivationSupportsMovieWithMaxCount</key>
      <integer>0</integer>
      <key>NSExtensionActivationSupportsText</key>
      <true/>
      <key>NSExtensionActivationSupportsWebURLWithMaxCount</key>
      <integer>0</integer>
    </dict>
    <key>NSExtensionPointName</key>
    <string>com.apple.ui-services</string>
    <key>NSExtensionPointVersion</key>
    <string>1.0</string>
  </dict>
  <key>NSExtensionMainStoryboard</key>
  <string>MainInterface</string>
  <key>NSExtensionPointIdentifier</key>
  <string>com.apple.ui-services</string>
</dict>




扩展的storyboard文件包含了一个视图控制器，视图控制器含有导航栏。将两个按钮放在导航栏上，其中一个是Done，另一个是Cancel。当按下取消按钮时，确保调用了extensionContext属性的cancelRequestWithError：方法。extensionContext是连接应用与扩展的桥梁，扩展不能直接调用应用或者访问应用的私有数据，但是使用extensionContext属性，可以和应用直接传送数据。通过调用cancelRequest-WithError：方法，来通知应用用户取消了扩展，而且不会有数据传回。



@IBAction func cancel(){
  let userInfo = [NSLocalizedDescriptionKey : "User cancelled"]
  let error = NSError(domain: "Extension", code: -1, userInfo: userInfo)
  extensionContext!.cancelRequestWithError(error)
}




当视图加载完成，将一个文本视图放在扩展的视图之中。所以，现在将调用应用所分享的文本加载进来，将其转换为大写字母，然后放入文本视图中显示，这样用户可以预览文字的转换效果。



import UIKit
import MobileCoreServices
class ActionViewController: UIViewController {
  @IBOutlet weak var textView: UITextView!
  let type = kUTTypeText as NSString as String
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    for item in extensionContext!.inputItems as [NSExtensionItem]{
      for provider in item.attachments as [NSItemProvider]{
        if provider.hasItemConformingToTypeIdentifier(type){
          provider.loadItemForTypeIdentifier(type, options: nil,
            completionHandler: {[weak self]
              (item: NSSecureCoding!, error: NSError!) in
              let strongSelf = self!
              if error != nil{
                strongSelf.textView.text = "\(error)"
              } else {
                if let loadedItem = item as? String{
                  strongSelf.textView.text = loadedItem.uppercaseString
                }
              }
            })
        }
      }
    }
  }
  <# 其他的代码

 #>
}




当用户按下Done按钮，需要取出文本视图中的大写字母文本，将其放入NSExtension-Item类型的对象内部。一旦完成以后，将这个对象传回调用应用。通过调用extension-Context属性的completeRequestReturningItems：completionHandler：方法，完成传回过程：



@IBAction func done() {
  let extensionItem = NSExtensionItem()
  let text = textView.text as NSString
  let itemProvider = NSItemProvider(item: text,
    typeIdentifier: type)
  extensionItem.attachments = [itemProvider]
  let itemsToShare = [extensionItem]
  extensionContext!.completeRequestReturningItems(itemsToShare,
    completionHandler: nil)
}




完美！现在运行应用，主应用的视图控制器包含一个文本框。输入一些文字，然后按下导航栏上的分享按钮，会看到如下效果，见图2-14。

随后，按下列表中的扩展，用户会看到扩展中显示的大写字母文本，见图2-15。

当用户按下了Done按钮，会回到主应用中，并且看到文字的变化，见图2-16。

扩展阅读

2.0节。



图2-14：扩展显示在列表中



图2-15：在扩展中，文本转换成了大写字母



图2-16：文字现在在主应用中变为大写


2.5　向通知中心添加小工具

问题

如何在iOS通知中心的Today（今天）视图中显示自己定义的小工具。

方案

使用Xcode的“Today”扩展target。参考如下步骤：

1.创建关联了小工具的工程，在Xcode中，将新的target添加到已有的工程中。选择Application Extension，然后在New Target窗口选择Today Extension。

2.创建了新的Target之后，确保在新创建的视图控制器中导入了通知中心的框架，需要编写如下代码：



import UIKit
import NotificationCenter




3.确保新创建的视图控制器（为新的target而创建）实现了NCWidgetProviding协议。就像这样：



  class TodayViewController: UITableViewController, NCWidgetProviding {
  <# 其他代码

 #>
}




4.在视图控制器中实现来自NCWidgetProviding协议的widgetPerformUpdateWithCompletionHandler：方法。并且调用completion闭包，传入适当的值，说明小工具是否能够获取新的数据。

讨论

通知中心的Today视图显示了对用户来说最有用的内容，会影响用户的日常生活：例如，购物清单、离家前的待办事项、下班前的待办事项、天气，等等。读者开发的应用也可以在这个列表中添加项目。默认情况下，这个列表与图2-17类似。



图2-17：通知中心的“Today”视图

要了解“Today”视图是如何工作的，理解扩展和其中小工具的生命周期非常重要。每个小工具都是一个视图控制器，与系统中其他的视图控制器有着相同的生命周期。小工具的视图控制器必须实现NCWidgetProviding协议，并实现widgetPerformUpdateWithCompletionHandler：方法。当系统需要小工具更新其内容时，这个方法会被调用。

这个方法会传入一个闭包（completion block参数），应用程序必须调用这个闭包并且传入NCUpdateResult类型的值。如果能够获取显示给用户的新数据，传入NCUpdateResultNewData值到闭包中，否则，传入NCUpdateResultNoData。如果遇到了错误（比如网络错误），传入NCUpdateResultFailed值。

接下来通过一个例子，将小工具添加到通知中心的“Today”视图中。参考如下步骤。

假设读者在开始以下步骤前，已经在Xcode中创建了一个工程。这个工程是一个单视图应用。

1.建立了当前工程之后，从Xcode的File菜单中，向工程添加一个新的target。在选择target类型时，从左边选择iOS分类，然后选择Application Extension。在Application Extension中选择Today Extension，见图2-18。



图2-18：在Xcode中选择Today Extension

2.现在要为新建的target选择名称，为小工具设置target名称为Widget，如图2-19所示。

3.创建完毕，会看到一个名为Widget的新的target添加到了工程中。在这个target中，包含两个文件：一是TodayViewController，而另一个是MainInterface。MainInterface是屏幕上内容的UI，而视图控制器是UI接口背后的代码。进入视图控制器，使之成为UITableViewController的子类并且同时实现NCWidgetProviding协议，像这样：



  class TodayViewController: UITableViewController, NCWidgetProviding






图2-19：设置target名称

4.现在有了表格视图，可以向“Today”视图提供内容。就像其他的表格视图一样，对其进行内容填充。完成之后，在“Today”视图中为其设置高度——使用视图控制器的preferredContentSize属性。任何用于这一属性的宽度值都将被忽略，因为“Today”视图中的所有小工具都由系统来决定，而高度则由视图控制器决定。

一旦视图控制器显示出来，应确保使用preferredContentSize属性设置其高度。将调整大小的代码放在视图控制器的awakeFromNib方法中，它会在以下时机触发：当nib或storyboard文件与视图控制器进行关联，解包并装入到内存时。

下面，从实现视图控制器开始：



import UIKit
import NotificationCenter
class TodayViewController: UITableViewController, NCWidgetProviding {
  /* storyboard上的表格视图的

prototype cell
     的标识符和以下标识符相同

 */
  struct TableViewConstants{
    static let cellIdentifier = "Cell"
  }
  /* 将展示在表格视图上的元素列表

 */
  var items: [String] = []
  <# 其他的代码

 #>
}




一切中规中矩。我们需要告诉系统，通知中心的“Today”视图中，向用户显示多少行信息：



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return items.count
}




现在为表格视图控制器提供单元格：



override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewConstants.cellIdentifier,
      forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
    cell.textLabel.text = items[indexPath.row]
    return cell
}




每次向用户显示视图控制器，都需要正确地设置小工具的高度。其高度由表格视图的高度所决定。



func resetContentSize(){
  self.preferredContentSize = tableView.contentSize
}
override func awakeFromNib() {
  super.awakeFromNib()
  resetContentSize()
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  resetContentSize()
}




接下来，为widgetPerformUpdateWithCompletionHandler：方法编写代码，它是NCWidgetProviding协议中的委托方法。我们将会创建一个方法能够执行拉取数据，并且根据是否拉取到新数据调用这个方法的完成处理程序。出于简化的目的，我们伪造这一调用，总是生成新数据，如下代码所示：



func performFetch() -> NCUpdateResult{
  for counter in 0..<arc4random_uniform(10){
    items.append("Item \(counter)")
  }
  return .NewData
}
func widgetPerformUpdateWithCompletionHandler(
  completionHandler: ((NCUpdateResult) -> Void)!) {
    let result = performFetch()
    if result == .NewData{
      tableView.reloadData()
      resetContentSize()
    }
    completionHandler(result)
}




当用户点击了表格视图中的单元格，希望能够打开我们的应用，而且还能针对所点击的单元格做些事情。所以，实现表格视图委托的tableView：didSelectRowAtIndexPath：方法。



override func tableView(tableView: UITableView,
  didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    let urlAsString = "widget://" + "\(indexPath.section)-\(indexPath.row)"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    self.extensionContext!.openURL(url!, completionHandler: nil)
    tableView.deselectRowAtIndexPath(indexPath, animated: false)
}




如你所见，这里使用了视图控制器的extensionContext属性去打开一个自定义URL，URL以widget：//开头。这是一个自定义URL方案，还需要一些代码使得主应用能够理解它。这里提供了被点击的单元格的索引，并且将其附加到了自定义URL的后面。然后，通过extensionContext在单元格被点击时打开URL。例如，如果单元格1被按下，（表格视图的第一个section中的第一行），考虑到表格视图中只有一个section，结果URL应该是widget：//0-1。iOS会尝试打开这个URL。如果我们的应用可以处理这种类型的URL，iOS会启动我们的应用并且将URL传递给它。

现在，进入主应用的info.plist文件，确保它能够处理之前刚刚讨论的自定义URL方案。通过添加CFBundleURLTypes键到info.plist中，可以实现这一点，如下代码所示：



<key>CFBundleURLTypes</key>
<array>
  <dict>
    <key>CFBundleURLName</key>
    <string>com.pixolity.ios.widgeturlidentifier</string>
    <key>CFBundleURLSchemes</key>
    <array>
      <string>widget</string>
    </array>
  </dict>
</array>




还可以修改CFBundleURLName键的值，使之更符合实际的应用。这一步完成之后，打开应用委托的代码文件，实现application：handleOpenURL：方法，如下代码所示：



import UIKit
/* 这是

String类的扩展，可以将给定的

%d-%d格式的字符串转换成为

NSIndexPath */
extension String{
  func toIndexPath () -> NSIndexPath{
    let components = self.componentsSeparatedByString("-")
    if components.count == 2{
      let section = components[0]
      let row = components[1]
      if let sectionValue = section.toInt(){
        if let rowValue = row.toInt(){
          return NSIndexPath(forRow: rowValue, inSection: sectionValue)
        }
      }
    }
    return NSIndexPath()
  }
}
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  let widgetUrlScheme = "widget"
  func application(application: UIApplication!,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      return true
  }
  func application(application: UIApplication!,
    handleOpenURL url: NSURL!) -> Bool {
      if url.scheme == widgetUrlScheme{
        /* 执行扩展，将字符串转换为

NSIndexPath */
        let indexPath: NSIndexPath = url.host!.toIndexPath()
        /* 处理

index path */
        println(indexPath)
      }
      return true
  }
}




现在运行应用，会看到一个空视图出现在屏幕上，这是因为没有为主应用编写过任何代码，而只是为“Today”扩展编写了代码。从屏幕最顶端向下滑拉出通知中心，会看到和图2-20相似的效果。（仅限刚刚重置过的iOS模拟器。）



图2-20：有新的小工具可用

现在按下Edit按钮，可以对一批显示在视图中的小工具进行编辑。可以看到与图2-21相似的效果。

将刚刚开发的小工具添加到列表中，然后按下Done按钮。会看到小工具在“Today”视图中显示，见图2-22。



图2-21：小工具显示在列表中



图2-22：小工具开始工作


第3章　使用HealthKit管理健康数据

3.0　介绍

苹果创建了一个健康管理应用，恰如其分的起名叫作“Health（健康）”，允许用户向其输入健康相关的信息。这个应用背后靠一个数据库支撑，程序员无法对数据库直接进行访问。然而，一个名为HealthKit的底层框架提供了访问和使用已授权信息的能力。因此，在访问信息之前，需要向用户请求授权。

对于HealthKit框架，大概有15个类需要学习理解，其中有一个非常重要的类是HKUnit，它负责表示不同的单位。例如，一千克可以用克、毫克、吨等等表示。于是，有了HKUnit类用于简化单位转换业务的开发。假设在读者所在的国家，用千克表示体重，但是如果去了英格兰，人们会问：“你体重是多少英石？”，因为他们用英石表示重量。前面提到的类可以帮助处理各种单位，我们马上就会看到（见3.7节）。


3.1　设置应用以使用HealthKit

问题

如何在应用中使用HealthKit。

方案

参照以下步骤：

1.设置配置文件（1.22节进行了详细介绍）。

2.将HealthKit框架导入到工程中。

3.进入Xcode工程的Capabilities部分，开启HealthKit，如图3-1所示。



图3-1：在Xcode中开启HealthKit

4.调用HKHealthStore的类方法isHealthDataAvailable，可以查询健康数据对当前应用是否有效。应用可能运行在最新的iOS版本，但却不支持HealthKit。这个方法是判断这一点的有效办法。如果HealthKit不可用，除了那些纯粹依赖HealthKit的功能以外，其他功能仍然可以正确使用。

5.使用HKHealthStore的requestAuthorizationToShareTypes：readTypes：completion：方法，要求用户授权应用访问其医疗数据。

6.当完成处理程序因认证完成而被调用时，执行适当的操作，并且确保合理地处理了所有的错误。

讨论

requestAuthorizationToShareTypes：readTypes：completion：方法的前两个参数是NSSet集合类型，而集合中应该包含HKObjectType类型的数据。HKObjectType有很多不同的子类（直接的或间接的），比如HKCharacteristicType、HKSampleType、HKCategoryType和HKWorkoutType。可以使用HKObjectType创建不同类型的实例，这看起来可能有些奇怪，但现在只需要专注一件事情：每条存在于HealthKit中的信息都属于一种类型，数据可以是以下类型之一。

数值类型

一种可以表示数值的类型，例如身高、体重、身体质量指数，等等。

种类类型

一种没有值的类型，可以对其他类型的数据进行分类。

特征类型

用户的非量化特征，比如生日或血型。

相关类型

一个与其他值相关的值，比如血压的值依赖于心率。

当我们想要请求访问用户健康数据的权限时，需要告诉iOS对哪种类型感兴趣，对其进行写入或者读取。苹果对写入数据的行为，术语叫作分享。所以，如果被询问指定何种分享数据类型，需要明白，这是在询问需要将何种类型的数据写入用户的HealthStore。

看一个例子，读写用户的体重和身高，读取用户的心率信息。一共有三个数值类型，所有的数值类型都有一个以HKQuantityTypeIdentifier为前缀的标识符。对于心率，使用HKQuantityTypeIdentifierHeartRate；对于体重，使用HKQuantityTypeIdentifierBodyMass；对于身高，使用HKQuantityTypeIdentifierHeight。

所有的数值类型可以分为以下两类：

独立的

在某一时刻，只有一个值。例如，人的体重，在任何时刻也不能有两个值。对独立值做加法也没有意义。这里有判断一个值是否为独立值的方法：人们不会对这个值进行累加计算。会有人把一天天的体重加起来然后计算其总和吗？

累积的

一种随着时间进行累加的值，比如人们每天消耗的卡路里。

在这个例子中，体重、身高和心率都是独立的值，因为它们在某个给定的时间点，都是唯一的值，而且也不会有人随着时间的流逝，对它们进行累加求和。



import UIKit
import HealthKit
class ViewController: UIViewController {
  let heightQuantity = HKQuantityType.quantityTypeForIdentifier(
    HKQuantityTypeIdentifierHeight)
  let weightQuantity = HKQuantityType.quantityTypeForIdentifier(
    HKQuantityTypeIdentifierBodyMass)
  let heartRateQuantity = HKQuantityType.quantityTypeForIdentifier(
    HKQuantityTypeIdentifierHeartRate)
  lazy var healthStore = HKHealthStore()
  /* The type of data that we wouldn't write into the health store */
  lazy var typesToShare: NSSet = {
    return NSSet(objects: self.heightQuantity,
      self.weightQuantity)
  }()
  /* 想获取这些类型的数据

 */
  lazy var typesToRead: NSSet = {
    return NSSet(objects: self.heightQuantity,
      self.weightQuantity,
      self.heartRateQuantity)
  }()
  /* 请求访问

health store的权限

 */
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    if HKHealthStore.isHealthDataAvailable(){
      healthStore.requestAuthorizationToShareTypes(typesToShare,
        readTypes: typesToRead,
        completion: {(succeeded: Bool, error: NSError!) in
          if succeeded && error == nil{
            println("Successfully received authorization")
          } else {
            if let theError = error{
              println("Error occurred = \(theError)")
            }
          }
        })
    } else {
      println("Health data is not available")
    }
  }
}




当运行应用时，与图3-2相似的界面会显示出来。

当完成处理程序被调用时。可以知道用户做出的选择，是否将她health store中的健康数据分享给应用。还要注意完成处理程序是由某个随机的后台线程所调用，所以不要在完成处理程序中做任何只能在主线程中完成的操作（比如用户交互）。

扩展阅读

1.22节。


3.2　获取和修改用户体重信息

问题

如何读取用户的体重信息，并且能够在应用中对其进行更新。

方案

参考如下步骤读取用户的体重信息：

1.请求用户授权访问他们的体重信息，参见3.1节。



图3-2：请求用户授权访问健康数据

2.初始化一个NSSortDescriptor类型的对象，以HKSampleSortIdentifierEndDate作为键，降序。这样的话，排序后，最近的结束日期在前面。以这种方式，会得到用户存储在health store中的最新的体重取样。

3.构造HKSampleQuery类型的实例，传入HKQuantityType类型的体重参数。此外，传入的block方法随后会被调用，从而得到HKQuantitySample类型的对象数组。

4.从block方法中获取HKQuantitySample类型的取样，并且访问HKQuantity类型的quantity属性，这将得到用户的体重值。

5.使用doubleValueForUnit：方法，可以通过给定的单位得到用户的体重数值。其单位是HKMetricPrefix类型。

6.最后但并非不重要，使用health store的executeQuery：方法执行查询。

类似的，可以参考如下步骤将用户的体重数据保存到health store中。

1.假设用户的体重在应用中用千克表示，创建HKUnit类型的单位。使用它的便利构造函数gramUnitWithMetricPrefix：，并传入HKMetricPrefixKilo值作为参数，于是就得到了“千克”单位。

2.使用上一步构造的“千克”单位，创建HKQuantity类型的数值对象。于是，用户的体重是以“千克”为单位的Double数值。

3.下一步，用刚刚创建的数值对象创建一个HKQuantitySample类型的取样对象。

4.完成前面步骤之后，调用health store的saveObject：方法，将数值取样对象作为参数传入保存。Block方法会传回布尔值和error对象，用来表示一切是否进展顺利。

讨论

使用HealthKit，可以创建不同的查询以读取用户的健康数据。其中一个类可以帮助我们，它就是HKSampleQuery类。这个类可以得到health store中的特定对象类型的取样结果，比如用户的心率、体重、身高。这个类可以从health store中查询HKSample类型的对象。

很多类可以在health store中表示取样值。其中一个是刚刚讨论过的HKSample类。其他两个类分别是HKQuantitySample和HKCategorySample，它们是HKSample的子类。通常会用后两个类而不是直接使用HKSample。这是因为实际取样通常是更具体的类型，比如数值或者分类。

本节的目的是创建一个应用包含与图3-3相似的UI。



图3-3：体重读写UI

当用户打开应用，会读取他的体重信息，并显示在文本框中。然后会允许他修改文本框里的值，并且在他按下“Save”按钮时，会保存他的体重信息到health store中。从定义IBOutlet开始：



import UIKit
import HealthKit
class ViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate {
  @IBOutlet weak var textField: UITextField!
  @IBOutlet weak var saveButton: UIButton!
  /* 这是一个显示用户体重单位（

Kilograms）的标签，显示在文本框的右边。

 */
  let textFieldRightLabel = UILabel(frame: CGRectZero)
  let weightQuantityType = HKQuantityType.quantityTypeForIdentifier(
    HKQuantityTypeIdentifierBodyMass)
  lazy var types: NSSet = {
    return NSSet(object: self.weightQuantityType)
  }()
  lazy var healthStore = HKHealthStore()
  <# 其他代码

 #>
}




当视图载入到内存中，会设置将标签显示在文本框的右侧。这个标签会以用户的当前语言显示本地化的“kilograms值”。



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  textField.rightView = textFieldRightLabel
  textField.rightViewMode = .Always
}




下一步，当视图在屏幕上显示时，需要请求访问用户体重信息的权限。



/* 请求访问

health store的权限

 */
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if HKHealthStore.isHealthDataAvailable(){
    healthStore.requestAuthorizationToShareTypes(types,
      readTypes: types,
      completion: {[weak self]
        (succeeded: Bool, error: NSError!) in
        let strongSelf = self!
        if succeeded && error == nil{
          dispatch_async(dispatch_get_main_queue(),
            strongSelf.readWeightInformation)
        } else {
          if let theError = error{
            println("Error occurred = \(theError)")
          }
        }
      })
  } else {
    println("Health data is not available")
  }
}




如你所见，在取得了权限之后，将调用视图控制器的readWeightInformation方法，获取用户的体重信息，现在实现这个方法：



func readWeightInformation(){
  let sortDescriptor = NSSortDescriptor(key: HKSampleSortIdentifierEndDate,
    ascending: false)
  let query = HKSampleQuery(sampleType: weightQuantityType,
    predicate: nil,
    limit: 1,
    sortDescriptors: [sortDescriptor],
    resultsHandler: {[weak self] (query: HKSampleQuery!,
      results: [AnyObject]!,
      error: NSError!) in
      if results.count > 0{
        /* 这里只有一个取样数据

 */
        let sample = results[0] as HKQuantitySample
        /* 获取以千克为单位的体重数值

 */
        let weightInKilograms = sample.quantity.doubleValueForUnit(
          HKUnit.gramUnitWithMetricPrefix(.Kilo))
        /* 用户当前语言的本地化的

KG值

 */
        let formatter = NSMassFormatter()
        let kilogramSuffix = formatter.unitStringFromValue(weightInKilograms,
          unit: .Kilogram)
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
          let strongSelf = self!
          /* 将

KG值显示在文本框的右侧

 */
          strongSelf.textFieldRightLabel.text = kilogramSuffix
          strongSelf.textFieldRightLabel.sizeToFit()
          /* 最终设置文本框的值为用户的体重

 */
          let weightFormattedAsString =
          NSNumberFormatter.localizedStringFromNumber(
            NSNumber(double: weightInKilograms),
            numberStyle: .NoStyle)
          strongSelf.textField.text = weightFormattedAsString
          })
      } else {
        print("Could not read the user's weight ")
        println("or no weight data was available")
      }
    })
  healthStore.executeQuery(query)
}




HKSampleQuery类，前面代码中使用的构造函数包含了如下的参数：

sampleType

HKSampleType类描述的采样类型。这是我们想要从用户的health store中获取的采样类型。

predicate

这是用于过滤结果的判定依据。后面会有讨论。现在，对这个参数传入nil。

limit

想要获取的结果个数。由于后面会指定排序逻辑，我们只要得到一条数据即可。因此，这里指定1作为这个参数的值。

sortDescriptors

这是一个数组，由NSSortDescriptor类型的排序描述符构成。NSSortDescriptor可以用类似HKSampleSortIdentifierStartDate和HKSampleSortIdentifierEndDate的值进行构造。查询的结果会根据这里指定的排序描述符进行排序。

resultsHandler

这是完成闭包，会在HealthKit获取查询结果成功或失败时被调用。

当完成处理程序闭包被调用时，会得到[AnyObject]类型的结果数组，但实际的采样结果是HKQuantitySample类型。这是因为在定义weightQuantityType变量时，指定了它的类型。后面可以使用采样的quantity属性读取体重。但是如何保存用户的体重？我们已经在“Save”按钮上绑定了视图控制器的saveUserWeight方法。



@IBAction func saveUserWeight(){
  let kilogramUnit = HKUnit.gramUnitWithMetricPrefix(.Kilo)
  let weightQuantity = HKQuantity(unit: kilogramUnit,
    doubleValue: (textField.text as NSString).doubleValue)
  let now = NSDate()
  let sample = HKQuantitySample(type: weightQuantityType,
    quantity: weightQuantity,
    startDate: now,
    endDate: now)
  healthStore.saveObject(sample, withCompletion: {
    (succeeded: Bool, error: NSError!) in
    if error == nil{
      println("Successfully saved the user's weight")
    } else {
      println("Failed to save the user's weight")
    }
    })
}




最后但并非不重要，我们需要确保当用户决定隐藏键盘时，文本框能够结束活动状态。所以接下来实现允许用户在需要的时候隐藏键盘的功能：



func textFieldShouldReturn(textField: UITextField!) -> Bool {
  textField.resignFirstResponder()
  return true
}




扩展阅读

3.1节、3.3节。


3.3　访问和修改用户身高信息

问题

如何从HealthKit中获取用户的身高信息，然后保存新的数值作为身高。

方案

参考3.2节，“方案”部分介绍的步骤。但是不再使用HKQuantityType类型的体重标识符，而是使用HKQuantityTypeIdentifierHeight类型的身高标识符。然后用NSNumberFormatter类，将NSNumberFormatterStyle类型的样式设置为NSNumber-FormatterDecimalStyle，从而可以得到带小数点的用户身高值。

讨论

在本节，我们会创建一个应用，UI与图3-4相似。



图3-4：获取用户的身高，并能够以不同的单位保存

当运行应用时，表格视图中的第一个单位会被选中，并且会用这个单位去获取用户的身高。如果用户修改了文本框中的值，从列表中选择了一个单位，并按下了保存按钮，我们会用选中的单位，将他的身高信息保存到health store中。

例如，一位居住在瑞典的用户打开了应用。如果他从未输入过身高信息，他会看到文本框中没有数据，同时列表中的“Millimeters”值被选中。随后他将单位修改为“Meters”，在文本框中输入身高为1.78米，并按下“Save”按钮。然后，他去英国旅游，想看到以英寸为单位的身高。他打开应用，读取到之前以米为单位保存的身高，随后在列表中选择英寸，进而我们的应用将他的身高转换为英寸，就像预想中的一样。

首先定义数据结构，它的值用于在表格视图中显示：



enum HeightUnits: String{
  case Millimeters = "Millimeters"
  case Centimeters = "Centimeters"
  case Meters = "Meters"
  case Inches = "Inches"
  case Feet = "Feet"
  static let allValues = [Millimeters, Centimeters, Meters, Inches, Feet]
  func healthKitUnit() -> HKUnit{
    switch self{
    case .Millimeters:
      return HKUnit.meterUnitWithMetricPrefix(.Milli)
    case .Centimeters:
      return HKUnit.meterUnitWithMetricPrefix(.Centi)
    case .Meters:
      return HKUnit.meterUnit()
    case .Inches:
      return HKUnit.inchUnit()
    case .Feet:
      return HKUnit.footUnit()
    }
  }
}




这个枚举可以提供字符串值，用于在表格视图中显示，也可以将其成员项转换成HKUnit类型，这样就可以使用这些单位对用户的身高数据进行读写。现在在storyboard中放置一个表格视图、一个按钮和一个文本框然后将它们与视图控制器上的outlet关联。



class ViewController: UIViewController, UITableViewDataSource,
UITableViewDelegate {
  @IBOutlet weak var textField: UITextField!
  @IBOutlet weak var saveButton: UIButton!
  @IBOutlet weak var tableView: UITableView!
  <# 其他代码

 #>
}




然后定义后面会用到的其他变量。其中一个非常重要的变量是heightUnit，用于设置当前表格视图中选中的高度单位。每当它的值发生改变时，都需要将用户的身高转换为所选的单位。所以，这里利用Swift运行时的高级功能来观察这个变量值的变化，当值变化时按该单位重新读取用户的身高。



/* 当前选中的高度单位

 */
var heightUnit:HeightUnits = .Millimeters{
willSet{
  readHeightInformation()
}
}
/* 跟踪被点击的

indexPath，这样可以在它边上画对勾

 */
var selectedIndexPath = NSIndexPath(forRow: 0, inSection: 0)
let heightQuantityType = HKQuantityType.quantityTypeForIdentifier(
  HKQuantityTypeIdentifierHeight)
lazy var types: NSSet = {
  return NSSet(object: self.heightQuantityType)
  }()
lazy var healthStore = HKHealthStore()
struct TableViewInfo{
  static let cellIdentifier = "Cell"
}




下一步，将HeightUnits枚举中的每一项显示在表格视图中：



func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
  return HeightUnits.allValues.count
}
/* 如果新的单元格被选中，将其置为选中状态，

然后将前一次选中的单元格移除选中状态

 */
func tableView(tableView: UITableView,
  didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    let previouslySelectedIndexPath = selectedIndexPath
    selectedIndexPath = indexPath
    tableView.reloadRowsAtIndexPaths([previouslySelectedIndexPath,
      selectedIndexPath], withRowAnimation: .Automatic)
}
func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewInfo.cellIdentifier, forIndexPath: indexPath)
      as UITableViewCell
    let heightUnit = HeightUnits.allValues[indexPath.row]
    cell.textLabel.text = heightUnit.rawValue
     if indexPath == selectedIndexPath{
      cell.accessoryType = .Checkmark
    } else {
      cell.accessoryType = .None
    }
    return cell
}




当某个单位在表格视图中被选中，会在它旁边放置一个“对勾”，然后用给定的单位读取用户的身高：



/* 如果新的单元格被选中，将其置为选中状态，然后将前一次选中的单元格移除选中状态

 */
func tableView(tableView: UITableView,
  didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    let previouslySelectedIndexPath = selectedIndexPath
    selectedIndexPath = indexPath
    tableView.reloadRowsAtIndexPaths([previouslySelectedIndexPath,
      selectedIndexPath], withRowAnimation: .Automatic)
}




如前所述，当视图控制器heightUnit属性的值发生变化时，我们调用了视图控制器的readHeightInformation方法。这个方法会读取用户的高度，具体实现与3.2节读取用户的体重类似。唯一的区别是本节的单位是用户从表格视图中选择的，不像前一节读取体重信息时，指定常量单位为“千克”。



func readHeightInformation(){
  let sortDescriptor = NSSortDescriptor(key: HKSampleSortIdentifierEndDate,
    ascending: false)
  let query = HKSampleQuery(sampleType: heightQuantityType,
    predicate: nil,
    limit: 1,
    sortDescriptors: [sortDescriptor],
    resultsHandler: {[weak self] (query: HKSampleQuery!,
      results: [AnyObject]!,
      error: NSError!) in
      let strongSelf = self!
      if results.count > 0{
        /* 只有一个采样值

 */
        let sample = results[0] as HKQuantitySample
        /* 用当前选择的单位获取身高

 */
        let currentlySelectedUnit = strongSelf.heightUnit.healthKitUnit()
        let heightInUnit = sample.quantity.doubleValueForUnit(
          currentlySelectedUnit)
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
          /* 最后拿用户的身高设置文本框的值

 */
          let heightFormattedAsString =
          NSNumberFormatter.localizedStringFromNumber(
            NSNumber(double: heightInUnit),
            numberStyle: .DecimalStyle)
          strongSelf.textField.text = heightFormattedAsString
          })
      } else {
        print("Could not read the user's height ")
        println("or no height data was available")
      }
    })
  healthStore.executeQuery(query)
}




将Save按钮与如下方法进行了关联，会接受用户当前的身高，根据当前选中的单位，将数据存回用户的health store中。



@IBAction func saveHeight(){
  let currentlySelectedUnit = heightUnit.healthKitUnit()
  let heightQuantity = HKQuantity(unit: currentlySelectedUnit,
    doubleValue: (textField.text as NSString).doubleValue)
  let now = NSDate()
  let sample = HKQuantitySample(type: heightQuantityType,
    quantity: heightQuantity,
    startDate: now,
    endDate: now)
  healthStore.saveObject(sample, withCompletion: {
    (succeeded: Bool, error: NSError!) in
    if error == nil{
      println("Successfully saved the user's height")
    } else {
      println("Failed to save the user's height")
    }
    })
}




当视图显示在屏幕中时，我们会对访问用户health store中的信息进行常规认证：



  /* 请求访问

health store的权限

 */
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    if HKHealthStore.isHealthDataAvailable(){
      healthStore.requestAuthorizationToShareTypes(types,
        readTypes: types,
        completion: {[weak self]
          (succeeded: Bool, error: NSError!) in
          let strongSelf = self!
          if succeeded && error == nil{
            dispatch_async(dispatch_get_main_queue(),
              strongSelf.readHeightInformation)
          } else {
            if let theError = error{
              println("Error occurred = \(theError)")
            }
          }
        })
    } else {
      println("Health data is not available")
    }
 }




为了更加完备，我们可以对视图控制器进行恢复。确保当应用被系统或用户关闭后，下次打开应用，视图控制器仍然能够精确地恢复到它被关闭前的状态。需要将用户当前选择的单位和indexPath保存到状态恢复编码器中：



override func encodeRestorableStateWithCoder(coder: NSCoder) {
  super.encodeRestorableStateWithCoder(coder)
  coder.encodeObject(selectedIndexPath, forKey: "selectedIndexPath")
  coder.encodeObject(heightUnit.rawValue, forKey: "heightUnit")
}
override func decodeRestorableStateWithCoder(coder: NSCoder) {
  super.decodeRestorableStateWithCoder(coder)
  selectedIndexPath = coder.decodeObjectForKey("selectedIndexPath")
    as NSIndexPath
  if let newUnit = HeightUnits(rawValue:
    coder.decodeObjectForKey("heightUnit")
    as String){
      heightUnit = newUnit
  }
}




最后但并非不重要，还需要在应用委托中开启状态恢复：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication!,
    shouldRestoreApplicationState coder: NSCoder!) -> Bool {
    return true
  }
  func application(application: UIApplication!,
    shouldSaveApplicationState coder: NSCoder!) -> Bool {
      return true
  }
  func application(application: UIApplication!,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    return true
  }
}




运行应用可以看到，我们可以完美地保存和获取身高信息，通过状态恢复还能允许视图控制器快速恢复状态。想要状态恢复功能正常工作，还需要在storyboard中为视图控制器设置一个状态恢复标识符。

扩展阅读

3.2节和3.1节。


3.4　获取用户特征

问题

如何从health store中获取用户的专有信息，比如生日。

方案

参考如下步骤：

1.使用便利构造函数characteristicTypeForIdentifier：，创建HKCharacteristic-Type类型的实例，传入参数为HKCharacteristicTypeIdentifierDateOfBirth。

2.请求HealthKit的授权，就像3.1节讨论过的那样。传入上一步创建的特征类型数据用于读取值。由于我们不能修改用户的生日，所以应用要“分享”的数据是nil。

3.获取到授权之后，使用health store的dateOfBirthWithError：方法获取用户的出生日期，该对象为NSDate类型。

讨论

用户可以打开iOS的健康应用，进入健康数据（Health Data）部分，然后编辑出生日期，如图3-5所示。



图3-5：用户在健康应用中设置了生日

应用不能修改health store中的用户出生日期。如果应用打开时，用3.1节介绍的技术获取用户的出生日期时，用户会看到与图3-6类似的对话框。



图3-6：用户被询问，是否允许应用访问他的出生日期

一旦得到授权，可以调用health store的dateOfBirthWithError：方法获取用户的出生日期。首先定义要从health store中读取的特征类型。



import UIKit
import HealthKit
class ViewController: UIViewController {
  let dateOfBirthCharacteristicType =
  HKCharacteristicType.characteristicTypeForIdentifier(
    HKCharacteristicTypeIdentifierDateOfBirth)
  lazy var types: NSSet = {
    return NSSet(object: self.dateOfBirthCharacteristicType)
  }()
  lazy var healthStore = HKHealthStore()
  <# 其他代码

 #>
}




当视图在屏幕上显示出来时，我们会询问用户是否允许访问她的生日信息：



/* 请求访问

health store的授权

 */
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if HKHealthStore.isHealthDataAvailable(){
    healthStore.requestAuthorizationToShareTypes(nil,
      readTypes: types,
      completion: {[weak self]
        (succeeded: Bool, error: NSError!) in
        let strongSelf = self!
        if succeeded && error == nil{
          dispatch_async(dispatch_get_main_queue(),
            strongSelf.readDateOfBirthInformation)
        } else {
          if let theError = error{
            println("Error occurred = \(theError)")
          }
        }
      })
  } else {
    println("Health data is not available")
  }
}




请注意，这里传入nil作为requestAuthorizationToShareTypes：readTypes：completion：方法的第一个参数，是为了告诉healthKit应用不会修改用户的出生日期。如果试图要求HealthKit修改出生日期，HealthKit会抛出异常。所以这里一直都在强调只能对用户出生日期进行读取操作。一旦获得了该权限，就调用视图控制器的readDateOfBirth-Information方法。



func readDateOfBirthInformation(){
  var dateOfBirthError: NSError?
  let birthDate = healthStore.dateOfBirthWithError(&dateOfBirthError)
    as NSDate?
  if let error = dateOfBirthError{
    println("Could not read user's date of birth")
  } else {
    if let dateOfBirth = birthDate{
      let formatter = NSNumberFormatter()
      let now = NSDate()
      let components = NSCalendar.currentCalendar().components(
        .YearCalendarUnit,
        fromDate: dateOfBirth,
        toDate: now,
        options: .WrapComponents)
      let age = components.year
      println("The user is \(age) years old")
    } else {
      println("User has not specified her date of birth yet")
    }
  }
}




通常，想要从健康应用中获取的并不是用户的生日，而是用户的当前年龄。这很容易，计算当前日期减去用户的出生日期，并取出“年”的值即可，具体技术可以参考第18章。

扩展阅读

3.1节、3.2节、3.3节。


3.5　观察用户健康信息变化

问题

不想定期从HealthKit中拉取数据，而是希望当特定类型数据发生变化时能够得到通知，比如，在用户体重变化时得到通知。如何实现？

方案

创建一个HKObserverQuery类型的观察者查询，并将其提交到health store实例中。要开始查询，简单地调用health store的executeQuery：方法。当不需要继续观察该类型数据的变化时，调用health store的stopQuery：方法。

讨论

当发起一个普通查询，会拉取当前用户关联的health store中的数据。这对于一次操作已经足够，但是大家都明白，数据在不同时刻会频繁变化，这时候可能更希望坐在一旁等数据变化时得到通知，而不是不停地拉取数据。基于这一诉求，可以使用HKObserverQuery而不是HKQuery。观察者查询的初始化，需要传入HKSampleType类型的取样类型参数，NSPredicate类型的断言参数和一个update handler。这个update handler是一个闭包，当health store中请求的数据发生变化时，它会被调用。

假设要编写一个应用，能够监控用户体重从昨天到今天的变化，即使应用在后台运行也能继续监控。首先，定义一些马上就会用到的基本变量：health store的实例、数据类型，用来访问health store。



import UIKit
import HealthKit
class ViewController: UIViewController {
  let weightQuantityType = HKQuantityType.quantityTypeForIdentifier(
    HKQuantityTypeIdentifierBodyMass)
  lazy var types: NSSet = {
    return NSSet(object: self.weightQuantityType)
    }()
  lazy var healthStore = HKHealthStore()
  <# 其他代码

 #>
}




由于需要监控从昨天到今天的所有变化，所以需要创建NSPredicate类型的断言，使用HKQuery类的predicateForSamplesWithStartDate：endDate：options：方法。



lazy var predicate: NSPredicate = {
  let now = NSDate()
  let yesterday =
  NSCalendar.currentCalendar().dateByAddingUnit(.DayCalendarUnit,
    value: -1,
    toDate: now,
    options: .WrapComponents)
  return HKQuery.predicateForSamplesWithStartDate(yesterday,
    endDate: now,
    options: .StrictEndDate)
}()




然后我们实际创建HKObserverQuery类型的查询对象。初始化这个查询对象，会用到前面创建的体重数值类型和刚刚创建的断言对象。其updateHandler参数则绑定为视图控制器的weightChangedHandler闭包，一会我们会实现闭包的细节。



lazy var query: HKObserverQuery = {[weak self] in
  let strongSelf = self!
  return HKObserverQuery(sampleType: strongSelf.weightQuantityType,
    predicate: strongSelf.predicate,
    updateHandler: strongSelf.weightChangedHandler)
}()




当视图控制器显示在屏幕上时，首先会请求观察health store中用户体重信息的权限。当视图销毁时，将停止观察它的变化。



/* 请求访问

health store的权限

 */
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if HKHealthStore.isHealthDataAvailable(){
    healthStore.requestAuthorizationToShareTypes(nil,
      readTypes: types,
      completion: {[weak self]
        (succeeded: Bool, error: NSError!) in
        let strongSelf = self!
        if succeeded && error == nil{
          dispatch_async(dispatch_get_main_queue(),
            strongSelf.startObservingWeightChanges)
        } else {
          if let theError = error{
            println("Error occurred = \(theError)")
          }
        }
      })
  } else {
    println("Health data is not available")
  }
}
override func viewDidDisappear(animated: Bool) {
  super.viewDidDisappear(animated)
  stopObservingWeightChanges()
}




当应用请求用户给予或拒绝授权访问体重数据时，用户会看到与图3-7相似的对话框。



图3-7：请求读取用户体重信息的权限

当视图显示在屏幕上且成功获取了访问权限时，调用视图控制器的startObserving-WeightChanges方法。在这个方法中，运行观察者查询，并调用health store的enableBackgroundDeliveryForType：frequency：withCompletion：方法。这个方法会允许应用即使在后台运行，仍然能继续观察health store中的变化，正好符合我们的心意。传入该方法的频率参数是HKUpdateFrequency类型。完成处理程序是一个闭包，这个闭包有两个参数：一个布尔值，一个Error对象。这个闭包用来通知应用，在后台观察用户的health store请求是否被系统所批准。



func startObservingWeightChanges(){
  healthStore.executeQuery(query)
  healthStore.enableBackgroundDeliveryForType(weightQuantityType,
    frequency: .Immediate,
    withCompletion: {(succeeded: Bool, error: NSError!) in
      if succeeded{
        println("Enabled background delivery of weight changes")
      } else {
        if let theError = error{
          print("Failed to enable background delivery of weight changes. ")
          println("Error = \(theError)")
        }
      }
    })
}




当视图控制器消失时，停止在后台观察health store的变化，并且结束查询：



  func stopObservingWeightChanges(){
    healthStore.stopQuery(query)
    healthStore.disableAllBackgroundDeliveryWithCompletion{
      (succeeded: Bool, error: NSError!) in
      if succeeded{
        println("Disabled background delivery of weight changes")
      } else {
        if let theError = error{
          print("Failed to disable background delivery of weight changes. ")
          println("Error = \(theError)")
        }
      }
    }
  }




参考之前创建的查询，将update handler设置为视图控制器的weightChangedHandler闭包。这一次，如果应用请求关注的数据类型（体重）发生了改变，用户会收到通知。在这个方法中，HealthKit不会提供新的数值，只是通知有数据发生了变更。所以，现在我们仍然需要查询health store中体重信息从昨天到今天的变化。



func fetchRecordedWeightsInLastDay(){
  let sortDescriptor = NSSortDescriptor(key: HKSampleSortIdentifierEndDate,
    ascending: true)
  let query = HKSampleQuery(sampleType: weightQuantityType,
    predicate: predicate,
    limit: Int(HKObjectQueryNoLimit),
    sortDescriptors: [sortDescriptor],
    resultsHandler: {[weak self] (query: HKSampleQuery!,
      results: [AnyObject]!,
      error: NSError!) in
      if results.count > 0{
        for sample in results as [HKQuantitySample]{
          /* 通过查询，以千克为单位获取体重

 */
          let weightInKilograms = sample.quantity.doubleValueForUnit(
            HKUnit.gramUnitWithMetricPrefix(.Kilo))
          /* 以

"KG"为单位，使用用户本地化语言

 */
          let formatter = NSMassFormatter()
          let kilogramSuffix = formatter.unitStringFromValue(
            weightInKilograms, unit: .Kilogram)
          dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
            let strongSelf = self!
            println("Weight has been changed to " +
              "\(weightInKilograms) \(kilogramSuffix)")
            println("Change date = \(sample.startDate)")
            })
        }
      } else {
        print("Could not read the user's weight ")
        println("or no weight data was available")
      }
    })
  healthStore.executeQuery(query)
}
func weightChangedHandler(query: HKObserverQuery!,
  completionHandler: HKObserverQueryCompletionHandler!,
  error: NSError!){
    /* 这里要小心，这里不是

UI线程

 */
    fetchRecordedWeightsInLastDay()
    completionHandler()
}




现在可以休息一下，观察应用在后台打印的值。如果health store中没有储存体重信息，使用3.2节介绍的知识点，向health store中保存一份体重信息，然后再次运行这个应用。

扩展阅读

3.1节和3.2节。


3.6　读写用户燃烧的总卡路里值

问题

如何获取用户在一段时间内燃烧的卡路里值，并且能够将卡路里值保存回health store中。

方案

读写health store中HKQuantityTypeIdentifierActiveEnergyBurned类型的数值。

讨论

在本节，想要开发一个简单的应用，显示用户从今天0点到现在消耗的卡路里。所以，需要对HKQuantityTypeIdentifierActiveEnergyBurned类型的数值进行观察。如何成为health store中数据变化的观察者，可以参考3.5节。我们会显示所有消耗的卡路里，并附带这些卡路里是如何消耗的（以何种健身形式）。第一个视图控制器如图3-8所示。



图3-8：消耗卡路里的健身列表

这里的列表列出了用户从这一天开始执行的所有健身项目。如你所见，每一项都包含健身名称和其对应可以消耗的卡路里。当用户按下导航栏中的（+）按钮，会看到与图3-9相似的界面。



图3-9：向health store中添加健身项目

两个视图控制器之间以委托方式工作。当用户在图3-9中选择了一项运动，然后按下“添加”按钮时，视图控制器会向它的委托发送一条消息：“用户选择了一项运动”。根视图控制器会成为它的委托，并且接收委托的消息。第二个视图控制器显示了所有健身活动，并且允许用户把它们添加到health store中。

由于根视图控制器依赖于第二个视图控制器，而第二个视图控制器是独立的，所以，先讨论第二个视图控制器。将其命名为AddBurnedCaloriesToDietViewController类。对于AddBurnedCaloriesToDietViewController需要定义一个结构体，用于记录导致卡路里燃烧的运动项目。它包含运动项目名称、燃烧的卡路里数、开始时间、结束时间。



import UIKit
extension NSDate{
  func dateByAddingMinutes(minutes: Double) -> NSDate{
    return self.dateByAddingTimeInterval(minutes * 60.0)
  }
}
struct CalorieBurner{
  var name: String
  var calories: Double
  var startDate = NSDate()
  var endDate = NSDate()
  init(name: String, calories: Double, startDate: NSDate, endDate: NSDate){
    self.name = name
    self.calories = calories
    self.startDate = startDate
    self.endDate = endDate
  }
  init(name: String, calories: Double, minutes: Double){
    self.name = name
    self.calories = calories
    self.startDate = NSDate()
    self.endDate = self.startDate.dateByAddingMinutes(minutes)
  }
}




接下来定义协议，当用户决定将一项今天的运动项目添加到今日列表中时，会通知第一个视图控制器。



@objc(AddBurnedCaloriesToDietViewControllerDelegate)
protocol AddBurnedCaloriesToDietViewControllerDelegate{
  optional func addBurnedCaloriesToDietViewController(
    sender: AddBurnedCaloriesToDietViewController,
    addedCalorieBurnerWithName: String,
    calories: Double,
    startDate: NSDate,
    endDate: NSDate)
}




要实现这个视图控制器，需要一些东西：

1.标识符，用于标识显示在表格中的单元格。这个标识符明显可以定义在storyboard文件中。

2.一个energy formatter，将每个卡路里燃烧者（健身活动）的卡路里值转换为人类可读的字符串。参考3.7节，了解更多单位转换的知识。

3.一个填充好的数组，包含了用于在表格中显示的各项健身活动。

了解这些就可以开始实现第二个视图控制器，如下代码所示：



class AddBurnedCaloriesToDietViewController: UITableViewController {
  struct TableViewValues{
    static let identifier = "Cell"
  }
  lazy var formatter: NSEnergyFormatter = {
    let theFormatter = NSEnergyFormatter()
    theFormatter.forFoodEnergyUse = true
    return theFormatter
    }()
  /* 这是委托，当用户选择了添加卡路里燃烧者时，通知它

 */
  var delegate: AddBurnedCaloriesToDietViewControllerDelegate?
  /* 一个数组的卡路里燃烧者，会显示在表格视图中

 */
  lazy var allCalorieBurners: [CalorieBurner] = {
    let cycling = CalorieBurner(name: "1 hour on the bike",
      calories: 450,
      minutes: 60)
    let running = CalorieBurner(name: "30 minutes fast-paced running",
      calories: 300,
      minutes: 30
    )
    let swimming = CalorieBurner(name: "20 minutes crawl-swimming",
      calories: 400,
      minutes: 20
    )
    return [cycling, running, swimming]
  }()
  <# 其他的代码

 #>
} 



将energy formatter的forFoodEnergyUse属性设置为true。读者可能有所耳闻，当我们说：“我吃了200卡”，通常意味着千卡。但是，由于“千卡”太长，人们总是选择说卡，但实际指的是千卡。例如，食物包装和标签，也常用卡表示。如果设置了这个属性（forFoodEnergyUse），则得到“卡”，而不是千卡。

很完美！当第二个视图控制器显示在屏幕上时，让它默认选中第一条运动项目，这样对用户更友好。



override func viewWillAppear(animated: Bool) {
  super.viewWillAppear(animated)
  tableView.selectRowAtIndexPath(
    NSIndexPath(forRow: 0, inSection: 0),
    animated: false,
    scrollPosition: .None)
}




在表格视图中，我们只是显示了allCalorieBurners变量中的运动项目。



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
  return allCalorieBurners.count
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewValues.identifier, forIndexPath: indexPath)
      as UITableViewCell
    let burner = allCalorieBurners[indexPath.row]
    let caloriesAsString = formatter.stringFromValue(burner.calories,
      unit: .Kilocalorie)
    cell.textLabel.text = burner.name
    cell.detailTextLabel!.text = caloriesAsString
    return cell
}




当用户选择了一项运动，然后按下导航栏上的添加按钮，将运动项目添加到今天的健身列表中。我们调用委托通知它这一事件，并且传入用户所选的运动项目，实现了委托协议的视图控制器会再将其保存。



@IBAction func addToDiet(){
  let burner = allCalorieBurners[tableView.indexPathForSelectedRow()!.row]
  if let theDelegate = delegate{
    theDelegate.addBurnedCaloriesToDietViewController?(self,
      addedCalorieBurnerWithName: burner.name,
      calories: burner.calories,
      startDate: burner.startDate,
      endDate: burner.endDate)
  }
  navigationController!.popViewControllerAnimated(true)
}




现在进入根视图控制器。在开始之前，需要先解决几件手头小事。一件是为准备保存到health store的健身采样添加元数据。另一件是对NSDate类进行扩展，允许我们计算某一天的起点。例如，如果实例化一个NSDate类，同时也会得到时间，可能是这一天从开始到结束之间的某一个时刻。这个扩展将小时、分钟和秒设置为0，从而重置了时间并且得到某一天的开始时刻。我们会用这个扩展去查找health store中记录的健身信息，从一天的开始到这一天的结束。原因是，我们查询健身信息，查询条件不应该是从一天的开始到“现在”。因为“现在”实际上指的是使用了NSDate实例的那一个时刻。如果我们继续添加一条新的健身记录，此时，刚才的“现在”就不是真正的“现在”了，而是“过去”了。



import UIKit
import HealthKit
/* 会按照健身的元数据存储在

health store中

 */
let HKMetadataKeyExerciseName = "ExerciseName"
extension NSDate{
  func beginningOfDay() -> NSDate{
    return NSCalendar.currentCalendar().dateBySettingHour(0,
      minute: 0,
      second: 0,
      ofDate: self,
      options: .WrapComponents)!
  }
}




然后开始实现视图控制器。视图控制器中最重要的变量是CalorieBurner（卡路里燃烧者）数组。当从health store中读取了新的健身采样，会将其转换为刚才定义的CalorieBurner类型实例。这个可变数组会包含所有这样的值。



class ListCaloriesBurnedTableViewController: UITableViewController,
AddBurnedCaloriesToDietViewControllerDelegate {
  /* 用户今天进行的所有健身项目

 */
  var allCaloriesBurned = [CalorieBurner]()
  /* 用于格式化卡路里值

 */
  lazy var formatter: NSEnergyFormatter = {
    let theFormatter = NSEnergyFormatter()
    theFormatter.forFoodEnergyUse = true
    return theFormatter
  }()
  /* 找出用户何时添加新的“卡路里燃烧者”，将当前视图控制器设为


     第二个视图控制器的委托

 */
  let segueIdentifier = "burnCalories"
  var isObservingBurnedCalories = false
  /* 人们说卡路里的时候，实际上指的是千卡。笔者猜想


     是因为千卡太绕口，所以这些年都说成卡路里

 */
  lazy var unit = HKUnit.kilocalorieUnit()
  struct TableViewValues{
    static let identifier = "Cell"
  }
  <# 其他的代码

 #>
}




同样，我们需要向health store中添加HKQuantityTypeIdentifierActiveEnergyBurned类型的能量消耗项目，然后也要读取这些类型的数据，所以先构造数值类型：



let burnedEnergyQuantityType = HKQuantityType.quantityTypeForIdentifier(
  HKQuantityTypeIdentifierActiveEnergyBurned)
lazy var types: NSSet = {
  return NSSet(object: self.burnedEnergyQuantityType)
  }()




下一件事情是构造查询，从health store中读取所有HKQuantityTypeIdentifierActiveEnergyBurned类型的健身信息。关于查询，可以阅读3.2节了解更多。



lazy var query: HKObserverQuery = {[weak self] in
  let strongSelf = self!
  return HKObserverQuery(sampleType: strongSelf.burnedEnergyQuantityType,
    predicate: strongSelf.predicate,
    updateHandler: strongSelf.burnedCaloriesChangedHandler)
  }()




同样，还需要构造断言，允许我们查询今天（从开始到结束）的健身信息。



lazy var healthStore = HKHealthStore()
lazy var predicate: NSPredicate = {
  let options: NSCalendarOptions = .WrapComponents
  let nowDate = NSDate()
  let beginningOfToday = nowDate.beginningOfDay()
  let tomorrowDate =
  NSCalendar.currentCalendar().dateByAddingUnit(.DayCalendarUnit,
    value: 1, toDate: NSDate(), options: options)
  let beginningOfTomorrow = tomorrowDate!.beginningOfDay()
  return HKQuery.predicateForSamplesWithStartDate(beginningOfToday,
    endDate: beginningOfTomorrow,
    options: .StrictEndDate)
  }()




在表格视图中，会显示所有保存在allCaloriesBurned属性中的健身信息。



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return allCaloriesBurned.count
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewValues.identifier, forIndexPath: indexPath)
      as UITableViewCell
    let burner = allCaloriesBurned[indexPath.row]
    let caloriesAsString = formatter.stringFromValue(burner.calories,
      unit: .Kilocalorie)
    cell.textLabel.text = burner.name
    cell.detailTextLabel!.text = caloriesAsString
    return cell
}




设置了storyboard，导航栏上的加号（+）按钮会将第二个视图控制器压入到栈中，segueIdentifier设置为我们的第二个视图控制器。在这个过程中我们需要对其进行拦截，从而将根视图控制器设置为第二个视图控制器的委托：



override func prepareForSegue(segue: UIStoryboardSegue,
  sender: AnyObject!) {
    if segue.identifier == segueIdentifier{
      let controller = segue.destinationViewController
        as AddBurnedCaloriesToDietViewController
      controller.delegate = self
    }
}




当用户添加了新的健身项目到列表中，AddBurnedCaloriesToDietViewControllerDelegate协议唯一的方法会被调用，这里，我们会将健身记录添加到health store中。



func addBurnedCaloriesToDietViewController(
  sender: AddBurnedCaloriesToDietViewController,
  addedCalorieBurnerWithName: String,
  calories: Double,
  startDate: NSDate,
  endDate: NSDate) {
    let quantity = HKQuantity(unit: unit, doubleValue: calories)
    let metadata = [
      HKMetadataKeyExerciseName: addedCalorieBurnerWithName
    ]
    let sample = HKQuantitySample(type: burnedEnergyQuantityType,
      quantity: quantity,
      startDate: startDate,
      endDate: endDate,
      metadata: metadata)
    healthStore.saveObject(sample, withCompletion: {[weak self]
      (succeeded: Bool, error: NSError!) in
      let strongSelf = self!
      if succeeded{
        println("Successfully saved the calories...")
        strongSelf.tableView.reloadData()
      } else {
        println("Failed to save the calories")
        if let theError = error{
          println("Error = \(theError)")
        }
      }
      })
}




在这段代码中，构造了HKQuantitySample类型的实例，并将其存入health store中。之前在3.2节讨论过这个类，但是它还有一部分初始化方式还没有介绍过——元数据。这是一个字典，可以包含大量任意的、想要添加到采样信息中的数据。这里将健身项目的名称存入到元数据中，还包括一些其他的属性，比如采样本身的开始结束时间。

当根视图控制器向用户显示时，会询问是否授权访问和写入用户在health strone中HKQuantityTypeIdentifierActiveEnergyBurned类型的数据。如果用户授予了权限，我们会开始观察这类数据，并且在新数据产生时更新UI。



deinit{
  stopObservingBurnedCaloriesChanges()
}
func stopObservingBurnedCaloriesChanges(){
  if isObservingBurnedCalories == false{
    return
  }
  healthStore.stopQuery(query)
  healthStore.disableAllBackgroundDeliveryWithCompletion{[weak self]
    (succeeded: Bool, error: NSError!) in
    if succeeded{
      self!.isObservingBurnedCalories = false
      println("Disabled background delivery of burned energy changes")
    } else {
      if let theError = error{
        print("Failed to disable background delivery of " +
          "burned energy changes. ")
        println("Error = \(theError)")
      }
    }
  }
}
/* 请求访问

health store的权限

 */
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if HKHealthStore.isHealthDataAvailable(){
    healthStore.requestAuthorizationToShareTypes(types,
      readTypes: types,
      completion: {[weak self]
        (succeeded: Bool, error: NSError!) in
        let strongSelf = self!
        if succeeded && error == nil{
          dispatch_async(dispatch_get_main_queue(),
            strongSelf.startObservingBurnedCaloriesChanges)
        } else {
          if let theError = error{
            println("Error occurred = \(theError)")
          }
        }
      })
  } else {
    println("Health data is not available")
  }
  if allCaloriesBurned.count > 0{
    let firstCell = NSIndexPath(forRow: 0, inSection: 0)
    tableView.selectRowAtIndexPath(firstCell,
      animated: true,
      scrollPosition: UITableViewScrollPosition.Top)
  }
}




当视图控制器已经在屏幕上显示，一旦获取了health store的访问权限，立即调用视图控制器的startObservingBurnedCaloriesChanges方法。同时，在视图控制器析构时，会调用stopObservingBurnedCaloriesChanges方法，以终止对health store的观察。



func startObservingBurnedCaloriesChanges(){
  if isObservingBurnedCalories{
    return
  }
  healthStore.executeQuery(query)
  healthStore.enableBackgroundDeliveryForType(burnedEnergyQuantityType,
    frequency: .Immediate,
    withCompletion: {[weak self] (succeeded: Bool, error: NSError!) in
      if succeeded{
        self!.isObservingBurnedCalories = true
        println("Enabled background delivery of burned energy changes")
      } else {
        if let theError = error{
          print("Failed to enable background delivery " +
            "of burned energy changes. ")
          println("Error = \(theError)")
        }
      }
    })
}
func stopObservingBurnedCaloriesChanges(){
  if isObservingBurnedCalories == false{
    return
  }
  healthStore.stopQuery(query)
  healthStore.disableAllBackgroundDeliveryWithCompletion{[weak self]
    (succeeded: Bool, error: NSError!) in
    if succeeded{
      self!.isObservingBurnedCalories = false
      println("Disabled background delivery of burned energy changes")
    } else {
      if let theError = error{
        print("Failed to disable background delivery of " +
          "burned energy changes. ")
        println("Error = \(theError)")
      }
    }
  }
}




前面构造的查询，明确地将完成处理程序设置为视图控制器的burnedCaloriesChangedHandler：completionHandler：error：闭包。在这个闭包中，简单地调用了fetchBurnedCaloriesInLastDay方法。下面编写这个方法，以实现拉取过去一天消耗的全部卡路里值，然后将其添加到表格视图中。



func addBurnedCaloriesToDietViewController(
  sender: AddBurnedCaloriesToDietViewController,
  addedCalorieBurnerWithName: String,
  calories: Double,
  startDate: NSDate,
  endDate: NSDate) {
    let quantity = HKQuantity(unit: unit, doubleValue: calories)
    let metadata = [
      HKMetadataKeyExerciseName: addedCalorieBurnerWithName
    ]
    let sample = HKQuantitySample(type: burnedEnergyQuantityType,
      quantity: quantity,
      startDate: startDate,
      endDate: endDate,
      metadata: metadata)
    healthStore.saveObject(sample, withCompletion: {[weak self]
      (succeeded: Bool, error: NSError!) in
      let strongSelf = self!
      if succeeded{
        println("Successfully saved the calories...")
        strongSelf.tableView.reloadData()
      } else {
        println("Failed to save the calories")
        if let theError = error{
          println("Error = \(theError)")
        }
      }
      })
}
func fetchBurnedCaloriesInLastDay(){
  let sortDescriptor = NSSortDescriptor(
    key: HKSampleSortIdentifierStartDate,
    ascending: false)
  let query = HKSampleQuery(sampleType: burnedEnergyQuantityType,
    predicate: predicate,
    limit: Int(HKObjectQueryNoLimit),
    sortDescriptors: [sortDescriptor],
    resultsHandler: {[weak self] (query: HKSampleQuery!,
      results: [AnyObject]!,
      error: NSError!) in
      println("Received new data from the query. Processing...")
      let strongSelf = self!
      if results.count > 0{
        strongSelf.allCaloriesBurned = [CalorieBurner]()
        for sample in results as [HKQuantitySample]{
          let burnerName = sample.metadata[HKMetadataKeyExerciseName]
            as? NSString
          let calories = sample.quantity.doubleValueForUnit(strongSelf.unit)
          let caloriesAsString =
          strongSelf.formatter.stringFromValue(calories, unit: .Kilocalorie)
          let burner = CalorieBurner(name: burnerName!,
            calories: calories,
            startDate: sample.startDate,
            endDate: sample.endDate)
          strongSelf.allCaloriesBurned.append(burner)
        }
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
          strongSelf.tableView.reloadData()
          })
      } else {
        print("Could not read the burned calories ")
        println("or no burned calories data was available")
      }
    })
  healthStore.executeQuery(query)
}




这就是全部了，真的。现在休息一下，然后用第二个视图向health store中添加一些健身记录吧。每添加一条健身记录，会自动回到根视图控制器，而且能看到新添加的健身记录出现在列表顶部。视图控制器也会高亮显示新增的记录，一切都很完美。

扩展阅读

3.2节和3.1节。


3.7　单位转换

问题

如何在不同的计量单位之间进行转换。例如，从千克转换为克，从克转换为英石，从米转换为英里。

方案

参考以下步骤：

1.创建HKUnit类型的单位作为源单位。

2.创建另一个HKUnit类型的单位作为目标单位。

3.提供HKQuantity类型的对象作为源数值。以从克到千克转换为例，提供克的数值作为HKQuantity类型的对象。

4.使用数值对象的doubleValueForUnit：方法，实现从源到目标单位的转换。

以从克到千克转换为例，首先创建单位“克”：



let gramUnit = HKUnit(fromMassFormatterUnit: .Gram)




然后创建单位“千克”：



let kilogramUnit = HKUnit(fromMassFormatterUnit: .Kilogram)




然后说明有多少克需要转换为千克：



let weightInGrams:Double = 74_250




创建使用“克”为单位的数值对象，描述体重：



let weightQuantity = HKQuantity(unit: gramUnit,
        doubleValue: weightInGrams)




完成之后，用这种方法，将数值对象转换为以千克为单位的对象：



let weightInKilograms = weightQuantity.doubleValueForUnit(kilogramUnit)




最后，在控制台打印结果：



println("Your weight is \(weightInKilograms) kilograms")
println("Your weight is \(weightInGrams) grams")




讨论

在HealthKit中，单位尤其重要，会大量使用。在日常使用中，单位转换通常并不容易，计算逻辑通常需要很长的代码实现，而且极易出错。所以，应该感谢HealthKit，从此不需要在此浪费精力，只需要使用单位和数量类，并且在不同单位间进行转换。

读者应该看到，我们初始化单位“克”和“千克”都使用了HKUnit类的unitFromMass-FormatterUnit：构造函数。这个构造函数接收NSMassFormatterUnit类型的参数，可以指定单位的类型。例如，.Gram表示克，.Kilogram表示千克。

到目前为止，转换了质量类型的单位，如何处理长度，比如米或英里（1英里＝1.609公里）？好吧，这回需要调用unitFromLengthFormatterUnit：构造函数。该构造函数接受NSLengthFormatterUnit类型的参数，所以可以传入形如NSLengthFormatterUnitMillimeter或NSLengthFormatterUnitCentimeter的值。

要指定能量的值，比如卡路里，使用unitFromEnergyFormatterUnit：构造函数。它接受NSEnergyFormatterUnit类型的参数。假设，需要将健身消耗的能量，从卡路里转换为千焦，并且把转换结果打印在控制台上，可以编写如下代码：



You've burned 1,500 cal
You've burned 6.276 kJ




注意，“cal”和“KJ”是格式化的。在世界的其他区域，“cal”可能会表示为“Calories”或者“Cal”，使用大写字母C，“KJ”也有可能有相同的需求。所以，需要一种方式，不仅仅是将卡路里转换为千焦，还应该本地化其返回值。为此，需要使用NSEnergyFormatter类。这个类可以将Double类型的值，通过stringFromValue：unit：方法，转换为任意NSEnergyFormatterUnit类型的值。我们还可以使用HKUnit类的便利构造函数：calorieUnit和jouleUnitWithMetricPrefix：构造单位对象。



let caloriesValue:Double = 1_500
let caloriesUnit = HKQuantity(unit: HKUnit.calorieUnit(),
  doubleValue: caloriesValue)
let kilojoulesValue = caloriesUnit.doubleValueForUnit(
  HKUnit.jouleUnitWithMetricPrefix(.Kilo))
let energyFormatter = NSEnergyFormatter()
let caloriesString = energyFormatter.stringFromValue(
  caloriesValue, unit: .Calorie)
let kilojoulesString = energyFormatter.stringFromValue(kilojoulesValue,
  unit: .Kilojoule)
println("You've burned \(caloriesString)")
println("You've burned \(kilojoulesString)")




NSLengthFormatter、NSMassFormatter和NSEnergyFormatter分别可以格式化长度、质量、能量相关的单位。所以，再看看长度相关的转换。假设需要将1234米转换为英尺，并且打印到控制台中，就像这样：



You've driven 1,234 m
You've driven 4,048.556 ft




首先定义长度：



let distanceInMeters:Double = 1_234




然后用HKUnit构造“米”：



let metersUnit = HKQuantity(unit: HKUnit.meterUnit(),
  doubleValue: distanceInMeters)




然后将米转换为英尺：



let feetValue = metersUnit.doubleValueForUnit(
  HKUnit.footUnit())




最后，使用NSLengthFormatter获取本地化的格式化字符串：



let lengthFormatter = NSLengthFormatter()
let metersString = lengthFormatter.stringFromValue(distanceInMeters,
  unit: .Meter)
let feetString = lengthFormatter.stringFromValue(feetValue,
  unit: .Foot)




然后就能轻松地将结果打印到控制台中：



println("You've driven \(metersString)")
println("You've driven \(feetString)")





第4章　使用HomeKit管理家用电器

4.0　介绍

有大量可与iOS交互的配件会在几年内被生产出来，大部分配件会在住宅环境中工作。例如，家庭影院的投影仪或者调整游泳池的水温配件，它们都可以通过苹果的新技术进行控制。很明显，这就是HomeKit技术。这是一个框架，允许我们在住宅环境中，与这些配件建立联系。

现在，我们看看一般的住宅结构。房子包含四层：一个地下室和一个花园，一层和二层。房子在二层中有七个卧室。地下室有些我们感兴趣的东西：首先是家庭影院室，包含一部出色的投影仪和几部舒适的影院座椅。座椅是斜背靠椅，可以根据观影者的需要调整位置。投影仪前方几米远的地方，有一个屏幕，可以从天花板降下来，在玩游戏和看电视或视频时，显示出美妙的画面。

打开家庭影院室的房门，进入游泳池。这里有一种设备，可以用一种硬质材料将游泳池覆盖或开启。这样我们可以在不需要的时候将游泳池覆盖，以确保小孩子不会在夜晚或者无成年人监护的时候落入其中。还有一个按摩浴缸，包含了一些开关，可以用不同的颜色灯光照亮浴缸，并且还可以控制水温。

这个房子地下室的所有设备操作起来都非常复杂，要想所有人都能随意调整它们的设置，需要有技术性的突破。这就是HomeKit到来的背景。它允许我们构造应用，与支持了HomeKit的家用电器进行协同工作，从而更容易地控制它们。贯穿本章，笔者都会使用这个地下室的装置作为例子。

这个房子的一切，都可以用一部iOS设备进行控制。而且这个控制不局限于房间之内，所有电器都可以远程控制。假设某人出门度假，却忘了关闭家庭影院的投影仪。那么他可以打开手机上的应用，将投影仪关闭。或者，由出售投影仪的厂商在AppStore提供一个应用，下载并使用它遥控家庭影院室的投影仪。

在本章，我们会学习HomeKit中的10多个类。HomeKit中主要的类是HMHomeManager。这是访问所有家用电器的入口。每个房子都用HMHome类表示，并将其划分为不同的房间，每个房间（HMRoom类型）都包含电器，或者使用Homekit使用的术语——“配件”，用HMAccessory类表示。

每个配件都包含服务，可以向用户提供。以按摩浴缸为例，它的服务可以是产生气泡或者灯光变色。服务用HMService类表示。

每个区域还包含特征信息。以家庭影院的投影仪为例，它的一个服务是“在白色墙壁上投射电影”。但是，这个服务此刻是开启还是关闭状态？这就是服务的一个特征。这个服务的另一个特征可能是“需要维修”。这可以是个布尔值，并且在设为true时，指明投影仪需要进行维修，因为“在白色墙壁上投射电影”这个服务不能正常工作。

还可以为房间定义区域。例如，我们可以定义一个区域叫“1层”，于是我们可以对这一区域的许多配件进行控制，例如，关闭某个区域所有的灯。区域用HMZone类表示。还可以在HomeKit中定义服务组，用HMServiceGroup类表示。服务组对于从不同类型的配件中得到对服务的逻辑分类很有帮助。例如，如果有用于房子内不同电器的“关闭”服务，如电灯、计算机、投影仪、烤炉等，可能想将这些配件的关闭服务组合在一起，作为“关闭所有电器”的服务组。在离开房子的时候，可以只运行这个服务组，将所有电器关闭——除了电冰箱和电冰柜，笔者曾经犯过这样的错误，以后不想再犯了。

HomeKit与Siri集成得非常完美。所以，一切使用HomeKit定义的东西都必须有一个唯一的名称，这样当对Siri说：“关闭投影仪”，它知道“投影仪”是房子内的哪个事物，并且可以调用它的“关闭”服务。因而，不能在同一房子上下文中对两个配件定义相同的名称。

使用HomeKit API与应用进行集成需要一些设置，本章后面会进行介绍。在进一步阅读本章之前需要做一件事情，设置配置文件以支持HomeKit，然后在工程设置的Capabilities部分，开启HomeKit。可以通过阅读1.22节了解如何设置配置文件开启HomeKit支持。


4.1　模拟HomeKit配件

问题

如何实现在不订购第三方支持HomeKit电器的前提下使用HomeKit API。或者，为了加速应用的开发，想要与一些最终会支持HomeKit的电器通信，而此刻只能自己进行一些开发。

本节使用了前面讨论过的房子的例子，所以请确保在阅读本节前，已经阅读了本章的介绍部分，这样便于理解本节的目标。

方案

从苹果的开发者网站下载HomeKit Accessory Simulator。

讨论

苹果非常明智地开发了HomeKit Accessory模拟器，允许我们能够在模拟的第三方配件上测试应用，并且能够在购买支持了HomeKit的第三方配件之前，进行我们的开发工作。这是一个伟大的产品，因为不是所有人都能够为开发一个简单的应用而购买HomeKit设备。但是，在提交应用给苹果审核前，总是需要在真实设备上对应用进行测试。所以，笔者不鼓励只在iOS模拟器和HomeKit Accessory模拟器上测试，而没有在真实设备上测试应用的行为。

打开HomeKit Accessory模拟器，按下加号（+）按钮，然后从列表中选择New Accessory。这样会允许在模拟器中创建新的配件。现在就创建家庭影院中的投影仪，会看到与图4-1相似的对话框，请输入和图中一样的内容，并按下Finish按钮。当然，可以把Manufacturer改为任意想要的内容，这里使用了笔者注册的有限公司的名字。

现在会看到HomeKit Accessory Simulator生成的配件信息（见图4-2）。

接下来为投影仪添加服务。按下Add Service按钮，然后选择添加开关选项，它可以切换投影仪开关状态。将这个服务的On值修改为NO，并且将开关改名为Cinema Room Projector Switch。此时，模拟器里面看起来应该如图4-3所示。



图4-1：在HomeKit Accessory Simulator中添加新配件



图4-2：配件的信息显示在HomeKit Accessory Simulator中



图4-3：向投影仪配件添加开关服务

现在，在Cinema Room Projector的下面，按下Add Characteristic按钮。一个新的页面会显示在屏幕上，通过它可以修改添加给配件的特征。从Characteristic Type菜单中，选择Brightness，然后输入一些描述信息：“This changes the projector's brightness on the wall.”。允许用户增加投影的亮度到最大值，应该确保这里的最大值是100，而最小值是0。使用1作为步进值。屏幕看起来应该和图4-4类似。所有步骤完成以后，按下Finish按钮将亮度特征添加到投影仪配件中。

返回HomeKit Accessory Simulator的主屏幕，修改投影仪当前的亮度为50。本章后面会用到这个值。现在向投影仪添加其他的特征，然后设置这个特征的类型为Custom。Custom类型会要求提供特征的UUID。可以在工程中使用NSUUID类，创建一个新的UUID，然后在这使用它：



println(NSUUID().UUIDString)




格式选择Float，单位选择Celcius。确保Readable和Updatable选项被选中，而Writable没有选中。这意味着希望能够读取这个特征值，而不希望应用的开发者对它进行写入。



图4-4：为投影仪创建了亮度特征

对应制造商描述信息，输入“Current Heat Level.”。分别设置最大值为60，最小值为20，步进值为1。HomeKit Accessory Simulator此时看起来应该如图4-5所示。

现在按下Finish按钮，然后修改温度级别的当前值为20，如图4-6所示。

现在我们学习了如何添加配件、服务和特征。再创建一个泳池盖的配件，为它添加一个开关服务，设置它的值为Yes。然后为开关添加“锁”类型的特征，给它一些有明确含义的描述——泳池盖的家长锁。泳池盖现在有了开关，状态可以为开启或关闭，默认设置为on，因而游泳池被完全覆盖。我们还为开关添加了家长锁特征，可以对它上锁，以防止儿童在不备的情况下打开泳池盖。家长锁的默认值是开启，意味着家长锁已经开启。到此为止，可以看到如图4-7所示的效果。

最后一个要向HomeKit Accessory Simulator中添加的配件是“按摩浴缸”。向它添加开关服务，用于识别当前按摩浴缸的状态是开启还是关闭。对按摩浴缸添加布尔类型的自定义特征，描述信息为“Does the Jacuzzi have enough water？”。将这个属性置为可读可更新，但不可写入。设置它的默认值为Yes，表示当前浴缸中有足够的水。现在HomeKit Accessory Simulator的效果如图4-8所示。



图4-5：向投影仪加入当前温度级别特征



图4-6：为所有的特征设置了默认值



图4-7：在HomeKit Accessory Simulator中定义了pool area cover配件



图4-8：添加按摩浴缸作为配件

好啦，现在一切都很完美。本章的剩余部分将以刚刚创建的配件为基础，所以开始使用HomeKit Accessory Simulator是一个非常重要的步骤。作为友情提醒，虽然在HomeKit Accessory Simulator中创建东西非常容易，笔者还是建议将模拟器中创建的配件都导出并保存在磁盘上。只需在左边选择一个配件，选择File，然后选择Export Accessory菜单选项。为本节创建的所有的配件都完成这一步，保留一份副本，防止在HomeKit Accessory Simulator中犯了错误，或者意外删除了某个配件以及它的服务和特征。


4.2　在HomeKit中管理用户住宅

问题

如何使用HomeKit中的住宅对象工作，如果没有住宅对象，就定义一个新的。不仅如此，还能够使用HomeKit中众多不同的与住宅有关的委托方法。这样可以在住宅对象发生变化时得到通知，比如，某个配件激活时。

方案

初始化HMHomeManager类型的对象。在home manager通过委托通知有一批住宅的列表可读取时，读取该实例的primaryHome或者homes属性。如果为用户定义了住宅，并且想要成为home manager对象的委托，需要实现HMHomeManagerDelegate协议。

本节使用了在第4章中定义的房子作为示例。想要更好的理解，请先阅读本章的介绍部分。

讨论

一旦创建了HMHomeManager类型的对象，确保设置它的委托属性。它的委托必须实现HMHomeManagerDelegate协议。做完这一步，用户会立即收到提示，授权或拒绝应用访问HomeKit。用户看到的对话框与图4-9类似。

一旦被授权使用HomeKit API，在HMHomeManagerDelegate协议中，首先被调用的当然也是必须要实现的委托方法是homeManagerDidUpdateHomes：。每当home manager对象检测到用户注册的住宅列表发生变化，都会调用这个方法。在这个委托方法被调用之前，不应该读取home manager的primaryHome或homes属性。因为在此之前，home manager是未知状态。



图4-9：用户被要求授予或拒绝应用访问HomeKit

在本节中，我们用表格视图展示当前用户注册的住宅列表，并且允许用户用另一个视图控制器向其中添加住宅。将第一个视图控制器命名为ListHomesViewController，而将第二个视图控制器命名为AddHomeViewController。我们期望第一个视图控制器看起来如图4-10所示。



图4-10：住宅列表显示在第一个视图控制器中

从定义视图控制器所需的重要变量开始：



import UIKit
import HomeKit
class ListHomesViewController: UITableViewController, HMHomeManagerDelegate{
  let segueIdentifier = "addHome"
  struct TableViewValues{
    static let identifier = "Cell"
  }
  <# 其他的代码

 #>
}




segueIdentifier是一个变量，包含了从当前视图控制器到下一个视图控制器之间的segue。每当segue被触发，会捕获这一行为，并且设置第二个视图控制器的home manager属性，这样第二个视图控制器能够根据用户选中的名字，将对应的住宅保存到HomeKit中。现在不必对此担心，我们从实践中看看它如何工作。

然后需要定义home manager：



lazy var homeManager: HMHomeManager = {
  let manager = HMHomeManager()
  manager.delegate = self
  return manager
  }()




之后，对于home manger中找到的每个住宅，显示一个单元格：



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
  return homeManager.homes.count
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewValues.identifier, forIndexPath: indexPath)
    as UITableViewCell
    let home = homeManager.homes[indexPath.row] as HMHome
    cell.textLabel.text = home.name
    return cell
}




当home manager准备完毕，则更新表格视图：



func homeManagerDidUpdateHomes(manager: HMHomeManager!) {
  tableView.reloadData()
}




最后但并非不重要，当导航栏上的加号（+）按钮被按下时，触发segue，我们会为第二个视图控制器设置home manager属性，这样它才可以保存新的住宅：



override func prepareForSegue(segue: UIStoryboardSegue,
  sender: AnyObject!) {
    if segue.identifier == segueIdentifier{
      let controller = segue.destinationViewController
        as AddHomeViewController
      controller.homeManager = homeManager
    }
    super.prepareForSegue(segue, sender: sender)
}




伟大的工具！现在开始实现第二个名为AddHomeViewController的视图控制器。这里，建立home manager的引用和文本框的outlet：



import UIKit
import HomeKit
class AddHomeViewController: UIViewController {
  @IBOutlet weak var textField: UITextField!
  var homeManager: HMHomeManager!
  <# 其他的代码

 #>
}




屏幕中的文本框允许用户输入住宅的名称，这正是他们准备添加到HomeKit中的住宅。用户界面看起来如图4-11所示。



图4-11：用户可以向HomeKit中添加住宅

当视图控制器显示出来，就立即为文本框弹出键盘，准备接收用户的输入：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  textField.becomeFirstResponder()
}




我们将保存按钮链接到视图控制器的addHome方法。在这里，我们要使用home manager的addHomeWithName：completionHandler：方法。这个方法用给定的名字添加新的住宅，然后用当前线程执行完成处理程序。在完成处理程序中，可以得到error对象，用于检查并确保住宅是否被成功添加：



func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
  let controller = UIAlertController(title: title,
    message: message,
    preferredStyle: .Alert)
  controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
    style: .Default,
    handler: nil))
  presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
}
@IBAction func addHome(){
  if countElements(textField.text) == 0{
    displayAlertWithTitle("Home name", message: "Please enter the home name")
    return
  }
  homeManager.addHomeWithName(textField.text,
    completionHandler: {[weak self] (home: HMHome!, error: NSError!) in
      let strongSelf = self!
      if error != nil{
        strongSelf.displayAlertWithTitle("Error happened",
          message: "\(error)")
      } else {
        strongSelf.navigationController!.popViewControllerAnimated(true)
      }
    })
}




下一步，要给第一个视图添加删除功能，这样用户可以在必要时删除住宅。为了从home manager中删除住宅，应调用home manager的removeHome：completionHandler：方法。completionHandler是一个闭包，被调用时会传入NSError类型的实例，用于说明删除住宅是否成功。先修改第一个视图控制器，使它的效果看起来如图4-12所示。



图4-12：我们现在可以从列表中移除住宅

我们想要实现当用户按下导航栏的Edit按钮，然后从列表中删除住宅的功能。由于需要频繁使用UIAlertController类，笔者打算对这个类创建扩展，用一个类方法来简化显示警告信息的过程：



extension UIAlertController{
  class func showAlertControllerOnHostController(
    hostViewController: UIViewController,
    title: String,
    message: String,
    buttonTitle: String){
      let controller = UIAlertController(title: title,
        message: message,
        preferredStyle: .Alert)
      controller.addAction(UIAlertAction(title: buttonTitle,
        style: .Default,
        handler: nil))
      hostViewController.presentViewController(controller,
        animated: true,
        completion: nil)
  }
}




接下来在导航栏上显示Edit按钮。当Edit按钮被按下时，会禁用加号（+）按钮，这样用户会专注于编辑住宅列表：



override func setEditing(editing: Bool, animated: Bool) {
  super.setEditing(editing, animated: animated)
  /* 当用户在编辑

home列表时，不要添加另一个

home。


  这样做确保用户关注当前任务

 */
  self.navigationItem.rightBarButtonItem!.enabled = !editing
}
override func viewWillAppear(animated: Bool) {
  super.viewWillAppear(animated)
  navigationItem.leftBarButtonItem = editButtonItem()
}




当用户在任意单元格上按下Delete按钮的，我们需要拦截该事件，并且从列表中删除所选的住宅。删除住宅，需要调用home manager的removeHome：completionHandler：方法。



override func tableView(tableView: UITableView,
  commitEditingStyle editingStyle: UITableViewCellEditingStyle,
  forRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    if editingStyle == .Delete{
      let home = homeManager.homes[indexPath.row] as HMHome
      homeManager.removeHome(home, completionHandler: {[weak self]
        (error: NSError!) in
        let strongSelf = self!
        if error != nil{
          UIAlertController.showAlertControllerOnHostController(strongSelf,
            title: "Error",
            message: "An error occurred = \(error)",
            buttonTitle: "OK")
        } else {
          tableView.deleteRowsAtIndexPaths([indexPath],
            withRowAnimation: .Automatic)
        }
        })
    }
}




同时，当home manager中没有住宅时，也应该禁用Edit按钮，这样更合理。



  override func tableView(tableView: UITableView,
    numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
      let numberOfRows = homeManager.homes.count
      if numberOfRows == 0 && editing{
        setEditing(!editing, animated: true)
      }
      editButtonItem().enabled = (numberOfRows > 0)
      return numberOfRows
  }




这个代码片段会在最后一个cell被删除时，终止视图控制器的编辑状态。很赞吧！现在用模拟器或者真机看看运行效果吧！

扩展阅读

4.0节和1.22节。


4.3　向用户的住宅添加房间

问题

如何在用户已经定义好的住宅中添加房间。

方案

使用home对象的addRoomWithName：completionHandler：方法（见4.2节），会得到Error对象或HMRoom类型的对象。

在本节，笔者将基于4.2节介绍的方案对同一个应用进行扩展，允许用户向住宅添加房间。所以，建议先阅读前一节，然后再阅读本节。

讨论

每个住宅都可以包含房间。每个房间在HomeKit中都用HMRoom类表示。可以通过检查每个home对象的rooms属性，来读取它的房间列表。每个home对象还包含HMHomeDelegate类型的委托。这个委托会收到住宅的状态更新。其中一个重要的委托方法是home：did-AddRoom：，每当有新的房间被添加到住宅中，它都会被调用。另一个重要方法是home：didRemoveRoom：。正如猜测的一样，当房间从住宅中移除时，它被调用。

在本节，我们将扩展4.2节编写的应用，这回允许用户向住宅添加房间或者在必要时删除房间。所以，需要创建两个新的视图控制器。一个用于显示某个住宅的房间列表，另一个允许用户通过输入房间的名称，向住宅添加新的房间。第一个视图控制器名为ListRoomsTableViewController，它需要实现的是读取一个住宅的房间列表，并将其显示在表格视图中。假定上一节开发的ListHomesViewController，会在点击时将home manager连同home object一起传递给这个视图控制器，所以可以引用这两个对象，在需要的时候，向住宅添加房间。



import UIKit
import HomeKit
class ListRoomsTableViewController: UITableViewController, HMHomeDelegate {
  var homeManager: HMHomeManager!
  var home: HMHome!{
  didSet{
    home.delegate = self
  }
  }
  struct TableViewValues{
    static let identifier = "Cell"
  }
  let addRoomSegueIdentifier = "addRoom"
  <# 其他的代码

 #>
}




是否注意到，笔者修改了home对象的委托？当home对象发生变化时，就立即将视图控制器设置为home对象的委托。home对象的传入，是在ListHomesViewController类中，以如下方式实现的：



override func prepareForSegue(segue: UIStoryboardSegue,
  sender: AnyObject!) {
    if segue.identifier == addHomeSegueIdentifier{
      let controller = segue.destinationViewController
        as AddHomeViewController
      controller.homeManager = homeManager
    }
    else if segue.identifier == showRoomsSegueIdentifier{
      let controller = segue.destinationViewController
        as ListRoomsTableViewController
      controller.homeManager = homeManager
      let home = homeManager.homes[tableView.indexPathForSelectedRow()!.row]
        as HMHome
      controller.home = home
    }
    super.prepareForSegue(segue, sender: sender)
}




添加委托方法，实现当home对象的房间被添加或者删除时，可以得到通知。



func home(home: HMHome!, didAddRoom room: HMRoom!) {
  println("Added a new room to the home")
}
func home(home: HMHome!, didRemoveRoom room: HMRoom!) {
  println("A room has been removed from the home")
}




当表格视图显示完毕，我们会读取home变量的rooms属性，然后在表格视图中，显示当前住宅中的所有房间。



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
  return home.rooms.count
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell{
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewValues.identifier, forIndexPath: indexPath)
      as UITableViewCell
    let room = home.rooms[indexPath.row] as HMRoom
    cell.textLabel.text = room.name
    return cell
}




我们也会允许用户在选中的住宅内删除房间。要删除一个房间，我们会使用HMHome对象的removeRoom：completionHandler：方法，具体代码如下：



override func tableView(tableView: UITableView,
  commitEditingStyle editingStyle: UITableViewCellEditingStyle,
  forRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    if editingStyle == .Delete{
      let room = home.rooms[indexPath.row] as HMRoom
      home.removeRoom(room, completionHandler: {[weak self]
        (error: NSError!) in
        let strongSelf = self!
        if error != nil{
          UIAlertController.showAlertControllerOnHostController(strongSelf,
            title: "Error",
            message: "An error occurred = \(error)",
            buttonTitle: "OK")
        } else {
          tableView.deleteRowsAtIndexPaths([indexPath],
            withRowAnimation: .Automatic)
        }
        })
    }
}




于是，我们的list rooms视图控制器看起来如图4-13所示。当用户点击导航栏上的加号（+）按钮，会显示添加房间的视图控制器，见图4-14。



图4-13：我们现在可以看到并且编辑住宅的房间列表

在这个视图控制器中，会使用home实例对象的addRoomWithName：completionHandler：方法，向其添加房间：



@IBAction func addRoom(){
  if countElements(textField.text) == 0{
    UIAlertController.showAlertControllerOnHostController(self,
      title: "Room name", message: "Please enter the room name",
      buttonTitle: "OK")
    return
  }
  home.addRoomWithName(textField.text, completionHandler: {[weak self]
    (room: HMRoom!, error: NSError!) in
    let strongSelf = self!
    if error != nil{
      UIAlertController.showAlertControllerOnHostController(strongSelf,
        title: "Error happened", message: "\(error)",
        buttonTitle: "OK")
    } else {
      strongSelf.navigationController!.popViewControllerAnimated(true)
    }
    })
}






图4-14：我们可以向住宅添加房间

扩展阅读

4.2节、4.4节和4.0节。


4.4　在用户住宅中指定区域

问题

如何在用户的住宅内定义虚拟区域，从而将不同的房间有逻辑地进行组织。例如，将所有儿童的房间分配到叫作“儿童房”的区域，将所有的卧室分配到名叫“卧室”的区域，这样可以只对某个区域的配件进行交互。

方案

使用home对象的addZoneWithName：completionHandler：方法向住宅添加新的区域；使用removeZone：completionHandler：方法删除一个区域。创建的区域是HMZone类型的对象，可以使用它提供的不同的方法与之进行交互。

每个区域包含name和rooms属性。name属性是一个字符串，rooms属性是一个HMRoom类型的数组。要添加房间到区域中，使用addRoom：completionHandler：方法，要删除房间，需要调用removeRoom：completionHandler：方法（没错，猜的就是它！）。这些方法都接受一个completionHandler，唯一的参数就是一个NSError类型的实例，用于指明添加或删除房间是否成功。

讨论

如果想要得到比房间复杂的逻辑，区域非常有用。可以将“事物”按分类放到区域中。这些“事物”通常是电器，也可以是房间。例如，假设用4.3节介绍的知识定义了住宅中所有的房间。现在用户想要关闭所有儿童房间的灯，其他房间不关。此时，区域非常有用。可以将儿童房间添加到一个区域中，将区域命名为与“Kid's Bedroom”含义相似的名称。然后可以看到，区域出现在应用中，允许用户与区域中的各种配件进行交互，这些配件属于区域中的房间。

看看下面的例子，完成以下事项：

1.创建一个住宅对象，随便起个名字。

2.向住宅添加三个房间，两个是卧室，一个游戏室。

3.向住宅添加一个卧室区域，将两个卧室添加到其中。

4.最后，删除区域，然后彻底删除整个住宅。

从定义视图控制器中最基本的变量开始：



import UIKit
import HomeKit
class ViewController: UIViewController, HMHomeManagerDelegate{
  /* 使用这个名字搜索添加到住宅中的房间列表，并且读取它们的

name属性。


  如果找到这个字符串，我们就认为这个房间是卧室。

 */
  let bedroomKeyword = "bedroom"
  var numberOfBedroomsAddedSoFar = 0
  let numberOfBedroomsToAdd = 2
  var home: HMHome!
  var bedroomZone: HMZone!
  <# 其他的代码

 #>
}




然后为住宅生成随机的名称：



var randomHomeName: String = {
  return "Home \(arc4random_uniform(UInt32.max))"
  }()
var homeManager: HMHomeManager!




视图加载完成后，立即启动home manager：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  homeManager = HMHomeManager()
  homeManager.delegate = self
}




然后会检查当前用户定义的所有住宅，并调用homeManagerDidUpdateHomes：方法。在这个方法中，会向home manager的数据库中添加一个住宅，具体方法在4.2节介绍过。随后，如果进展顺利，会添加Bedrooms区域到住宅中：



func homeManagerDidUpdateHomes(manager: HMHomeManager!) {
  manager.addHomeWithName(randomHomeName, completionHandler: {
    [weak self](home: HMHome!, error :NSError!) in
    let strongSelf = self!
    if error != nil{
      println("Failed to add the home. Error = \(error)")
      return
    }
    strongSelf.home = home
    /* 现在添加卧室区域到住宅中

 */
    home.addZoneWithName("Bedrooms", completionHandler:
      strongSelf.addZoneCompletionHandler)
    })
}




添加区域的完成处理程序被设置成为这个视图控制器的addZoneCompletionHandler闭包。这个闭包必须包含HMZone类型和NSError类型的参数，分别用于表示区域和是否发生错误。在这个闭包中，如果区域创建成功，则先添加三个房间到住宅中，然后再将它们添加到区域中。非常重要的是需要注意，想要添加到区域中的房间，必须先添加到住宅中，并且和区域同属于一个住宅。



func addZoneCompletionHandler(zone: HMZone!, error: NSError!){
  if error != nil{
    println("Failed to add the zone. Error = \(error)")
    return
  } else {
    println("Successfully added the zone")
    println("Adding bedrooms to the home now...")
  }
  bedroomZone = zone
  /* 现在将房间添加到住宅中

 */
  home.addRoomWithName("Master bedroom",
    completionHandler: self.roomAddedToHomeCompletionHandler)
  home.addRoomWithName("Kids' bedroom",
    completionHandler: self.roomAddedToHomeCompletionHandler)
  home.addRoomWithName("Gaming room",
    completionHandler: self.roomAddedToHomeCompletionHandler)
}




addRoomWithName：completionHandler：方法的完成处理程序被设置为这个视图控制器的roomAddedToHomeCompletionHandler闭包。这个闭包必须接受HMRoom和NSError类型的参数。在房间添加到住宅之后，我们会检查名称中包含了“bedroom”的房间，一旦找到，则把它添加到卧室区域中：



func roomAddedToHomeCompletionHandler(room: HMRoom!, error: NSError!){
  if error != nil{
    println("Failed to add room to home. Error = \(error)")
  } else {
    if (room.name as NSString).rangeOfString(bedroomKeyword,
      options: .CaseInsensitiveSearch).location != NSNotFound{
        println("A bedroom is added to the home")
        println("Adding it to the zone...")
        bedroomZone.addRoom(room, completionHandler:
          self.roomAddedToZoneCompletionHandler)
    } else {
      println("The room that is added is not a bedroom")
    }
  }
}




当房间添加到区域，addRoom：completionHandler：方法的完成处理程序被设置为视图控制器的roomAddedToZoneCompletionHandler闭包。在这个闭包中，会检查区域中是否添加了所有的卧室（数量为numberOfBedroomsToAdd）。如果全部添加，我们就开始从HomeKit的数据库中移除区域，随后移除住宅。



func roomAddedToZoneCompletionHandler(error: NSError!){
  if error != nil{
    println("Failed to add room to zone. Error = \(error)")
  } else {
    println("Successfully added a bedroom to the Bedroom zone")
    numberOfBedroomsAddedSoFar++
  }
  if numberOfBedroomsAddedSoFar == numberOfBedroomsToAdd{
    home.removeZone(bedroomZone, completionHandler: {[weak self]
      (error: NSError!) in
      let strongSelf = self!
      if error != nil{
        println("Failed to remove the zone")
      } else {
        println("Successfully removed the zone")
        println("Removing the home now...")
        strongSelf.homeManager.removeHome(strongSelf.home,
          completionHandler: {(error: NSError!) in
            if error != nil{
              println("Failed to remove the home")
            } else {
              println("Removed the home")
            }
          })
      }
      })
  }
}




如果在模拟器或设备上运行这个应用，会在控制台中看到相似的打印结果：



Successfully added the zone
Adding bedrooms to the home now...
A bedroom is added to the home
Adding it to the zone...
A bedroom is added to the home
Adding it to the zone...
The room that is added is not a bedroom
Successfully added a bedroom to the bedroom zone
Successfully added a bedroom to the bedroom zone
Successfully removed the zone
Removing the home now...
Removed the home




扩展阅读

4.2节和4.3节。


4.5　发现和管理支持HomeKit的配件

问题

如何编写一个应用，能够发现所有支持HomeKit的配件，它们与用户的iOS设备处于同一网络中。

方案

初始化HMAccessoryBrowser类型的配件浏览器对象，并且将当前视图控制器或者其他任意对象作为它的委托。一旦准备好开始查找当前网络中的配件，调用配件浏览器的startSearchingForNewAccessories方法。这样，每找到一个配件都会调用HMAcces-soryBrowserDelegate协议的accessoryBrowser：didFindNewAccessory：方法。同样道理，当配件消失，或者添加到住宅中时，会调用accessoryBrowser：didRemoveNewAccessory：方法。

讨论

与HomeKit兼容的配件连接到网络中，并且可以被HMAccessoryBrowser类型的配件浏览器所发现。配件浏览器工作时，运行应用的设备需要有活动的Internet连接。有时设备看起来好像已经连接到Internet中，但是实际上被防火墙挡住了。例如，进入某些宾馆，看到手机连接到了“免费”的Wifi。然后试图打开网页，却会看到一个登录页面，要求输入用户名和密码。虽然看起来好像连接到了Internet中，但实际上仍然是封闭的网络。

在本节，我们设计一个简单的应用，基于4.1节中在HomeKit Accessory Simulator中设置的配件。应用运行后，会立即使用home manager访问用户的HomeKit数据库，然后创建随机命名的住宅。随后创建房间并添加到住宅中。之后，会添加少量的配件到住宅中，并且把它们分配到不同的房间，使用home对象的assignAccessory：toRoom：completionHandler：方法。配件分配到房间后，遍历它们提供的服务。对于每一个服务，还要遍历它的全部特征，把信息打印到屏幕上。

从定义accessoryBrowser、homeManager、住宅和房间名称的变量开始：



import UIKit
import HomeKit
class ViewController: UIViewController, HMHomeManagerDelegate,
HMAccessoryBrowserDelegate {
  var accessories = [HMAccessory]()
  var home: HMHome!
  var room: HMRoom!
  lazy var accessoryBrowser: HMAccessoryBrowser = {
    let browser = HMAccessoryBrowser()
    browser.delegate = self
    return browser
    }()
  var randomHomeName: String = {
    return "Home \(arc4random_uniform(UInt32.max))"
    }()
  let roomName = "Bedroom 1"
  var homeManager: HMHomeManager!
  <# 其他代码

 #>
}




视图创建完成，就立即启动home manager，请求用户授予在应用中使用HomeKit的权限：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  homeManager = HMHomeManager()
  homeManager.delegate = self
}




当home manager从HomeKit数据库中查找了全部的住宅后，会调用其委托对象（当前视图控制器）的homeManagerDidUpdateHomes：方法。在这个方法中，我们会添加新的住宅到现存的住宅列表中。如果住宅添加成功，就添加房间。



func homeManagerDidUpdateHomes(manager: HMHomeManager!) {
  manager.addHomeWithName(randomHomeName, completionHandler: {[weak self]
    (home: HMHome!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Could not add the home")
    } else {
      let strongSelf = self!
      strongSelf.home = home
      println("Successfully added a home")
      println("Adding a room to the home...")
      home.addRoomWithName(strongSelf.roomName, completionHandler: {
        (room: HMRoom!, error: NSError!) in
        if error != nil{
          println("Failed to add a room...")
        } else {
          strongSelf.room = room
          println("Successfully added a room.")
          println("Discovering accessories now...")
          strongSelf.accessoryBrowser.startSearchingForNewAccessories()
        }
        })
    }
    })
}




可以看到，当房间添加到住宅中，我们立即使用配件浏览器的startSearchingForNew-Accessories方法。当配件浏览器发现了新的配件，则立即调用视图控制器的accessoryBrowser：didFindNewAccessory：方法。这个方法在HMAccessoryBrowserDelegate协议定义，视图控制器需要实现这个协议。在这个方法中，将新发现的配件添加到住宅中，使用home对象的addAccessory：completionHandler：方法实现；当配件添加到住宅后，使用住宅对象的assignAccessory：toRoom：completionHandler：方法，将配件分配到刚刚创建的房间。



func accessoryBrowser(browser: HMAccessoryBrowser!,
  didFindNewAccessory accessory: HMAccessory!) {
    println("Found a new accessory")
    println("Adding it to the home...")
    home.addAccessory(accessory, completionHandler: {[weak self]
      (error: NSError!) in
      let strongSelf = self!
      if error != nil{
        println("Failed to add the accessory to the home")
        println("Error = \(error)")
      } else {
        println("Successfully added the accessory to the home")
        println("Assigning the accessory to the room...")
        strongSelf.home.assignAccessory(accessory,
          toRoom: strongSelf.room,
          completionHandler: {(error: NSError!) in
            if error != nil{
              println("Failed to assign the accessory to the room")
              println("Error = \(error)")
            } else {
              println("Successfully assigned the accessory to the room")
              strongSelf.findServicesForAccessory(accessory)
            }
          })
      }
      })
}




当配件成功分配到房间后，调用视图控制器的findServicesForAccessory：方法。这个方法会遍历配件所拥有的服务，然后把相关信息打印出来。



func findServicesForAccessory(accessory: HMAccessory){
  println("Finding services for this accessory...")
  for service in accessory.services as [HMService]{
    println(" Service name = \(service.name)")
    println(" Service type = \(service.serviceType)")
    println(" Finding the characteristics for this service...")
    findCharacteristicsOfService(service)
  }
}




这段代码发现新的服务后，调用了视图控制器的findCharacteristicsOfService：方法，以遍历每个服务的特征。



func findCharacteristicsOfService(service: HMService){
  for characteristic in service.characteristics as [HMCharacteristic]{
    println("   Characteristic type = " +
      "\(characteristic.characteristicType)")
  }
}




实现视图控制器的accessoryBrowser：didRemoveNewAccessory：方法，该方法也是由HMAccessoryBrowserDelegate协议所定义的。



func accessoryBrowser(browser: HMAccessoryBrowser!,
  didRemoveNewAccessory accessory: HMAccessory!){
    println("An accessory has been removed")
}




当配件移动到一定范围之外，或其他原因导致不能访问，这个方法会被调用。当配件刚刚被添加到住宅，这个方法也会被调用。

在4.1节中，创建了一些配件，在模拟器上运行这段代码，可以看到如图4-15所示的效果：



图4-15：iOS询问配件的配对代码

每个HomeKit配件都有一个代码，与蓝牙的配对码非常类似。读者对蓝牙的配对代码可能比较熟悉，当应用在设备上开始配合配件工作时，需要用户输入配对的代码。在HomeKit Accessory Simulator中，创建配件的时候，读者可能已经注意到了，每个配件都包含一个为它创建的配对代码（见图4-16）。



图4-16：配件设置代码显示在屏幕的顶部

配对代码可能与读者要用到的并不相同，请读者留意一下自己创建的HomeKit Accessory Simulator，然后输入实际发现的每个配件的配对代码。如果在Xcode中运行本节的实验代码，不妨看看控制台上打印的日志。应该会看到每个配件的服务信息和每个服务的特征信息。本章剩下的部分，会更多的讨论有关服务及服务的特征。

扩展阅读

4.1节、4.4节和4.3节。


4.6　与HomeKit配件进行交互

问题

如何发现和修改配件服务的特征值。例如，想要修改家庭影院投影仪（配件）的亮度（特征）。我们在4.1节创建的投影仪，既是服务同时也是配件。投影仪的亮度是投影仪配件的一个特征。可以修改任意服务的任意特征的值，只要这个值是可以写入的。

方案

首先，找到配件中某个服务的某个特征，想要对它的值进行修改。遍历该特征的properties属性。寻找HMCharacteristicPropertyReadable值。确定了可以读取特征的值，则调用特征对象的readValueWithCompletionHandler：方法，并准备读取其值。随后通过读取特征对象的value属性，得到实际的值。

要对特征写入值，需要确保特征中存在HMCharacteristicPropertyWritable属性。确定了该特征可以被写入，则调用特征对象的writeValue：completionHandler：方法，修改特征的值。

讨论

本节要做的事情非常简单，在用户的HomeKit数据库中创建一个住宅，然后向它添加一个房间。之后将4.1节中创建的投影仪添加到住宅中并且分配到房间里。当用户第二次打开应用，则获取相同的住宅、房间和配件，而不是创建新的房间。所以，第一次打开时，为住宅设置随机名称，但是要将其名称记录到NSUserDefaults中。下次用户打开应用时，我们会从用户的NSUserDefaults中读取住宅的名称，并试图找到该住宅。如果它不存在，则创建它。

如果还记得4.1节，投影仪配件所拥有的亮度特征是浮点值。在本节，我们会找到这个特征，并使其值减小1。因此，如果当前亮度是50，我们的应用将其改为49。每次运行应用，都会将这个值减小1，直到这个值达到设定的最小值。

作为本节的一部分，我们需要读取亮度特征的值，并且减小它。在读取该值之前，需要首先确定它可读，同理，写入之前，也应该先确定它可写。可以通过遍历特征对象的properties属性，就像“方案”部分讨论的那样。笔者决定扩展HMCharacteristic类，加入两个方法，使我们可以更加便捷地判断一个特征是否可读可写。



import UIKit
import HomeKit
extension HMCharacteristic{
  func containsProperty(paramProperty: String) -> Bool{
    if let propeties = self.properties{
      for property in properties as [String]{
        if property == paramProperty{
          return true
        }
      }
    }
    return false
  }
  func isReadable() -> Bool{
    return containsProperty(HMCharacteristicPropertyReadable)
  }
  func isWritable() -> Bool{
    return containsProperty(HMCharacteristicPropertyWritable)
  }
}




现在在视图控制器中，定义住宅、房间和投影仪配件的变量：



class ViewController: UIViewController, HMHomeManagerDelegate,
HMAccessoryBrowserDelegate {
  var home: HMHome!
  var room: HMRoom!
  var projectorAccessory: HMAccessory!
  <# 其他代码

 #>
}




然后创建一个计算属性，可以为住宅生成随机名称。如果已经创建过一个住宅，这个属性在应用多次运行的情况下也能保持不变。所以，需要将它的值进行保存，而且还能够读取回来。



/* The first time it is read, it will generate a random string.
The next time it is read, it will give you the string that it created
the first time. Works between application runs and persist the
data in user defaults */
/*首次读取，会生成随机的字符串。下次再读，会返回首次生成的值。

在

NSUserDefaults中存取的数据，应用多次运行仍能保持。

*/
var homeName: String = {
  let homeNameKey = "HomeName"
  let defaults = NSUserDefaults.standardUserDefaults()
  /* 是否能获取旧值

 */
  if let name = defaults.stringForKey(homeNameKey){
    if countElements(name) > 0 {
      return name
    }
  }
  /* 创建新的名称

 */
  let newName = "Home \(arc4random_uniform(UInt32.max))"
  defaults.setValue(newName, forKey: homeNameKey)
  return newName
  }()




还需要定义房间名称和准备查找的配件名称。别忘了我们在4.1节创建了这个配件：



lazy var accessoryBrowser: HMAccessoryBrowser = {
  let browser = HMAccessoryBrowser()
  browser.delegate = self
  return browser
  }()
let roomName = "Bedroom"
let accessoryName = "Cinema Room Projector"
var homeManager: HMHomeManager!




当视图载入到内存之后，就立即开始查找现有的住宅对象。



override func viewDidLoad() {
  homeManager = HMHomeManager()
  homeManager.delegate = self
}




这样会调用home manager委托的homeManagerDidUpdateHomes：方法。在这个方法中，我们会尝试找到现存的住宅和其中的卧室。



func homeManagerDidUpdateHomes(manager: HMHomeManager!) {
  for home in manager.homes as [HMHome]{
    if home.name == homeName{
      println("Found the home")
      self.home = home
      for room in home.rooms as [HMRoom]{
        if room.name == roomName{
          println("Found the room")
          self.room = room
          findCinemaRoomProjectorAccessory()
        }
      }
      if self.room == nil{
        /* 需要创建房间

 */
        println("The room doesn't exist. Creating it...")
        createRoom()
      }
    }
  }
  if home == nil{
    println("Home doesn't exist. Creating it...")
    createHome()
  }
}




如果无法找到住宅，就调用视图控制器的createHome方法创建一个住宅。如果找到了住宅，但没有从中找到卧室，则调用视图控制器的createRoom创建卧室。如果住宅和卧室都找到了，则调用findCinemaRoomProjectorAccessory方法。首先，看看当住宅不存在时如何创建住宅：



func createHome(){
  homeManager.addHomeWithName(homeName, completionHandler: {
    [weak self](home: HMHome!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Failed to create the home")
    } else {
      println("Successfully created the home")
      let strongSelf = self!
      strongSelf.home = home
      println("Creating the room...")
      strongSelf.createRoom()
    }
    })
}




这些其实已经在4.2节介绍过。如果住宅不存在，卧室也一定不存在，所以现在创建卧室。



func createRoom(){
  home.addRoomWithName(roomName, completionHandler: {
    [weak self](room: HMRoom!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Failed to create the room")
    } else {
      println("Successuflly created the room")
      let strongSelf = self!
      strongSelf.room = room
      strongSelf.findCinemaRoomProjectorAccessory()
    }
    })
} 




当我们拥有了住宅和卧室，我们就会进入到findCinemaRoomProjectorAccessory函数。在这个方法中，我们会通过遍历房间的accessories属性，查找“Cinema Room Projector”配件。如果无法找到这个配件，则开始使用配件浏览器寻找配件，就像4.5节介绍的那样。



func findCinemaRoomProjectorAccessory(){
  if let accessories = room.accessories{
    for accessory in accessories as [HMAccessory]{
      if accessory.name == accessoryName{
        println("Found the projector accessory in the room")
        self.projectorAccessory = accessory
      }
    }
  }
  /* 开始搜索配件

 */
  if self.projectorAccessory == nil{
    println("Could not find the projector accessory in the room")
    println("Starting to search for all available accessories")
    accessoryBrowser.startSearchingForNewAccessories()
  } else {
    lowerBrightnessOfProjector()
  }
}




如果找到了房间关联的配件，立即尝试降低其亮度1点。但是如果无法从房间内找到，配件浏览器会通过HomeKit Accessory Simulator找到它。浏览器随后会调用其委托对象（当前视图控制器）的accessoryBrowser：didFindNewAccessory：方法，于是我们得知有新的配件被找到。然后我们检查配件的名称，以确保我们找到了投影仪。由于还可能有其他配件被找到，而此时只对投影仪感兴趣，所以检查名称必不可少。



func accessoryBrowser(browser: HMAccessoryBrowser!,
  didFindNewAccessory accessory: HMAccessory!) {
    println("Found an accessory...")
    if accessory.name == accessoryName{
      println("Discovered the projector accessory")
      println("Adding it to the home")
      home.addAccessory(accessory, completionHandler: {
        [weak self](error: NSError!) in
        if error != nil{
          println("Failed to add it to the home")
        } else {
          println("Successfully added it to home")
          println("Assigning the projector to the room...")
          let strongSelf = self!
          strongSelf.home.assignAccessory(accessory,
            toRoom: strongSelf.room,
            completionHandler: {(error: NSError!) in
              if error != nil{
                println("Failed to assign the projector to the room")
              } else {
                strongSelf.projectorAccessory = accessory
                println("Successfully assigned the projector to the room")
                strongSelf.lowerBrightnessOfProjector()
              }
            })
        }
      })
    }
}




现在进入视图控制器的lowerBrightnessOfProjector方法，当程序执行到这个方法时，已经拥有了视图控制器的home、room和projectorAccessory属性。只需要再完成如下步骤：

1.通过投影仪的services属性遍历它的服务，查找HMCharacteristicTypeBrightness类型的特征。

2.找到亮度特征之后，判断它是否可读，如果可读，读取其值。

3.如果可以读它的值，再判断是否可写。如果可写，将读出的值减1，然后再写回到特征。

4.确保合理处理了所有的错误。



func lowerBrightnessOfProjector(){
  var brightnessCharacteristic: HMCharacteristic!
  println("Finding the brightness characteristic of the projector...")
  for service in projectorAccessory.services as [HMService]{
    for characteristic in service.characteristics as [HMCharacteristic]{
      if characteristic.characteristicType == HMCharacteristicTypeBrightness{
        println("Found it")
        brightnessCharacteristic = characteristic
      }
    }
  }
  if brightnessCharacteristic == nil{
    println("Cannot find it")
  } else {
    if brightnessCharacteristic.isReadable() == false{
      println("Cannot read the value of the brightness characteristic")
      return
    }
    println("Reading the value of the brightness characteristic...")
    brightnessCharacteristic.readValueWithCompletionHandler{[weak self]
      (error: NSError!) in
      if error != nil{
        println("Cannot read the brightness value")
      } else {
        println("Read the brightness value. Setting it now...")
        if brightnessCharacteristic.isWritable(){
          let newValue = (brightnessCharacteristic.value as Float) - 1.0
          brightnessCharacteristic.writeValue(newValue,
            completionHandler: {(error: NSError!) in
              if error != nil{
                println("Failed to set the brightness value")
              } else {
                println("Successfully set the brightness value")
              }
            })
        } else {
          println("The brightness characteristic is not writable")
        }
      }
    }
    if brightnessCharacteristic.value is Float{
    } else {
      println("The value of the brightness is not Float. Cannot set it")
    }
  }
}




自己运行代码，对特征的值进行一点小实验。注意，如果亮度的值已经是最小值，代码会设置失败，并且在控制台中打印出合适的信息，以通知这种情况。

扩展阅读

4.1节。


4.7　对HomeKit配件进行分组

问题

如何将一些服务组合在一起，方便以后使用，或者想要用户通过Siri访问这些服务。

方案

遍历home对象的serviceGroups属性，它是HMServiceGroup类型的数组。如果没有找到任何服务组，就创建一个。使用home对象的addServiceGroupWithName：completionHandler：方法。completionHandler会传入错误对象和HMServiceGroup类型的对象。如果成功添加了服务组，可以调用它的addService：completionHandler：方法向其添加服务。

服务组中包含了一些服务以后，可以通过遍历它的services属性，对这些服务执行操作。

讨论

如果想要对多个服务执行相似的操作，使用服务组非常有用。假设每个HomeKit配件都包含“开关”服务，当用户准备去度假时，需要把所有的开关关掉。因此，可以创建一个服务组，然后调用它。例如，“关闭所有配件。”然后可以遍历服务组中的服务，关闭每一个开关，而无需再查找所有的配件并搜索它们的服务。

接下来要编写的代码需要基于4.6节的例子。在得到全部住宅和房间的引用之后，会尝试查找“All Switches”服务组。如果无法找到，就创建它。



func findOrCreateSwitchServiceGroup(){
  /* 查找是否已经拥有开关服务组

 */
  if let groups = home.serviceGroups{
    for serviceGroup in groups as [HMServiceGroup]{
      if serviceGroup.name == switchServiceGroupName{
        switchServiceGroup = serviceGroup
      }
    }
  }
  if switchServiceGroup == nil{
    println("Cannot find the switch service group. Creating it...")
    home.addServiceGroupWithName(switchServiceGroupName,
      completionHandler: {[weak self ]
        (group: HMServiceGroup!, error: NSError!) in
        if error != nil{
          println("Failed to create the switch service group")
        } else {
          let strongSelf = self!
          println("The switch service group was created successfully")
          strongSelf.switchServiceGroup = group
          strongSelf.discoverServicesInServiceGroup(group)
        }
      })
  } else {
    println("Found an existing switch service group")
    discoverServicesInServiceGroup(switchServiceGroup)
  }
  /* 首先，查找新的配件

 */
  println("Finding new accessories...")
  accessoryBrowser.startSearchingForNewAccessories()
}




当开关被找到或创建完毕，调用视图控制器的discoverServicesInServiceGroup：方法，它会遍历房间（住宅内唯一的房间）内的所有配件。如果任何配件包含开关，都会尝试将其加入到服务组中。最终，会在服务组内列举所有的服务。



func discoverServicesInServiceGroup(serviceGroup: HMServiceGroup){
  addAllSwitchesToServiceGroup(serviceGroup, completionHandler: {
    [weak self](error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Failed to add the switch to the service group")
    } else {
      let strongSelf = self!
      strongSelf.enumerateServicesInServiceGroup(serviceGroup)
    }
    })
  enumerateServicesInServiceGroup(serviceGroup)
}




枚举服务组里的服务，只需要访问服务组对象的services属性。



func enumerateServicesInServiceGroup(serviceGroup: HMServiceGroup){
  println("Discovering all the services in this service group...")
  if let services = serviceGroup.services{
    for service in services as [HMService]{
      println(service)
    }
  }
}




通过枚举房间中的配件，找到所有配件的所有开关服务，然后调用服务组对象的addService：completionHandler：方法，将服务添加到服务组。



func addAllSwitchesToServiceGroup(serviceGroup: HMServiceGroup,
  completionHandler: ((NSError!) -> Void)?){
  if let accessories = room.accessories{
    for accessory in accessories as [HMAccessory]{
      if let services = accessory.services{
        for service in services as [HMService]{
          if (service.name as NSString).rangeOfString("switch",
            options: .CaseInsensitiveSearch).location != NSNotFound{
              /* 这是一个开关，将其添加到服务组中

 */
              println("Found a switch service. Adding it to the group...")
              serviceGroup.addService(service,
                completionHandler: completionHandler)
          }
        }
      }
    }
  }
}




自己尝试一下，会得到一个服务组，包含了所有配件的开关服务的服务组。



let switchServiceGroupName = "All Switches"




扩展阅读

4.6节和4.1节。


第5章　创建有动态交互性的用户界面

5.0　介绍

iOS SDK提供了一些类，通过它们可以给应用添加非常有趣的物理效果，使应用显得更具备交互性。例如，如果看到新的iOS（从iOS 7以后）会发现，墙纸的背景图片变得更加“活泼”，当设备左右转动的时候，它们会跟着移动，等等。这里还有一些不同的行为也可以添加到应用中。

再看一个例子。假设有一个分享照片的应用在iPad上运行。在屏幕的左侧，应用从用户相册中拉取了一些照片；在右侧，有个类似篮子的组件，可以把放在其中的照片批量上传到某个社交服务网站，比如，Facebook。想要为此提供有交互性的界面，伴随着动画效果，用户可以从左边将照片弹到篮子中，而照片会“飞”到篮子里。这一切在过去也可以实现，但需要对Core Animation有相当深入的了解，同时也需要很好的物理学基础。通过苹果的新技术，界面动力学（UI Dynamics），将很多类似的东西关联到应用中会变得非常容易。事实上，仅仅通过几行代码，就可以将有趣的物理行为关联到视图上。

苹果将这些功能划分为行为（behavior）类，可以将其连接到动画（animator）。行为是些简单的类，可以进行配置，进而动画可以分组和管理不同的行为。例如，可以向视图中的按钮添加重力（gravity）行为，这样会导致按钮从屏幕的顶端（如果它原来就在顶端）掉落下来，甚至还可以掉到视图的边界之外。现在，如果想要阻止它掉到视图之外，窜到视图的底部，而不再继续落下，则需要向动画添加碰撞（collision）行为。动画会管理应用中不同视图所添加的所有行为，就像它们的相互作用一样。不必对此担心，下面这些类为UI组件提供了不同的行为：

UICollisionBehavior

提供碰撞检测。

UIGravityBehavior

就像类名表达的那样，为视图提供重力行为。

UIPushBehavior

允许在视图上模拟“推动”（push）行为。设想手指在屏幕上，然后逐渐向屏幕顶端移动。如果视图中有个按钮应用了push行为，它也会随着手指向上移动，就像在真实世界中推动它一样。

UISnapBehavior

允许视图急速“蹦”到屏幕上某个特定的点。

对于前面讨论过的每种动态行为，都需要UIDynamicAnimator类型的动画。要初始化这个类，需要用被苹果称为参考视图的对象。这个动画对象使用参考视图的坐标系统，计算不同行为的输出。例如，如果将视图控制器的视图作为某个动态动画的参考视图，在向动画添加了碰撞行为之后，可以告诉碰撞行为使之确保应用了碰撞行为的项目不会超出参考视图的边界。这意味着可以把所有的UI组件放入参考视图中，即使它们应用了重力行为。

参考视图也被用作动画对象管理动画效果的上下文。例如，如果动画想要判断两个方块视图是否会相碰，它使用Core Graphics中的方法，判断两个方块在父视图的上下文中，是否发生重叠。在这个例子中，父视图就是参考视图。

在本章，我们会探索这些行为的不同组合，它们是如何与应用进行交互。从一个简单的例子开始，然后逐步用学到的知识构建更有深度、更有趣的例子。


5.1　向UI组件添加重力效果

问题

如何让UI组件拥有重力效果，当它们被拖曳到屏幕顶端，可以自由降落。结合这个行为与后面会学到的碰撞行为，可以创建出UI组件，从当前位置开始下降，直到碰到某个指定的路径为止。

方案

初始化UIGravityBehavior类型的对象，将需要添加重力效果的UI组件加入到这个对象中。然后，创建UIDynamicAnimator类型的实例，让它来解决剩下的事情。

讨论

本节的目的是在单视图的应用中，创建简单的彩色方块视图，并放置在屏幕中央，然后对该视图添加重力行为，观察它从中央落下，甚至掉出到屏幕之外。

从定义动画和视图开始：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var squareView: UIView?
  var animator: UIDynamicAnimator?
}




下一步，创建小视图，为它分配颜色，将它放到当前视图控制器的视图中心。然后创建UIGravityBehavior类型的实例，使用它的initWithItems：构造函数。这个构造函数接收实现了UIDynamicItem协议的对象数组。默认的情况下，所有的UIView都实现了该协议。所以对于视图，可以运行良好。



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  /* 创建小方块视图，并且将其添加到

self.view */
  squareView = UIView(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 100, height: 100))
  if let theSquareView = squareView{
    theSquareView.backgroundColor = UIColor.greenColor()
    theSquareView.center = view.center
    view.addSubview(theSquareView)
    animator = UIDynamicAnimator(referenceView: view)
    if let theAnimator = animator{
      let gravity = UIGravityBehavior(items: [theSquareView])
      theAnimator.addBehavior(gravity)
    }
  }
} 



如果不想在初始化重力行为时，就添加全部视图，可以随后使用UIGravity-Behavior类的实例方法addItem：。这个方法也接收任意实现了UIDynamicItem协议的对象。

现在如果运行应用，当视图控制器的视图显示在屏幕之上后，会立即看到一个彩色的视图从屏幕中心一路掉落到屏幕之外。它不会停下来，因为没有为动画指定任何碰撞边界。重力行为，就像真实的重力，会一直落下，直到碰到真正的边界。但是由于此时不存在边界，所以会一直落下，本章的后面会为它们加入碰撞行为。

扩展阅读

5.0节。


5.2　在UI组件之间检测并响应碰撞

问题

对于屏幕上的UI组件，如何在它们之间指定碰撞边界，以阻止它们彼此重叠。

方案

初始化UICollisionBehavior类型的对象，并将其关联到动画对象。将碰撞行为的translatesReferenceBoundsIntoBoundary属性设置为true，并确保动画对象使用父视图作为参考视图进行初始化。这样可以确保每个子视图是碰撞行为的目标（后面会详细介绍），不会超出父视图的边界。

讨论

碰撞行为是UICollisionBehavior类型的对象，接收实现了UIDynamicItem协议的对象。所有UIView类型的视图都实现了该协议，所以所需做的事情只是初始化视图，并将视图传入到碰撞行为中。碰撞行为需要定义动画元素禁止闯过边界。例如，如果定义一条线，从参考视图的左下角一直到右下角（参考视图最下面的水平线），向视图添加重力效果，这些视图会因为重力落向底部，但不会掉出视图之外。因为它们会与视图的底部边界发生碰撞，就像碰撞行为定义的那样。

如果想要使用参考视图的边界作为碰撞检测行为的边界，只需要设置碰撞行为对象的translatesReferenceBoundsIntoBoundary属性为true。如果想要添加自定义的“线”作为边界，只需使用UICollisionBehavior类的addBoundaryWithIdentifier：fromPoint：toPoint：实例方法。

在本节，我们将创建两个彩色视图，一上一下。然后向动画添加重力，于是这两个视图会从视图控制器的视图中心向下掉落。然后我们添加碰撞行为与之混合，这样视图之间不会重叠。同时，它们也不会跌落到参考视图（视图控制器的视图）的边界之外。

从定义视图数组和动画开始：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var squareViews = [AnyObject]()
  var animator: UIDynamicAnimator?
}




当视图在屏幕中显示，会设置碰撞和重力行为，并将其加入到动画中。



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  let colors = [UIColor.redColor(), UIColor.greenColor()]
  /* 创建视图

 */
  var currentCenterPoint = view.center
  let eachViewSize = CGSize(width: 50, height: 50)
  for counter in 0..<2{
     let newView = UIView(frame:
      CGRect(x: 0,
        y: 0,
        width: eachViewSize.width,
        height: eachViewSize.height))
    newView.backgroundColor = colors[counter]
    newView.center = currentCenterPoint
    currentCenterPoint.y += eachViewSize.height + 10
    squareViews.append(newView)
    view.addSubview(newView)
  }
  animator = UIDynamicAnimator(referenceView: self.view)
   /* 创建重力

 */
  let gravity = UIGravityBehavior(items: squareViews)
  animator!.addBehavior(gravity)
  /* 创建碰撞检测

 */
  let collision = UICollisionBehavior(items: squareViews)
  collision.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = true
  animator!.addBehavior(collision)
}




运行结果与图5-1类似；这个例子展示了当translatesReferenceBoundsIntoBoundary属性设置为true时，碰撞行为工作完美。但是，如何指定自定义的边界呢？这就到了该使用addBoundaryWithIdentifier：fromPoint：toPoint：方法的时候了。需要将下述参数传入这个方法：

addBoundaryWithIdentifier

边界的字符串标识符。这个参数用于以后找回边界对象，将相同的标识符传入boundaryWithIdentifier：方法，就能得到边界对象。这个对象是UIBezierPath类型，可以支持非常复杂的弧线边界。但是，大部分程序员只是指定简单的水平或者垂直直线边界，就像这里做的。



图5-1：重力行为和碰撞行为配合工作

fromPoint

边界的起点，CGPoint类型。

toPoint

边界的终点，CGPoint类型。

假设在参考视图的底部添加了边界（在这个例子中，参考视图为视图控制器的视图），但是不想让视图的最下方成为边界。而是想用距离底部100像素的位置作为边界。此时，设置translatesReferenceBoundsIntoBoundary属性为true无法解决问题，因为所选的边界与参考视图提供的不同。因此，需要使用addBoundaryWithIdentifier：fromPoint：toPoint：方法，就像这样：



/* 创建碰撞检测

 */
let collision = UICollisionBehavior(items: squareViews)
let fromPoint = CGPoint(x: 0, y: view.bounds.size.height - 100)
let toPoint = CGPoint(x: view.bounds.size.width,
  y: view.bounds.size.height - 100)
collision.addBoundaryWithIdentifier("bottomBoundary",
  fromPoint: fromPoint,
  toPoint: toPoint)
animator!.addBehavior(collision)




现在，混合这部分碰撞检测与前面的重力行为，方块视图会落到参考视图的底部，但不会落在最下方，因为我们的边界设置得高了一些。作为本节的一部分，接下来要介绍和演示如何检测不同物体间碰撞。UICollisionBehavior类有collisionDe-legate属性，会通知委托对象，检测到碰撞发生。这个代理对象需要实现UICollision-BehaviorDelegate协议，有一些方法需要实现。以下是两个最重要的方法：


collisionBehavior：beganContactForItem：withBoundaryIdentifier：atPoint：


当一个事物与一个边界发生碰撞时，触发这个方法。

collisionBehavior：endedContactForItem：withBoundaryIdentifier：atPoint：

当一个事物脱离边界，不再与边界接触时，触发这个方法。

为了演示委托的活动，展示如何使用它们，我们首先扩展前一个例子。当方块视图碰到参考视图的底部时，将它的颜色变为红色，放大其尺寸到200%，然后使之逐渐消失来模拟一个爆炸效果：



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UICollisionBehaviorDelegate {
  let bottomBoundary = "bottomBoundary"
  var squareViews = [AnyObject]()
  var animator: UIDynamicAnimator?
  func collisionBehavior(behavior: UICollisionBehavior!,
    beganContactForItem item: UIDynamicItem!,
    withBoundaryIdentifier identifier: NSCopying!,
    atPoint p: CGPoint){
      if identifier as? String == bottomBoundary{
        UIView.animateWithDuration(1, animations: {
          let view = item as UIView
          view.backgroundColor = UIColor.redColor()
          view.alpha = 0
          view.transform = CGAffineTransformMakeScale(2, 2)
          }, completion:{(finished: Bool) in
            let view = item as UIView
            behavior.removeItem(item)
            view.removeFromSuperview()
          })
      }
  }
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    let colors = [UIColor.redColor(), UIColor.greenColor()]
    /* 创建视图

 */
    var currentCenterPoint = CGPoint(x: view.center.x, y: 0)
    let eachViewSize = CGSize(width: 50, height: 50)
    for counter in 0..<2{
      let newView = UIView(frame:
        CGRect(x: 0,
          y: 0,
          width: eachViewSize.width,
          height: eachViewSize.height))
      newView.backgroundColor = colors[counter]
      newView.center = currentCenterPoint
      currentCenterPoint.y += eachViewSize.height + 10
      squareViews.append(newView)
      view.addSubview(newView)
    }
    animator = UIDynamicAnimator(referenceView: self.view)
    /* 创建重力

 */
    let gravity = UIGravityBehavior(items: squareViews)
    animator!.addBehavior(gravity)
    /* 创建碰撞检测

 */
    let collision = UICollisionBehavior(items: squareViews)
    let fromPoint = CGPoint(x: 0, y: view.bounds.size.height - 100)
    let toPoint = CGPoint(x: view.bounds.size.width,
      y: view.bounds.size.height - 100)
    collision.addBoundaryWithIdentifier(bottomBoundary,
      fromPoint: fromPoint,
      toPoint: toPoint)
    collision.collisionDelegate = self
    animator!.addBehavior(collision)
  }
}




这里对代码做些解释。首先，创建两个视图，一上一下，这两个视图只是两个简单的彩色方块。在前面的例子中，向动画中添加了重力，因此当动画载入，视图就会向屏幕下方掉落，就像往地上掉东西一样。然后，不再将参考视图的边界设置为碰撞的边界，使用addBoundaryWithIdentifier：fromPoint：toPoint方法将边界设为接近屏幕底部的位置，指定距离最下方100像素。这会创建一条隐藏的线段，贯穿屏幕从左到右，阻止视图落到它下方和超出参考视图。

同时，如你所见，将当前视图控制器设为碰撞行为的委托。这意味着当碰撞发生时，我们可以得到通知。当得知碰撞发生时，可能还想得知发生碰撞的边界（如我们在例子中创建的）或者场景中的其他事物。例如，如果在参考视图中创建了许多不同的虚拟墙，可能想要根据与不同边界发生的碰撞创建不同的特效（如爆炸）。可以通过委托方法找出具体发生碰撞的对象。可以得到发生碰撞的边界的标识符，知道它是什么，然后再决定具体做什么。

在这个例子中，对发生碰撞时的边界标识符与常量kBottomBoundary进行了比较，这个常量值正是我们设置的下边界。利用重力和设置的边界，创建了方块视图向下落的动画对象。边界保证了视图不会跨过屏幕底部100像素的限制。

UICollisionBehavior类有一个有趣的属性是collisionMode。这个属性指明了动画应该如何管理碰撞。例如，在前面的例子中，我们看到了典型的碰撞行为，没有修改collisionMode的值。在这种情况下，对小方块视图和对引用视图设置的边界都会进行碰撞检测。修改属性的值可以改变这一行为，以下是一些可以设置的值。

UICollisionBehaviorModeItems

设置这个值，意味着碰撞行为会在动力项目，比如小方块之间进行碰撞检测。

UICollisionBehaviorModeBoundaries

这个值告诉碰撞行为，必须根据设置的边界来检测动力项目的碰撞，比如参考视图中的边界。

UICollisionBehaviorModeEverything

这个值指定了碰撞行为必须检测所有类型的碰撞，不管碰撞是发生在边界、事物，还是其他什么对象之间。这个值是这个属性的默认值。

刚刚讨论的值，可以用按位或运算符进行组合，得到混合的碰撞模式，以满足具体业务的需要。

建议读者对上一个例子进行修改，使用UICollisionBehaviorModeBoundaries值设置collisionMode属性，然后运行应用。会看到两个色块都掉落到了我们设定的底部边界，而不会发生相互的碰撞。它们彼此会发生重叠，因为碰撞行为对此不再关心，即使碰撞已经发生。

扩展阅读

5.1节。


5.3　使用推动（push）实现UI组件动画

问题

如何让视图从一个点甩向另一个点。

方案

初始化UIPushBehavior类型的行为对象，使用它的initWithItems：mode：方法。对于模式参数（mode），传入UIPushBehaviorModeContinuous类型的值。如果想要沿着某个角度推动元素，使用推动行为对象的setAngle：方法设置一个角度（弧度角）。在这之后，需要设置力量值magnitude，或者设置推动的推力值。可以通过推动行为对象的setMagnitude：方法设置推力。力量大小按如下方式计算：对于目标视图，每一点力量值会实现100点每平方秒的加速度。

讨论

推动行为，尤其是持续的推动，非常有用。假设正在开发一个iPad剪贴簿应用。在屏幕的顶端，有三个滑动页面，每个都表示一个用户创建的剪贴簿页面。在屏幕的底部，有许多不同的图片，用户可以拖曳到页面中。要实现这个功能，一种设计方案是，对参考视图处理点击手势（参见10.5节），跟踪点击，将图片移动到目标页面，这样会一次模拟拖曳。另一种设计方案是，使用苹果在UIKit中新提供的“推动”行为，这种方案的效果可能会更好。

“推动”行为是UIPushBehavior类型，包含了力量和角度。角度用弧度角单位，力量是1点可以产生100点每平方秒的加速度。创建推动行为就像创建其他行为一样：需要初始化它们，并且将它们加入到UIDynamicAnimator类型的动画中。

例如，我们要创建一个视图，把它放到视图控制器的视图中心。我们要将碰撞行为合并到动画中，以防小方块视图跳出视图控制器的边界。这个技术在5.2节做过介绍。我们还要向视图控制器的视图添加点击手势（见10.5节），这样可以在点击发生时得到通知。

当检测到点击发生，我们要计算发生点击位置的坐标与小方块视图中心点的角度。这样得到一个角度，以弧度角为单位，沿着这个角度推动小方块视图。然后计算点击位置坐标与小方块视图中心点的距离，以此来决定推动的力量。这意味着点击的位置与小方块视图中心距离越远，推力就越大。

在本节，假定读者已经了解了最基本三角知识。即使不了解，也不必沮丧，因为所需的公式，笔者都在本节的例子代码中做出了描述。在图5-2中，可以看到如何计算两个点之间的角度，希望这能够给我们提供足够的信息来编写这个问题的解决方案。



图5-2：计算两个点的夹角

从定义视图控制器中的有关属性开始：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var squareView: UIView?
  var animator: UIDynamicAnimator?
  var pushBehavior: UIPushBehavior?
} 



这个例子向动画添加了碰撞和推动行为。推动行为是这个类的一个属性，而碰撞行为只是一个临时变量。其原因在于，将碰撞行为添加到动画之后，利用参考视图边界计算碰撞的过程留给了动画对象，我们无须继续引用碰撞行为的对象。但是，这个例子中，当我们处理点击时，需要更新推动行为，这样才能沿着给定的方向对视图进行推动。这就是为什么只保留了推动行为的引用而没有保留碰撞行为的引用。

下一步是一个方法，创建小方块视图，并把它放在视图控制器的视图之中：



func createSmallSquareView(){
  squareView = UIView(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 80, height: 80))
  if let theSquareView = squareView{
    theSquareView.backgroundColor = UIColor.greenColor()
    theSquareView.center = view.center
    view.addSubview(theSquareView)
  }
}




在这之后，添加一个点击手势，用于检测对视图控制器的视图点击：



func createGestureRecognizer(){
  let tapGestureRecognizer =
  UITapGestureRecognizer(target: self, action: "handleTap:")
  view.addGestureRecognizer(tapGestureRecognizer)
} 



这些方法完成了所有的工作，当视图显示在屏幕之上，我们会调用这些方法开始它们的工作。

别忘了还需要一个方法设置碰撞和推动行为：



func createAnimatorAndBehaviors(){
  animator = UIDynamicAnimator(referenceView: view)
  if let theSquareView = squareView{
    /* 创建碰撞检测

 */
    let collision = UICollisionBehavior(items: [theSquareView])
    collision.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = true
    pushBehavior = UIPushBehavior(items: [theSquareView], mode: .Continuous)
    animator!.addBehavior(collision)
    animator!.addBehavior(pushBehavior)
  }
}




要了解更多碰撞行为，请参考5.2节。建立了这些方法之后，需要在视图显示的时候调用它们：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  createGestureRecognizer()
  createSmallSquareView()
  createAnimatorAndBehaviors()
}




太棒了。现在如果看到createGestureRecognizer方法的实现，会发现我们将点击手势绑定到了视图控制器的handleTap：方法。在这个方法中，计算小方块视图的中心点与用户在参考视图上的点击触点的距离。同时还需要计算这两个点的角度，以确定推动的角度。



func handleTap(tap: UITapGestureRecognizer){
  /* 获取方块视图中心点与点击触点之间的角度

 */
  let tapPoint = tap.locationInView(view)
  let squareViewCenterPoint = self.squareView!.center
  /* 计算方块视图中心点和点击触点的角度，从而得到推动的角度。


  用于检测两个点间角度的公式：


  arc tangent 2((p1.x - p2.x), (p1.y - p2.y)) */
  let deltaX = tapPoint.x - squareViewCenterPoint.x
  let deltaY = tapPoint.y - squareViewCenterPoint.y
  let angle = atan2(deltaY, deltaX)
  pushBehavior!.angle = angle
  /* 根据方块视图中心点和点击触点的距离计算推动的力量大小

 
  距离公式：


  ((p1.x - p2.x)^2 + (p1.y - p2.y)^2)的平方根

 */
  let distanceBetweenPoints =
    sqrt(pow(tapPoint.x - squareViewCenterPoint.x, 2.0) +
      pow(tapPoint.y - squareViewCenterPoint.y, 2.0))
  pushBehavior!.magnitude = distanceBetweenPoints / 200.0
} 



这里不打算深入讨论三角理论，但是这里的代码使用了高中课程里的三角理论，用于计算两个点之间的角度。可以参考代码中的注释找到这些公式。但是如果想深入了解这些东西，比如弧度和角度，请自行阅读相关理论的文章。

现在如果运行应用，首先会看到绿色的小方块出现在屏幕中心。在这个视图（白色的视图）中点击任意区域，就会开始移动绿色的视图。在这个例子中，将点击触点与小方块中心的距离除以200，得到了实际推动的力量值。但是也可以增加推动行为的加速度，比如将这个数字从200减小到100。最好是实际实验一下不同数值的效果，从而得到最满意的效果。

扩展阅读

5.2节。


5.4　对动力项目进行关联

问题

如何对多个动力项目（如视图）进行关联，当其中一个视图移动时，另一个会自动跟着移动。或者，想要将一个动力项目与一个锚点相关联，当锚点移动时（应用或者用户让它移动），项目也自动跟着移动。

方案

初始化UIAttachmentBehavior类型的关联行为，使用这个类的实例方法initWithItem：point：attachedToAnchor：。将这个行为添加到某个动画中（见5.0节），这个动画包含动力和物理运动。

讨论

关联行为起初有些难于理解。简单来说，可以设置一个锚点，然后有另一个点跟随这个锚点。然而，笔者想做更加详细的介绍。

假设有一张照片放在长条桌子上。现在如果将食指放在照片的右上角，然后绕着它运动，照片会绕着指尖转动，但不会精确地沿着指头移动的方向而运动。如果将手指挪到照片的中心，然后再绕着运动，照片不会再绕着指尖转动。使用UIKit的关联行为，可以创建出与现实世界类似的效果。

在本节，我们会创建与图5-3相似的效果。

在图5-3中，可以看到，屏幕上有三个视图。主视图在中心，它的右上角，包含了一个小视图。这个小视图就是跟随锚点运动的点，就像照片例子中描述的那样。最后但并非不重要，我们有锚点，会随着拖动手势在屏幕中运动。这个视图的运动会导致屏幕中心的视图一起运动。首先，定义视图控制器中所必需的属性：



图5-3：本节希望实现的关联行为



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var squareView: UIView?
  var squareViewAnchorView: UIView?
  var anchorView: UIView?
  var animator: UIDynamicAnimator?
  var attachmentBehavior: UIAttachmentBehavior?
}




下面要做的是创建小方块视图，但是此时我们要把另一个视图放入其中。一个更小的视图，被放置在其父视图的右上角。这个视图会被虚拟地连接到关联行为的锚点，就像照片例子中介绍的那样：



unc createSmallSquareView(){
  squareView = UIView(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 80, height: 80))
  if let theSquareView = squareView{
    theSquareView.backgroundColor = UIColor.greenColor()
    theSquareView.center = view.center    
    squareViewAnchorView = UIView(frame:
      CGRect(x: 60, y: 0, width: 20, height: 20))
    squareViewAnchorView!.backgroundColor = UIColor.brownColor()
    theSquareView.addSubview(squareViewAnchorView!)
    view.addSubview(theSquareView)
  }
}




下一步，创建锚点视图：



func createAnchorView(){
  anchorView = UIView(frame: CGRect(x: 120, y: 120, width: 20, height: 20))
  anchorView!.backgroundColor = UIColor.redColor()
  view.addSubview(anchorView!)
}




然后需要创建拖动手势和动画，就像在本章的其他节中那样
[1]

 ：





func createGestureRecognizer(){
  let panGestureRecognizer = UIPanGestureRecognizer(target: self,
    action: "handlePan:")
  view.addGestureRecognizer(panGestureRecognizer)
}
func createAnimatorAndBehaviors(){
  animator = UIDynamicAnimator(referenceView: view)
  /* 创建碰撞检测

 */
  let collision = UICollisionBehavior(items: [squareView!])
  collision.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = true
  attachmentBehavior = UIAttachmentBehavior(item: squareView!,
    offsetFromCenter: UIOffset(horizontal: 30, vertical: -40),
    attachedToAnchor: anchorView!.center)
  animator!.addBehavior(collision)
  animator!.addBehavior(attachmentBehavior!)
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  createGestureRecognizer()
  createSmallSquareView()
  createAnchorView()
  createAnimatorAndBehaviors()
}




可以看到，我们初始化了关联行为，使用了它的initWithItem：point：attachedToAnchor：实例方法。这个方法的参数如下：

initWithItem

连接到锚点的动力项目（在这个例子中，就是视图）。

point

动力项目内部的一个点，需要连接到锚点，使用动力项目的中心点与锚点建立连接。此外，可以通过使用不同值修改这个点。

attachedToAnchor

锚点的类型为CGPoint。

现在，我们将方块视图的右上角（70，0）与锚点（表现为锚点视图）进行了连接。需要展示通过移动锚点，间接移动了方块视图。可以看到了之前写的createGesture-Recognizer方法，我们创建了拖动手势，可以跟踪用户在屏幕上的手指移动。我们选择了视图控制器的handlePan：方法，去处理手势识别。以下代码实现了这个方法：



func handlePan(pan: UIPanGestureRecognizer){
  let tapPoint = pan.locationInView(view)
  attachmentBehavior!.anchorPoint = tapPoint
  anchorView!.center = tapPoint
}




我们在这里检测了视图运动的点，然后将锚点设置为这个点。完成了这一切，关联行为就能够使小视图发生移动。

扩展阅读

10.3节和5.0节。


[1]
 原作者这段描述有些错误，实际上第二个参数是UIOffset类型，描述了当前相对于视图中心的一个偏移坐标。例如UIOffset(horizontal:30,vertical:-40)，实际上定义的坐标为（x=40+30,y=40-40），即棕色视图的上边中点。


5.5　向UI组件添加“跳动”效果

问题

使用一种动画，让UI中的视图，迅速移动到屏幕中的某个特定的点，迅速移动迅速停下，带有现实世界中的伸缩效果。这意味着，当UI组件迅速跳到给定的点时，会感受到它内置的伸缩效果。如何实现？

方案

初始化一个UISnapBehavior类型的对象，然后将其加入到UIDynamicAnimator类型的对象中。

讨论

要真正理解“跳动”行为的工作效果，想象一下：少量的果冻覆盖在油中，有一根细绳连着它，放在非常光滑的桌子上。笔者知道这句子读起来很古怪，但请读者再忍耐一下。现在想象，拉动细绳，将果冻从原始位置，拉到某个指定的位置。由于它周围都是油，果冻会平滑的从一个点移动到另一个点，又由于它是果冻，当它急速移动到新位置后，会摆动。这个行为与我们从UISnapBehavior类得到的效果非常接近。

这个效果的使用场景之一是，当一个应用在屏幕上有几个视图，比如图片，希望用户能够命令这些视图移动到某个为用户自定义的UI中。处理这个效果的一种方式。是使用5.3节介绍的技术，但是这个方案的效果过于僵硬。该技术有其自身更合理的使用场景。在本节，我们将视图置于屏幕之上，然后允许用户点击屏幕上任意位置以改变视图位置。我们将使用“急速移动”，使视图移动到用户点击的位置。

因此，本节将在视图控制器的视图中心创建一个小视图，然后向视图控制器的视图绑定点击手势。当用户点击了屏幕的任意位置，我们会让小视图迅速移动到这个位置。从定义视图控制器所必需的属性开始做起：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var squareView: UIView?
  var animator: UIDynamicAnimator?
  var snapBehavior: UISnapBehavior?
}




下一步创建一个方法，用于处理点击手势：



func createGestureRecognizer(){
  let tap = UITapGestureRecognizer(target: self, action: "handleTap:")
  view.addGestureRecognizer(tap)
}




就像上一节一样，需要在屏幕中心创建一个小视图。笔者只是随意地选择了中心作为起点，如果需要，读者可以选择使用任意不同的点。然后让这个视图急速移动到用户在屏幕上点击的位置。以下是创建这个视图的代码：



func createSmallSquareView(){
  squareView = UIView(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 80, height: 80))
  squareView!.backgroundColor = UIColor.greenColor()
  squareView!.center = view.center
  view.addSubview(squareView!)
}




下一步创建动画（见5.0节）然后将“急速移动”（Snap）行为与之关联。初始化UISnapBehavior类型的“急速移动”行为对象，使用它的initWithItem：snapToPoint：方法。这个方法需要两个参数：

initWithItem

应用了“跳动”行为的动力项（这个例子中，就是视图）。就像所有其他的动态UI行为一样，这个“项”必须实现UIDynamicItem协议。默认情况下，所有的UIView实例都实现了这个协议，我们无需担心。

snapToPoint

参考视图上的一个点，动力项目会向它跳动。

关于急速移动行为有一件非常重要的事情需要注意：对于应用了急速移动行为的动力项，添加到动画中的急速移动行为，需要至少有一次指定移动到的目的坐标是其当前的坐标。在这之后，随后的“急速移动”，可以正常工作。让笔者向读者演示这一点。我们现在就实现创建“跳动”行为和动画的方法，然后将“跳动”行为添加到动画中：



func createAnimatorAndBehaviors(){
  animator = UIDynamicAnimator(referenceView: view)
  let collision = UICollisionBehavior(items: [squareView!])
  collision.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = true
  animator!.addBehavior(collision)
  /* 方块视图跳动到当前的中心

 */
  snapBehavior = UISnapBehavior(item: squareView!,
    snapToPoint: squareView!.center)
  /* 振动

 */
  snapBehavior!.damping = 0.5
  animator!.addBehavior(snapBehavior!)
}




从代码可以看到，我们将小方块视图“跳动”到了它当前的中心位置，实际上就是根本没有移动它的位置。后来，当检测到屏幕上的点击手势，我们会更新“跳动”行为。还要注意一点，我们设置它的damping属性。这个属性控制了动力项目移动到目标位置时的伸缩性。更高的值会导致更小的伸缩性，从而摆动幅度会更小。这个值可以是0到1的任意值。当视图显示在屏幕之上时，我们会调用这些方法，以初始化小方块视图，设置点击手势，然后设置动画和“跳动”行为。



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  self.createGestureRecognizer()
  self.createSmallSquareView()
  self.createAnimatorAndBehaviors()
}




当我们在视图控制器的createGestureRecognizer中创建了点击手势，我们告诉手势向视图控制器的handleTap：方法汇报点击事件。在这个方法中，我们会得到用户在屏幕上点击的坐标点，然后我们会更新“跳动”行为。

有件重要的事情需要注意：不能只更新现存的行为而不重新安装它。因此，在我们创建新的“跳动”行为之前，需要将旧的（如果存在）移除，然后将新创建的添加到动画中。每个动画中只能有一个“跳动”行为关联到特定的动力项目之上，在这个例子中，指的是小方块视图。如果将多个“跳动”行为应用到同一动力项目，添加到同一动画，动画会忽略该动力项目上的所有“跳动”行为。因为它不知道该先执行哪个。因此，要想让这个行为工作，首先删掉动力项目上的所有“跳动”行为，使用它的removeBehavior：方法，然后再添加新的“跳动”行为，如下代码所示：



func handleTap(tap: UITapGestureRecognizer){
  /* 获取方形视图中心点和点击位置的角度

 */
  let tapPoint = tap.locationInView(view)
  if let theSnap = snapBehavior{
    animator!.removeBehavior(theSnap)
  }
  snapBehavior = UISnapBehavior(item: squareView!, snapToPoint: tapPoint)
  /* 中等幅度摆动

 */
  snapBehavior!.damping = 0.5
  animator!.addBehavior(snapBehavior!)
}




扩展阅读

10.5节和5.0节。


5.6　为动力特效设定特征

问题

如果喜欢UIKit的动力行为所内置的默认物理特效，但是想使用动力行为为控制的动力项目设置不同的特征，比如质量和弹性，如何实现？

方案

初始化UIDynamicItemBehavior类型的对象，向它分配动力项目。一旦初始化完成，使用这个类的不同属性修改动力项目的特征。然后添加这个行为到动画中（见5.0节），让动画来完成剩下的事情。

讨论

动力行为非常伟大，可以为实现了UIDynamicItem协议的动力项目（如UIView类型的视图）添加现实世界的物理效果。在某些应用中，可能需要为某个特定的项目指定特征。例如，在一个使用了重力和碰撞行为的应用中（见5.1节和5.2节），可能希望指定屏幕上的其中一个项目，在重力和碰撞行为的作用下，在碰撞到边界时，产生比其他动力项目更猛烈的反弹。还有一个例子，有时会希望指定某个项目，在对它应用的这些动力行为中，禁止旋转。

使用UIDynamicItemBehavior类，这些都很容易实现。它的实例也是动力行为，所以可以使用UIDynamicAnimator类的addBehavior：实例方法添加到动画中，正如本章之前所述。初始化这个类的实例，可以调用它的initWithItems：构造函数，并且将视图或者其他实现了UIDynamicItem协议的对象作为参数传入。或者也可以使用init方法创建动态项目行为的实例，然后再用addItem：方法将动力项目传入。

UIDynamicItemBehavior实例包含了一些属性，修改它们可以实现自定义动力项目（如视图）行为。这里列出和讲解了一些最重要的属性：

allowsRotation

一个布尔值，当设置为true时，就如同属性名所表示的含义，允许动力项目在动画过程中发生旋转。如果想要模仿真实世界的物理效果，可以理想化地将这个属性值设置为true。但是如果出于某种原因，需要确保某个特定的动力项目不会发生旋转，可将这个属性设置为false，并且将这个动力项目关联到这个行为中。

resistance

动力项目移动时的阻力。取值范围可以从0到CGFLOAT_MAX。值越大，对动力项目应用的阻力也就越大。例如，如果对动画添加了重力行为，并且在屏幕中心创建视图，设置阻力为CGFLOAT_MAX。此时重力无法使视图从中心下落，而是会钉在原地。

friction

一个从0.0到1.0的浮点数，指定了这个动力项目，在其他动力项目碰撞或者滑过它的边缘时，应该具有多大摩擦力。属性值越高，就会应用越大的摩擦力。

动力项目的摩擦力值越高，它就变得越黏。这个黏性会接触传染，当其他动力项目碰撞到黏性项目，它也会使这些动力项目比其他的动力项目更黏。想想汽车轮胎的摩擦。汽车轮胎和沥青的摩擦越大，汽车就走得更慢，但是抓地稳定性要比光滑路面更好。这就是friction属性允许对动力项目进行的设置。

elasticity

一个从0.0到1.0的浮点数，指定了一个动力项目可以有多大的弹性。这个值越高，弹性越大，动力项目更强烈的果冻效果就会出现在动画的视野中。参考5.5节对弹性的介绍。

density

一个浮点数，范围从0到1（默认是1），不会直接用来影响动力项目的行为，但是被动画用来计算对象的质量，并根据质量影响最终的动画。例如，如果将两个动力项目轻轻弹向对方（见5.3节），其中一项的密度是1而另一项的密度是0.5，给定它们相同的宽和高，则前者的质量会大于后者。动画在计算不同项目的质量时，使用它们的密度和大小。所以，如图将有更高密度的小视图弹向只有很低密度的大视图，在动画来看，小视图很有可能（取决于它的大小和密度）有更大的质量。动画可能会将体积看起来更大的那个动力项推得更远。

看看这个例子，它基本上是基于5.2节的例子改造而成的。在这个例子中，放置两个视图，一上一下。但是要将放在下面的视图设置非常高的弹性，而放置在上面的视图设置非常低的弹性。这样，当两个视图击中屏幕的底部，它们会与屏幕底部边缘发生碰撞。由于有着更高的弹性，底部的视图会比上面的视图反弹跳起更高。这里从定义动画和视图控制器的其他属性开始：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var animator: UIDynamicAnimator?
}




下一步，我们创建一个工具方法，可以根据给定的中心点和背景色创建视图。我们用这个方法创建两个非常相似的视图，除了中心点和背景色不同。



func newViewWithCenter(center: CGPoint, backgroundColor: UIColor) -> UIView{
  let newView = UIView(frame: CGRect(x: 0, y: 0, width: 50, height: 50))
  newView.backgroundColor = backgroundColor
  newView.center = center
  return newView
}




当视图在屏幕上显示，就创建这两个视图，并且将它们放置在屏幕上：



let topView = newViewWithCenter(CGPoint(x: 100, y: 0),
  backgroundColor: UIColor.greenColor())
let bottomView = newViewWithCenter(CGPoint(x: 100, y: 50),
  backgroundColor: UIColor.redColor())
view.addSubview(topView)
view.addSubview(bottomView)




现在对视图添加重力效果，就像5.1节介绍的一样：



animator = UIDynamicAnimator(referenceView: view)
/* 创建重力

 */
let gravity = UIGravityBehavior(items: [topView, bottomView])
animator!.addBehavior(gravity)




我们不希望视图落到屏幕之外，所以，要使用5.2节介绍的知识，设置边界并为动画设置碰撞检测行为。



/* 创建碰撞检测

 */
let collision = UICollisionBehavior(items: [topView, bottomView])
collision.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = true
animator!.addBehavior(collision)




最后，但并非不重要，我们要为视图添加动力行为，使上面的视图弹性比下面的视图小。



/* 现在为动力项设置弹性

 */
let moreElasticItem = UIDynamicItemBehavior(items: [bottomView])
moreElasticItem.elasticity = 1
let lessElasticItem = UIDynamicItemBehavior(items: [topView])
lessElasticItem.elasticity = 0.5
animator!.addBehavior(moreElasticItem)
animator!.addBehavior(lessElasticItem)




现在运行应用，并且观察视图碰撞到屏幕底部时的反弹效果（见图5-4）。



图5-4：一个视图比另一个视图弹性更强

扩展阅读

5.0节。


第6章　表格视图和集合视图

6.0　介绍

表格视图是一种滚动视图，分成多个section，每个section又分成多行。其中，每一行是一个UITableViewCell实例，可以通过继承它来创建自定义表格的行。

表格视图是一种为用户呈现列表的理想方式。可以在表格中嵌入图片、文字和其他对象，可以自定义表格的高度、形状、分组以及更多的属性。表格结构的简洁性使得自定义这些样式变得十分方便。

表格通过数据源填充数据，同时通过使用委托对象接收各种事件并控制表格的外观。具体的定义分别在UITableViewDataSource和UITableViewDelegate协议中。

尽管UITableView的实例是UIScrollView的子类，表格只能垂直滚动。但这其实并不是一个限制，而是表格的特点。在这一章中，我们会讨论创建、管理和自定义表格的不同方法。

表格视图超赞，然而只能在表格中垂直地渲染数据也很无趣。在表格中没有网格，也不会像网格一样渲染数据。对于开发者来说，通常需要一个有行有列的组件，用来填充各种UI对象并实现交互。而在表格中，实际上也可以在一列中包含多行数据。如果非要创建出多列数据的假象，只能创建一个包含多列的自定义cell。

集合视图和表格视图很像，也是基于cell的概念，每个cell包含一个单元或者视图渲染界面。在集合视图中，cell和在表格视图中一样，都可以重用，必要时可以从队列中移除并重新呈现在屏幕上。集合视图中，可以在两个维度布局，从而实现任何想要的效果。

基于这个原因，苹果在iOS 6 SDK中就引入了集合视图。集合视图其实是一个滚动视图。它和表格视图一样，有数据源和委托。与表格视图或滚动视图不同的是，它多了一个布局对象属性用来设置布局。

布局对象的本质工作是计算集合视图中每一个元素的位置。苹果让布局变得稍微有点复杂，为集合视图引入了不能被实例化的具体的布局类，但可以通过实现UICollectionViewFlowLayout的子类实现自定义的布局。

集合视图通过流动布局处理屏幕上各section中的每个cell。就像在表格视图中一样，集合视图中每个section都是一组集合视图cell。但在集合视图中，一个section可以在屏幕上以多种形式呈现，不一定是垂直的。比如，有三个长方形的section，每个都包含自己的网格，如图6-1所示。



图6-1：集合视图的典型布局

在屏幕上呈现一个section的典型方式是通过布局类实现，像网格一样包含多行和多列。如果想要拉伸布局的约束，需要修改布局对象的属性。如果还想要更复杂的布局，则需要创建自己的布局类。比如，创建一个如图6-2所示的集合视图，它包含了三个section以及多个cell，是一个不同于网格形式的自定义布局的集合视图。


6.1　填充表格视图数据

问题

如何向表格中填充数据。



图6-2：使用了自定义布局的集合视图

方案

在一个对象中实现UITableViewDataSource协议，并将其指定为表格的dataSource属性。

讨论

创建一个对象，它实现了UITableViewDataSource协议，并将它分配到一个表格视图实例中。之后，通过响应数据源的消息，向表格提供信息。

现在让我们来看一个简单的例子。在视图控制器的viewDidLoad方法中，我们创建了表格视图并指定视图控制器作为表格视图的数据源：



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UITableViewDataSource {
  var tableView: UITableView?
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    tableView = UITableView(frame: view.bounds, style: .Plain)
    if let theTableView = tableView{
      theTableView.registerClass(UITableViewCell.classForCoder(),
        forCellReuseIdentifier: "identifier")
      theTableView.dataSource = self
      theTableView.autoresizingMask = .FlexibleWidth | .FlexibleHeight
      view.addSubview(theTableView)
    }
  }
  <# 其他代码

 #>
}




在上述代码示例中，一切都很容易理解，有一处需要解释对表格视图的registerClass：forCellReuseIdentifier：实例方法的调用。这个方法的作用是什么呢？这个方法的registerClass参数，简单地用类名代表了表格视图在其渲染每一个单元格时所加载的对象类型。每个表格视图中的单元格都需要直接或者间接继承UITableViewCell类。这个类自身提供了很多方法给开发者，但是如果想要扩展这个类，可以简单地继承它并添加新的功能。继续讨论registerClass方法的参数，我们需要把单元格的类名传递给这个方法，同时还要为forCellReuseIdentifier参数传递一个作为标识符的字符串。使用标识符关联单元格其背后的原因是，当填充表格视图时，可以向表格视图的dequeueReusableCellWithIdentifier：forIndexPath：方法传递相同的标识符字符串，并且让表格视图在不能重用单元格的时候初始化单元格。

现在我们需要确保表格视图响应了UITableViewDataSource协议中必需的方法。按键盘的Command+Shift+O组合键，点击对话框中的协议名然后按Enter键，就可以看到这个协议必需的方法。

UITableView类定义了一个名为dataSource的属性。这是一个必须实现UITableView-DataSource协议的无类型对象。每次表格视图使用reloadData方法刷新数据的时候，表格视图会调用这个数据源中的各种方法得到填充表格所需的数据。一个表格视图的数据源需要实现三个重要的方法，其中的两个在每个数据源中都强制要求实现：

numberOfSectionsInTableView：

这个方法允许数据源指定表格视图需要加载的section的数目。

tableView：numberOfRowsInSection：

这个方法告诉视图控制器每个section中有多少个单元格，或者说多少行需要被加载。section的数目通过numberOfRowsInSection参数传递给数据源。这个方法在数据源对象中是强制要求实现的。

tableView：cellForRowAtIndexPath：

这个方法负责返回UITableViewCell类的实例作为表格视图中的填充的一行数据。这个方法在数据源对象中也是强制要求实现的。

接下来，在视图控制器中逐个实现这些方法。首先，告诉表格视图需要渲染三个section：



func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView) -> Int {
  return 3
}



然后告诉表格视图需要在每个section中渲染多少行：



func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    switch section{
    case 0:
      return 3
    case 1:
      return 5
    case 2:
      return 8
    default:
      return 0
    }
}




到现在为止，已经告诉表格视图要渲染三个section，第一个section包括三行数据，第二个section包括5行数据，第三个section包括8行数据。那下一步呢？我们需要为表格视图返回UITableViewCell实例，即表格视图需要渲染的单元格：



func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell{
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("identifier",
      forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
    cell.textLabel.text = "Section \(indexPath.section), " +
    "Cell \(indexPath.row)"
    return cell
}
override func prefersStatusBarHidden() -> Bool {
  return true
}




现在如果在iPhone模拟器中运行应用，我们可以看到如图6-3所示的运行结果。

当表格视图重新加载或刷新，它会通过UITableViewDataSource协议向数据源进行查询，请求各数据信息。在刚刚提到的3个重要方法中，表格视图首先询问section的数目。每个section负责维护行或者单元格。当数据源指定了section的数目后，表格视图会询问每一个section中需要加载的行数。数据源获取从0开始计数的section，并得到每个section中需要加载的单元格数目。

表格视图在确定了每个section的单元格的个数之后，继续通过数据源获取每个section中每个单元格的视图。可以创建一个UITableViewCell类型的实例并返回给表格视图。当然，在每个cell的属性中，可以设置标题、子标题、颜色等属性。



图6-3：包含3个section的简单表格视图


6.2　为表格视图的单元格添加滑动删除功能

问题

如何让用户可以在表格视图中轻松地删除一行数据。

方案

在委托中实现tableView：editingStyleForRowAtIndexPath：方法，并且在数据源中实现tableView：commitEditingStyle：forRowAtIndexPath：方法：



override func tableView(tableView: UITableView,
  editingStyleForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath)
  -> UITableViewCellEditingStyle {
  return .Delete
}
override func setEditing(editing: Bool, animated: Bool) {
  super.setEditing(editing, animated: animated)
  tableView!.setEditing(editing, animated: animated)
}
func tableView(tableView: UITableView,
  commitEditingStyle editingStyle: UITableViewCellEditingStyle,
  forRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath){
    if editingStyle == .Delete{
      /* 首先从数据源中移除对象

 */
      allRows.removeAtIndex(indexPath.row)
      tableView.deleteRowsAtIndexPaths([indexPath], withRowAnimation: .Left)
    }
}




tableView：editingStyleForRowAtIndexPath：方法可以支持删除。在表格视图中调用这个方法，它的返回值决定了是否支持用户增加、删除等操作。tableView：commitEditingStyle：forRowAtIndexPath：方法处理用户的删除请求。后面还有更多后续的方法，就不再赘述了：这些方法可以在删除数据的同时删除表格视图中的行。

讨论

表格视图响应滑动事件后，会在该行右侧显示一个按钮（见图6-4）。可以看到，尽管表格视图不是编辑模式，但该按钮允许用户删除该行。

通过实现tableView：editingStyleForRowAtIndexPath：方法（声明在UITableViewDelegate协议中）可以开启这种模式。方法的返回值表明了表格是否支持插入、删除、都支持或都不支持。通过在表格视图的数据源中实现tableView：commitEditingStyle：forRowAtIndexPath：方法，可以在用户插入或删除时获得通知。

deleteRowsAtIndexPaths：withRowAnimation：方法的第二个参数允许指定一个动画方法，在删除表格视图中的行时执行。这个例子指定了行被删除时从右侧向左侧移动消失。


6.3　在表格视图中创建页眉和页脚

问题

如何为表格视图创建页眉或页脚。

方案

创建一个视图（可以是标签、图片视图等，应满足直接或间接继承UIView），并指定这个视图为表格视图的头部或尾部。你可以为表格视图的头部或尾部申请指定数字像素的高度，如下文所述。



图6-4：删除按钮出现在表格视图的cell中

讨论

一个表格视图可以包含多个页眉或页脚。表格视图中的每个section可以有自己的页眉和页脚，所以假设在一个表格视图中有三个section，最多可以有三个页眉和三个页脚。并不是必须为每个section提供页眉和页脚，这取决于告诉了表格视图，想要为表格视图的section添加页眉或页脚，并通过代理为表格视图传递这些视图。页眉和页脚是表格视图的一部分，意味着当表格视图滚动时，表格视图内的页眉和页脚也会一起滚动。

要指定表格视图内一个section页眉和页脚的高度，可以通过UITableViewDataSource中定义的方法实现。要指定表格视图的section实际显示的页眉和页脚则通过UITableViewDelegate协议中的方法实现。

下面进一步创建一个包含表格视图的简单应用。提供两个UILabel类型的标签，其中一个作为页眉，另一个作为页脚，为这个section填充三条数据。在页眉中显示文字“Section 1 Header，”并在页脚中显示文字“Section 1 Footer.”从开发根视图控制器开始，定义表格视图如下：



import UIKit
class ViewController: UIViewController,
  UITableViewDelegate, UITableViewDataSource {
  var tableView: UITableView?
}




现在，我们创建了一个分组的表格视图，并在其中加载三个单元格：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  tableView = UITableView(frame: view.bounds, style: .Grouped)
  if let theTableView = tableView{
    theTableView.registerClass(UITableViewCell.classForCoder(),
      forCellReuseIdentifier: "identifier")
    theTableView.dataSource = self
    theTableView.delegate = self
    theTableView.autoresizingMask = .FlexibleWidth | .FlexibleHeight
    view.addSubview(theTableView)
  }
}
func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return 3
}
func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell{
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("identifier",
      forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
    cell.textLabel.text = "Cell \(indexPath.row)"
    return cell
}




这里就是最激动人心的地方了。我们现在可以使用两个重要的方法（在UITableView-Delegate中定义），用一个标签表示表格视图section的页眉，另一个标签表示表格视图section的页脚：

tableView：viewForHeaderInSection：

这个方法需要获得一个UIView类型的返回值。这个方法返回的视图将用于显示一个section的页眉，而这个section正是viewForHeaderInSection参数所指定的section。


tableView：viewForFooterInSection：


这个方法需要获得一个UIView类型的返回值。这个方法返回的视图将用于显示一个section的页脚，而这个section正是viewForFooterInSection参数所指定的section。

现在，我们的任务是要实现这些方法并返回一个UILabel的实例。正如前文所述，在页眉标签输入文字“Section 1 Header，”在页脚标签输入文字“Section 1 Footer，”：



func newLabelWithTitle(title: String) -> UILabel{
  let label = UILabel()
  label.text = title
  label.backgroundColor = UIColor.clearColor()
  label.sizeToFit()
  return label
}
func tableView(tableView: UITableView,
  heightForHeaderInSection section: Int) -> CGFloat{
    return 30
}
func tableView(tableView: UITableView,
  viewForHeaderInSection section: Int) -> UIView?{
    return newLabelWithTitle("Section \(section) Header")
}
func tableView(tableView: UITableView,
  viewForFooterInSection section: Int) -> UIView?{
    return newLabelWithTitle("Section \(section) Footer")
}
override func prefersStatusBarHidden() -> Bool {
  return true
}




如果现在运行应用，将会看到类似图6-5的效果：

要指定页眉和页脚的高度，需要使用下述两个方法，它们定义在UITableViewDelegate协议中。



图6-5：表格视图中页眉和页脚的标签排列不正确

tableView：heightForHeaderInSection：

这个方法的返回值是CGFloat类型的浮点数，指定了表格视图中某个section的页眉的高度。其中，heightForHeaderInSection参数指定了section索引值。

tableView：heightForFooterInSection：

这个方法的返回值是CGFloat类型的浮点数，指定了表格视图中某个section的页脚高度。其中，heightForHeaderInSection参数指定了section的索引值。

在已经完成的代码中，还有一些错误：页眉和页脚的左侧边距。读者不妨观察一下，标签都是左对齐并且贴到了视图的最左侧。出现这个问题的原因是表格视图默认把页眉和页脚视图放置在x坐标的值为0.0f的地方。读者可能会考虑通过改变页眉和页脚标签的边框来修正这个问题，但是很不幸，它是不能解决问题的。这个问题的解决方法是创建一个通用的UIView类并将页眉和页脚的标签放在这个视图中，之后改变标签在这个通用视图中的x坐标位置。下述代码片段实现了对tableView：view ForHeaderInSection：和tableView：viewForFooterInSection：方法的更改：



func newLabelWithTitle(title: String) -> UILabel{
  let label = UILabel()
  label.text = title
  label.backgroundColor = UIColor.clearColor()
  label.sizeToFit()
  return label
}
func newViewForHeaderOrFooterWithText(text: String) -> UIView{
  let headerLabel = newLabelWithTitle(text)
  /* 把标签向右移动

10个像素

*/
  headerLabel.frame.origin.x += 10
  /* y轴下移

5个像素

 */
  headerLabel.frame.origin.y = 5
  /* 让容器视图比标签宽

10个像素，因为标签左侧需要

10个像素的空隙

*/
  let resultFrame = CGRect(x: 0,
    y: 0,
    width: headerLabel.frame.size.width + 10,
    height: headerLabel.frame.size.height)
  let headerView = UIView(frame: resultFrame)
  headerView.addSubview(headerLabel)
  return headerView
}
func tableView(tableView: UITableView,
  heightForHeaderInSection section: Int) -> CGFloat{
    return 30
}
func tableView(tableView: UITableView,
  viewForHeaderInSection section: Int) -> UIView?{
    return newViewForHeaderOrFooterWithText("Section \(section) Header")
}
func tableView(tableView: UITableView,
  viewForFooterInSection section: Int) -> UIView?{
    return newViewForHeaderOrFooterWithText("Section \(section) Footer")
}




如果现在运行应用，将会看到类似图6-6的效果。



图6-6：呈现在表格视图的页眉和页脚

通过刚刚学到的方法，我们甚至能够在表格视图的页眉和页脚中放置图片。UIImage-View以UIView为超类，所以可以很容易地将图片放置在图片视图中，并把它们作为表格视图的页眉和页脚返回。如果只是想将文字放置在表格视图的页眉和页脚中，可以使用定义在UITableViewDataSource协议中的便捷方法，这会省去很多麻烦。我们不用自己创建标签并把它们作为表格视图的页眉和页脚返回，可以直接使用这些方法：

tableView：titleForHeaderInSection：

这个方法的返回值是NSString类型的字符串。它会自动地放置在表格视图中并作为section的页眉进行显示，而titleForHeaderInSection参数指定了对应的section。

tableView：titleForFooterInSection：

这个方法的返回值是NSString类型的字符串。它会自动地放置在表格视图中并作为section的页脚进行显示，而titleForFooterInSection参数指定了对应的section。

所以，为了让应用的实现更为简单，可以避免实现tableView：viewForHeaderInSec-tion：和tableView：viewForFooterInSection：方法，而通过实现tableView：title-ForHeaderIn Section：和tableView：titleForFooterInSection：方法来代替：



func tableView(tableView: UITableView,
  titleForHeaderInSection section: Int) -> String?{
  return "Section \(section) Header"
}
func tableView(tableView: UITableView,
  titleForFooterInSection section: Int) -> String?{
  return "Section \(section) Footer"
}




现在，在模拟器中运行应用，将会看到表格视图自动为它唯一的section创建了左对齐的标签，作为页眉和页脚。在iOS 8中，页眉和页脚默认为左对齐。而在更早的版本的iOS中页眉是左对齐但页脚是居中的。在每一个版本中，表格视图都可以设置这些标签的对齐方式（见图6-7）。



图6-7：表格视图页眉和页脚的文字


6.4　在表格视图中显示刷新控件

问题

如何在表格视图中显示一个非常棒的刷新UI控件，用户可以直观地下拉表格来更新内容。在图6-8中展示了一个刷新控件的例子。



图6-8：表格视图顶部的刷新控件

方案

简单地创建一个表格视图控制器，添加一个UIRefreshControl实例作为表格视图的子视图。



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  allTimes.append(NSDate())
  tableView = UITableView(frame: view.bounds, style: .Plain)
  if let theTableView = tableView{
    theTableView.registerClass(UITableViewCell.classForCoder(),
      forCellReuseIdentifier: "identifier")
    theTableView.dataSource = self
    theTableView.autoresizingMask = .FlexibleWidth | .FlexibleHeight
    /* 创建刷新控件

 */
    refreshControl = UIRefreshControl()
    refreshControl!.addTarget(self,
      action: "handleRefresh:",
      forControlEvents: .ValueChanged)
    theTableView.addSubview(refreshControl!)
    view.addSubview(theTableView)
  }
}




讨论

刷新控件是一种简单的可视化指示器，它出现在表格视图的顶部，用来通知用户有数据更新。例如，iOS 6之前，为了在邮件应用中刷新邮箱，我们需要按下刷新按钮。在新的iOS中，如果你想查看有什么未读邮件，只需简单地向下拽动邮件列表。当iOS检测到这个手势，它就会触发一个刷新事件。这是不是很酷？Twitter是在所有苹果手机应用中最先开始在应用中添加刷新工具并实现这一过程的，所以说刷新控件还要归功于它们。苹果后来也意识到，要更新表格视图的内容，刷新控件真的是一个很好而且直观的方式，所以决定在SDK中添加并实现刷新控件。这个组件的类名为UIRefreshControl。

创建一个这个类的实例只要调用它的init方法，然后把这个实例添加到表格视图，就像本章的方案部分介绍的那样。

现在读者肯定想知道用户如何触发表格视图的刷新。实现这个功能只要调用这个刷新控件的实例方法addTarget：action：forControlEvents：，把目标对象和目标对象的方法作为参数传递给这个负责刷新的控件即可。将UIControlEventValueChanged值传递给这个方法的forControlEvents参数。

在这里说明一下，在本例中，我们会呈现一个将日期和时间格式化为字符串输出的表格视图控制器。当用户下拉刷新列表的时候，我们会把当前的日期和时间加入列表中并刷新表格视图。这样，每次用户下拉刷新列表时，都会触发列表视图的刷新并显示当前的日期和时间。现在就从表格视图控制器开始，我们定义刷新控件和数据源：



import UIKit
class ViewController: UIViewController, UITableViewDataSource {
  var tableView: UITableView?
  var allTimes = [NSDate]()
  var refreshControl: UIRefreshControl?
  <# 其他代码

 #>




allTimes属性是一个简单的可变数组，它包含了用户刷新列表时的NSDate实例。在本章的方案部分，已经介绍了如何初始化表格视图控制器，所以这里不再赘述。但是，在这里会看到我们将刷新控件的UIControlEventValueChanged事件与handleRefresh：方法进行了绑定。在这个方法中，我们会添加当前的日期和时间到allTimes数组中并刷新表格视图：



func handleRefresh(paramSender: AnyObject){
/* 在刷新控件和真正刷新之间增加一点时延，这样

UI和没有动画直接刷新相比更加流畅

 */
  let popTime = dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW, Int64(NSEC_PER_SEC))
  dispatch_after(popTime,
    dispatch_get_main_queue(), {
      /* 向已有的日期数组添加当前日期，当表格视图刷新，用户会在屏幕上看到一条新的数据，这样用户可以看到刷新前后的不同

 */
      self.allTimes.append(NSDate())
      self.refreshControl!.endRefreshing()
      let indexPathOfNewRow = NSIndexPath(forRow: self.allTimes.count - 1,
        inSection: 0)
      self.tableView!.insertRowsAtIndexPaths([indexPathOfNewRow],
        withRowAnimation: .Automatic)
    })
}




最后但并非不重要，我们向表格视图的委托和数据源方法提供日期数据：



func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return allTimes.count
}
func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell{
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("identifier",
      forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
    cell.textLabel.text = "\(allTimes[indexPath.row])"
    return cell
}




此时，在模拟器或者设备上打开这个应用，首先只能看到列表中的一行日期或时间。随后不断地下拉刷新，在表格视图中就会有更多的数据（见图6-8）。


6.5　为集合视图提供基本内容

问题

为集合视图创建了流式布局，如何渲染集合视图的单元格。

方案

直接使用UICollectionViewCell类呈现单元格，或者继承这个类并基于它提供进一步的实现。此外，还可以像下文介绍的那样，用一个.xib文件关联单元格。

讨论

让我们一步一步地来，先用最快和最简单的方法创建单元格：实例化UICollection-ViewCell类型的对象并用数据源填充集合视图的这些单元格。UICollectionViewCell类有一个属性，名称是contentView。在这个视图中，可以添加自己的视图用于显示。还可以设置单元格的其他属性，比如背景颜色，这个在后面的例子中也将体现。但在开始之前，我们首先制定例子代码需要达成的目标，并解释我们的需求。

我们会开发一个流式布局的集合视图，它会显示三个section，每个section包括20到40个单元格，其中第一个section中的cell是红色，第二个section中的cell是绿色，第三个section中的cell是蓝色，如图6-9所示。

现在就开始吧。在集合视图中，创建一个存储三个颜色的数组，用来指定每个section中cell的颜色：



import UIKit
class ViewController: UICollectionViewController {
  let allSectionColors = [
    UIColor.redColor(),
    UIColor.greenColor(),
    UIColor.blueColor()]
}




之后，重写集合视图控制器的构造方法initWithCollectionViewLayout：并用一个特定的字符串标识符注册UICollectionViewCell。这样做如果没有效果也不用担心，可以这样理解：在集合控制器中的每个单元格都需要渲染，它首先会从一个可重用的单元格队列里查找，是否这个单元格已经被渲染过。如果已经被渲染过，集合视图会从队列中取出这个单元格，如果没有被渲染过，它会创建一个新的单元格并将其返回用于配置。



图6-9：一个包括三个不同cell颜色的section的简单集合视图



override init(collectionViewLayout layout: UICollectionViewLayout!) {
  super.init(collectionViewLayout: layout)
  collectionView.registerClass(UICollectionViewCell.classForCoder(),
    forCellWithReuseIdentifier: "cell")
  collectionView.backgroundColor = UIColor.whiteColor()
}
convenience required init(coder aDecoder: NSCoder) {
  let flowLayout = UICollectionViewFlowLayout()
  flowLayout.minimumLineSpacing = 20
  flowLayout.minimumInteritemSpacing = 10
  flowLayout.itemSize = CGSize(width: 80, height: 120);
  flowLayout.scrollDirection = .Vertical
  flowLayout.sectionInset =
    UIEdgeInsets(top: 10, left: 20, bottom: 10, right: 20)
  self.init(collectionViewLayout: flowLayout)
}




可以为表格视图或者集合视图注册单元格，当配置一个新的cell时，仅仅对表格视图或集合视图提供单元格的类型就可以。如果单元格存在于重用队列中，就可以直接拿来复用；如果不在队列中，则会自动创建一个新的实例。这个过程称为注册可重用的单元格，有两种方法实现：

·使用类名注册单元格。

·使用.xib文件注册单元格。

这两种注册可重用单元格的方法对集合视图来说都很棒。用类名注册集合视图的一个新的单元格，使用UICollectionView类的registerClass：forCellWithReuseIdentifier：方法，其中的标识符是一个提供给集合视图的简单字符串。当试图获取可重用的单元格时，向集合视图提供这个字符串即可。用.xib文件向集合视图进行注册，则需要使用集合视图的实例方法registerNib：forCellWithReuseIdentifier：。这个方法也会用到标识符字符串，和刚才提到的一样。nib是一个UINib类型的对象，在本节稍后会进行介绍。

如果没有实现数据源的numberOfSectionsInCollectionView：方法，集合视图默认会包含一个section。我们需要集合视图包含三个section，所以需要实现这个方法：



override func numberOfSectionsInCollectionView(
  collectionView: UICollectionView) -> Int{
    return allSectionColors.count
}




应用的需求之一是每个section包含20到40个单元格。我们可以使用arc4random_uniform（x）函数。它会返回一个0到x之间的随机正整数，其中x是传递给这个函数的参数。因此，产生一个20到40之间的随机数，我们只需要把x设置成20，同时将函数的返回结果加上20。基于这个技术，我们可以在集合视图的数据源中实现collectionView：numberOfItemsInSection：方法：



override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
  numberOfItemsInSection section: Int) -> Int{
    /* 为每个

section生成

20~40个

cell */
    return Int(arc4random_uniform(21)) + 20
}




最后但并非不重要，我们要为集合视图提供这些单元格。为了达到这个目的，我们需要在集合视图的数据源中实现collectionView：cellForItemAtIndexPath：方法：



override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
  cellForItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UICollectionViewCell{
    let cell = collectionView.dequeueReusableCellWithReuseIdentifier(
      "cell",
      forIndexPath: indexPath) as UICollectionViewCell
    cell.backgroundColor = allSectionColors[indexPath.section]
    return cell
} 



索引路径简单地包含了section的索引值和行的索引值。由于索引从0开始，所以索引值为0，1的索引路径表示第一个section的第二行。如果要表示第五个section的第10行，索引路径为9，4。索引路径广泛地运用于表格和集合视图中，因为它们本质上体现了每个section中单元格的概念。表格视图、集合视图的委托和数据源与索引路径指向的目标单元格进行通信工作。例如，如果用户点击集合视图中的单元格，就会收到它的索引路径。使用索引路径，你可以看到cell的底层数据结构（类中原本用来构造单元格的数据）。

如你所见，我们使用集合视图的dequeueReusableCellWithReuseIdentifier：forIndexPath：实例方法，从队列中获取可重用的单元格。这个方法有两个参数：在集合视图中为单元格注册的标识符字符串，以及即将渲染的单元格的索引路径。索引路径的值可以从collectionView：cellForItemAtIndexPath：的参数值获取到，所以这个方法只需要提供单元格的标识符字符串。

这个方法的返回值是UICollectionViewCell类型的单元格，可以对它进行配置。在这个实现中，我们只做了一件事，就是设置单元格的背景色，用早先我们为section选择的颜色进行设置。

UICollectionViewController类型的实例有一个UIView类型的视图，这个视图可以通过它的view属性被获取到。不要把这个视图和控制器的collectionView属性混淆，控制器的视图属性就是集合视图本身。

我们在本节解决的最棒的事情，就是让集合视图在iPhone和iPad上都可以运行得很好。可以在图6-9中看到在iPad的运行情况，在图6-10中看到在iPhone的运行情况。


6.6　使用.xib文件填充集合视图的自定义单元格

问题

如何在Interface Builder中配置集合视图的单元格，并将这些单元格填充到集合视图中渲染。



图6-10：集合视图在模拟器上的渲染效果

方案

按照以下步骤：

1.创建UICollectionViewCell的子类并给它起个名字（本例中我们将它命名为MyCo-llectionViewCell）。

2.创建一个空的.xib文件并命名为MyCollectionViewCell.xib。

3.在Interface Builder中，从对象库中将一个“Collection View Cell”拖曳到空的.xib文件中，并将这个对象的类名改为MyCollectionViewCell（见图6-11）。由于建立了关联，当从代码中加载.xib文件时，自定义的MyCollectionViewCell类会被自动地加载到内存中。这简直太不可思议了！



图6-11：为自定义集合视图单元格的.xib文件指定自定义的类

4.在Interface Builder中自定义单元格。对单元格中的每个UI组件，确保创建了一个IBOutlet进行关联。IBOutlet存在于类（MyCollectionViewCell）的头文件或实现文件中。

5.使用集合视图的registerNib：forCellWithReuseIdentifier：实例方法注册nib文件。可以使用UINib类的nibWithNibName：bundle：实例方法把nib加载到内存中，见下文。

讨论

正如在本节已经介绍过的，需要为自定义的单元格创建一个.xib文件，并且调用这个MyCollectionViewCell.xib文件。请注意，.xib文件并不是一定要用这个名字，而是可以用任何文件名。然而，为了易于读者理解，同时读者可以在读完这章遵守同样的命名转换，我们使用了上述名字。下面继续，通过以下步骤创建一个空的.xib文件：

1.依次选择“File→New→File...”。

2.在左边，iOS分类中，选择User Interface，在右边，选择Empty。

3.现在会要求选择.xib文件支持的设备。简单地选择iPhone作为设备类型。

4.下面需要将.xib文件保存到磁盘中。存储文件为MyCollectionViewCell.xib。

还需要创建一个类与.xib文件的内容做关联。这个类命名为MyCollectionViewCell，继承于UICollectionViewCell。通过以下步骤来创建：

1.在Xcode中，依次选择“File→New→File...”。

2.在这个新建文件对话框中，在iOS分类下，选择源文件。在右侧，选择“Cocoa Touch类”。

3.将类命名为MyCollectionViewCell并选择UICollectionViewCell作为它的父类。请确保设置语言为Swift。

4.当提示保存文件时，将文件保存到磁盘。

现在需要将这个类和.xib文件关联。按照以下步骤操作：

1.打开Interface Builder中的MyCollectionViewCell.xib文件。在对象库中，找到“Collection View Cell”并拖曳到.xib文件中。默认地，这个单元格会非常小（50×50像素），并且它的背景色是黑色。

2.在.xib文件中单击cell，以明确地选中它。打开Interface Builder的Identity Inspector，改变类名为MyCollectionViewCell，就像之前在图6-11中那样。

下一件需要做的事情就是向单元格添加一些UI组件，当填充集合视图时，可以修改这些组件的值。图片视图是用于演示目的的最佳组件，所以在Interface Builder中打开MyCollectionViewCell.xib文件后，将一个UIImageView实例拖曳到它上面。将这个图片视图与集合视图单元格类关联，并将它命名为imageViewBackgroundImage，然后单元格的类文件看起来如下所示：



import UIKit
class MyCollectionViewCell: UICollectionViewCell {
  @IBOutlet weak var imageViewBackgroundImage: UIImageView!
}




我们会用不同的图片填充图片视图。在本节，笔者创建了三个50×50像素的简单图片，并将它们用于示例中。读者也可以使用任何想用的图片，从互联网上简单搜索一些即可。找好图片后，把它们添加到工程中，请确保它们被命名为1.png、2.png和3.png，并且它们对应的@2x Retina图片命名为1@2x.png、2@2x.png和3@2x.png。

在这个例子中，我们会展现一个类似图6-9中展示的用户界面。但是我们会把图片视图的背景设置成随机的图片，而不是色块。似乎根据我们已经在6.5节中完成的代码，实现这个功能是非常靠谱的，因为输出很相似。



图6-12：需要加载到单元格中的图片

第一个改动是，我们要在视图控制器中准备一个方法，返回一个随机的图片。之前提到，我们有一个图片的数组。所以，初始化数组后，我们需要手写一个小的方法从数组获取一个随机的图片：



let allImages = [
  UIImage(named: "1"),
  UIImage(named: "2"),
  UIImage(named: "3")
]
func randomImage() -> UIImage{
  return allImages[Int(arc4random_uniform(UInt32(allImages.count)))]!
}




接下来，我们需要重写集合视图控制器自带的构造函数，用来向集合视图注册MyColl-ectionViewCell nib：



import UIKit
class ViewController: UICollectionViewController {
  let allImages = [
    UIImage(named: "1"),
    UIImage(named: "2"),
    UIImage(named: "3")
  ]
  func randomImage() -> UIImage{
    return allImages[Int(arc4random_uniform(UInt32(allImages.count)))]!
  }
  override init(collectionViewLayout layout: UICollectionViewLayout!) {
    super.init(collectionViewLayout: layout)
    let nib = UINib(nibName: "MyCollectionViewCell", bundle: nil)
    collectionView.registerNib(nib, forCellWithReuseIdentifier: "cell")
    collectionView.backgroundColor = UIColor.whiteColor()
  }
  convenience required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    let flowLayout = UICollectionViewFlowLayout()
    flowLayout.minimumLineSpacing = 20
    flowLayout.minimumInteritemSpacing = 10
    flowLayout.itemSize = CGSize(width: 80, height: 120);
    flowLayout.scrollDirection = .Vertical
    flowLayout.sectionInset =
      UIEdgeInsets(top: 10, left: 20, bottom: 10, right: 20)
    self.init(collectionViewLayout: flowLayout)
  }
}




同时，当要询问有多少个section时，我们返回一个3到6的随机数。这其实不是本节的需求，但也无妨。对每个section，我们希望它包含10到15个单元格：



override func numberOfSectionsInCollectionView(
  collectionView: UICollectionView) -> Int {
    /* 3到

6个

section */
    return Int(3 + arc4random_uniform(4))
}
override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
  numberOfItemsInSection section: Int) -> Int {
    /* 每个

section有

10到

15个单元格

 */
    return Int(10 + arc4random_uniform(6))
}




最后但并非不重要，我们让集合视图为单元格配置随机的图片：



override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
  cellForItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UICollectionViewCell {
    let cell = collectionView.dequeueReusableCellWithReuseIdentifier(
      "cell", forIndexPath: indexPath) as MyCollectionViewCell
    cell.imageViewBackgroundImage.image = randomImage()
    cell.imageViewBackgroundImage.contentMode = .ScaleAspectFit
    return cell
}




运行应用后会看到运行结果与图6-13类似。当然，如果使用了不同的图片，图片会和这里有所不同。



图6-13：集合视图从nib加载单元格

扩展阅读

6.5节。


6.7　处理集合视图中的事件

问题

如何处理集合视图的事件，比如点击。

方案

为集合视图设置一个委托。在某些情况中，甚至都不必这么做，需要做的只是在单元格类中监听这些事件并进行正确的处理。

讨论

集合视图有委托属性，它需要实现UICollectionViewDelegate协议。委托对象会接受不同的事件，比如一个单元格被高亮或选中。我们需要知道集合视图单元格的选中和高亮状态的区别。当用户在一个单元格上按下手指但还没有抬起手指时，是高亮（highlighted）状态。当用户按下手指并以此触发单元格的动作，此时单元格的状态是选中（selected）状态。

UICollectionViewCell类型的集合视图单元格有两个重要的属性：highlighted和selected，当被设置为true时会变成高亮或选中。

如果只是想改变单元格在选中时的外观呈现，那么很幸运，因为UICollectionViewCell类型的单元格暴露了一个名为selectedBackgroundView的属性，它是UIView类型，可以用一个有效的视图对它进行设置。这个视图会在单元格被选中时显示在屏幕上。我们不妨以6.6节创建的例子为基础，如果读者还记得，在这个例子中，我们创建了一个自定义的单元格。它有一个属性叫作imageViewBackgroundImage，用于表示背景图片，这个图片会覆盖整个单元格。我们使用图片视图载入自定义的图片，现在要做的是当单元格被选中时设置单元格的背景色为蓝色。由于图片视图放在了最上面，我们在设置单元格的背景色之前，需要确保图片视图的背景色是透明的（将其背景颜色设置为clear color）。这么做的另一个原因在于，默认图片是不透明的，会对后面的视图产生遮挡。因此，为了能够看到图片视图的父视图的背景色，需要将图片背景色设置成透明。下面开始编码：



import UIKit
class MyCollectionViewCell: UICollectionViewCell {
  @IBOutlet weak var imageViewBackgroundImage: UIImageView!
  override func awakeFromNib() {
    super.awakeFromNib()
    imageViewBackgroundImage.backgroundColor = UIColor.clearColor()
    selectedBackgroundView = UIView(frame: bounds)
    selectedBackgroundView.backgroundColor = UIColor.blueColor()
  }
}




就这么多了，真的！现在如果点击程序中的任何一个单元格，就会看到它的背景色变成了蓝色。

还可以对集合视图做更多的事情，只要监听发送给它的不同事件就好。比如，可能想在单元格选中时播放一段声音或动画。想象一下，当用户点击一个单元格，我们想要使用一个动画来临时隐藏然后再让它显示出来，创建出一种淡出淡入的效果。如果想要实现这类需求，可以从设置集合视图的委托对象开始，因为这样真的可以获取很多事件通知。如前文所述，委托对象，需要实现UICollectionViewDelegate协议，这个协议包含了很多有用的方法。以下是这个协议的一些最重要的方法：

使用UICollectionViewDelegateFlowLayout协议可以向流式布局提供元素的信息，比如宽度和高度。可以为所有的布局元素提供通用的大小以便所有的元素大小一致，或者响应流式布局委托协议的相关消息，向布局提供每个单元格的大小。

collectionView：didHighlightItemAtIndexPath：

当单元格高亮时会被调用。

collectionView：didUnhighlightItemAtIndexPath：

当单元格脱离高亮状态时被调用。这个方法会在用户成功完成点击事件（放下并抬起手指，产生点击手势）时，或者用户手指移出单元格边界，取消之前高亮时被调用。

collectionView：didSelectItemAtIndexPath：

这个方法会在单元格被选中时在委托对象上调用。单元格在选中前一直是高亮的。

collectionView：didDeselectItemAtIndexPath：

当单元格脱离选中状态时被调用。

现在就让我们根据之前的要求创建应用。我们想要单元格选中时产生淡出再淡入的效果。在UICollectionViewController实例中，实现collectionView：didSelectItemAtIndexPath：方法：

我们的代码写在集合视图控制器中，默认同时被系统选中作为集合视图控制器的数据源和委托。它同时实现了UICollectionViewDataSource协议和UICollection-ViewDelegate协议。因此，可以轻松地在集合视图控制器的实现文件中直接实现任何数据源和委托方法。



import UIKit
class ViewController: UICollectionViewController {
  override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
    didSelectItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath){
      let selectedCell = collectionView.cellForItemAtIndexPath(indexPath)
      as UICollectionViewCell!
      UIView.animateWithDuration(animationDuration, animations: {
        selectedCell.alpha = 0
        }, completion: {[weak self] (finished: Bool) in
          UIView.animateWithDuration(self!.animationDuration, animations: {
            selectedCell.alpha = 1
            })
        })
  }
  <# 剩余代码

 #>




在这个例子中，我们使用了动画，但这里不是解释动画如何工作的地方。如果需要更多iOS组合简单动画的信息，参见第19章。

好的！这看起来很简单。再来看一个例子怎么样？比如创建一个单元格，当它高亮时，使它变为原始大小的四倍，而当它不再高亮时恢复原始大小。这意味着，当用户在cell上点击时（在释放前），cell大小扩大两次，而释放手指后，cell恢复大小。为了实现这个功能，需要实现集合视图控制器代理UICollectionViewDelegate的collection-View：didHighlightItemAtIndexPath：和collectionView：didUnhighlightItemAtIndexPath：方法（谨记，集合视图控制器默认实现了UICollectionViewDelegate协议和UICollectionViewDataSource协议）：



override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
  didHighlightItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    let selectedCell = collectionView.cellForItemAtIndexPath(indexPath)
    as UICollectionViewCell!
    UIView.animateWithDuration(animationDuration, animations: {
      selectedCell.transform = CGAffineTransformMakeScale(4, 4)
      })
}
override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
  didUnhighlightItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath){
    let selectedCell = collectionView.cellForItemAtIndexPath(indexPath)
    as UICollectionViewCell!
    UIView.animateWithDuration(animationDuration, animations: {
      selectedCell.transform = CGAffineTransformIdentity
      })
}




如你所见，我们使用了CGAffineTransformMakeScale这个核心绘画函数创建了一个仿射变换，并为单元格创建了视觉效果，使其大小增大两倍然后再闪烁变成原始大小。想了解这个函数更多的信息，可阅读19.9节。

扩展阅读

6.6节和19.9节。


6.8　为集合视图提供页眉和页脚

问题

如何为集合视图提供页眉和页脚视图，就像在表格视图中那样，同时还要使用流式布局。

方案

按照以下步骤：

1.为页眉和页脚分别创建一个.xib文件。

2.从Interface Builder的对象库中拖曳一个“Collection Reusable View”到.xib文件中。确保拖曳到.xib文件中的“Collection Reusable View”是.xib文件中仅有的视图。这使得“Collection Reusable View”是.xib文件的根视图，而这正好是为集合视图提供页眉和页脚的方法。

3.如果想要更多地控制.xib文件的行为，创建一个Objective-C类并将.xib文件的根视图与这个类进行关联。这确保了当.xib文件的内容被iOS从磁盘加载时，与之关联的类也被加载到内存中，可以获取.xib文件中视图的层级结构。

4.实例化集合视图的registerNib：forSupplementaryViewOfKind：withReuseIdentifier：实例方法并且为UICollectionElementKindSectionHeader和UICollectionElementKindSectionFooter类型的视图注册nib文件。

5.在显示时对页眉视图和页脚视图进行自定义，实现集合视图的数据源的collectionView：viewForSupplementaryElementOfKind：atIndexPath：方法，并在其中使用dequeueReusableSupplementaryViewOfKind：withReuseIdentifier：forIndexPath：方法，从队列中获取一个给定类型的可重用的页眉或页脚。

6.最后但并非不重要，确保页眉和页脚的大小用流式布局对象的headerReference-Size和footerReferenceSize属性进行设置。这个步骤非常重要：如果忘记设置，就看不到页眉或页脚。

讨论

好吧，现在我们需要为自定义的页眉和页脚创建.xib文件。我们将这两个.xib文件命名为Header.xib和Footer.xib。创建它们的方法和6.6节中描述的一模一样，在此就不再赘述。确保已经创建了头部和尾部的类，命名为Header和Footer，并确保它们继承于UICollectionReusableView类。然后在Interface Builder中配置一个标签和一个按钮，把标签拖曳到页眉文件中，把按钮拖曳到页脚的.xib文件中，并关联它们和类文件，如图6-14和图6-15所示。



图6-14：在Interface Builder中为集合视图配置一个页眉单元格



图6-15：在Interface Builder中为集合视图配置一个页脚单元格

将页眉中的标签，通过Header类的outlet属性与Header文件进行关联，并且将这个属性命名为label：



import UIKit
class Header: UICollectionReusableView {
  @IBOutlet weak var label: UILabel!
}




也对页脚做同样的操作，将页脚.xib文件中的按钮与outlet进行链接，并且命名为button：



import UIKit
class Footer: UICollectionReusableView {
  @IBOutlet weak var button: UIButton!
}




现在，在集合视图的构造方法中，将nib文件加载到内存中，用来注册集合视图的单元格、页眉和页脚：



override init(collectionViewLayout layout: UICollectionViewLayout!) {
  super.init(collectionViewLayout: layout)
  /* 注册集合视图

nib以便轻松获取它

 */
  let nib = UINib(nibName: "MyCollectionViewCell", bundle: nil)
  collectionView.registerNib(nib, forCellWithReuseIdentifier: "cell")
  /* 注册头部

nib */
  let headerNib = UINib(nibName: "Header", bundle: nil)
  collectionView.registerNib(headerNib,
    forSupplementaryViewOfKind: UICollectionElementKindSectionHeader,
    withReuseIdentifier: "header")
  /*注册尾部

nib */
  let footerNib = UINib(nibName: "Footer", bundle: nil)
  collectionView.registerNib(footerNib,
    forSupplementaryViewOfKind: UICollectionElementKindSectionFooter,
    withReuseIdentifier: "footer")
  collectionView.backgroundColor = UIColor.whiteColor()
}
convenience required init(coder aDecoder: NSCoder) {
  let flowLayout = UICollectionViewFlowLayout()
  flowLayout.minimumLineSpacing = 20
  flowLayout.minimumInteritemSpacing = 10
  flowLayout.itemSize = CGSize(width: 80, height: 120);
  flowLayout.scrollDirection = .Vertical
  flowLayout.sectionInset =
    UIEdgeInsets(top: 10, left: 20, bottom: 10, right: 20)
  self.init(collectionViewLayout: flowLayout)
}




下一件事情就是实现集合视图的collectionView：viewForSupplementaryElementOfKind：atIndexPath：方法来配置页眉和页脚，并且提供给集合视图：



override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
  viewForSupplementaryElementOfKind kind: String,
  atIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UICollectionReusableView {
    var identifier = "header"
    if kind == UICollectionElementKindSectionFooter{
      identifier = "footer"
    }
    let view = collectionView.dequeueReusableSupplementaryViewOfKind(kind,
      withReuseIdentifier: identifier,
      forIndexPath: indexPath) as UICollectionReusableView
    if kind == UICollectionElementKindSectionHeader{
      if let header = view as? Header{
        header.label.text = "Section Header \(indexPath.section+1)"
      }
    }
    else if kind == UICollectionElementKindSectionFooter{
      if let footer = view as? Footer{
        let title = "Section Footer \(indexPath.section+1)"
        footer.button.setTitle(title, forState: .Normal)
      }
    }
    return view
}




最后但并非不重要的是，确保流式布局知道集合视图页眉和页脚的分布：





convenience required init(coder aDecoder: NSCoder) {
  let flowLayout = UICollectionViewFlowLayout()
  flowLayout.minimumLineSpacing = 20
  flowLayout.minimumInteritemSpacing = 10
  flowLayout.itemSize = CGSize(width: 80, height: 120);
  flowLayout.scrollDirection = .Vertical
  flowLayout.sectionInset =
    UIEdgeInsets(top: 10, left: 20, bottom: 10, right: 20)
  /* 设置头部和尾部的参考大小

 */
  flowLayout.headerReferenceSize = CGSize(width: 300, height: 50)
  flowLayout.footerReferenceSize = CGSize(width: 300, height: 50)
  self.init(collectionViewLayout: flowLayout)
}




一切就绪！在iPad上运行应用，会看到类似图6-16中显示的效果。

扩展阅读

6.6节。


6.9　为集合视图添加自定义交互

问题

如何为集合视图添加手势识别，比如缩放的手势，保证自定义的行为在现有的行为之上优先执行。

方案

调用手势识别并遍历集合视图已有的所有手势，看该手势是否已经存在于现有的手势中。如果是的话，调用已有的手势识别器的requireGestureRecognizerToFail：方法，并将自己的手势作为参数传递给这个方法。这确保了当集合视图的手势识别和自己的手势识别类似时，会优先选取我们自定义的手势，除非你的手势在处理数据的过程中失败或者条件不满足。这意味着如果我们的手势识别器可以处理某个手势，它就一定会处理。如果不能处理，手势会传给集合视图已有的手势识别器处理。



图6-16：集合视图的页眉和页脚

在这之后，向集合视图添加手势。别忘了，在UICollectionViewController的实例中，集合视图只能通过控制器的collectionView属性来获取，而不是view属性。

讨论

iOS应用已经为集合视图添加了一些手势处理。所以为了在已有的控制器上添加新的手势识别，首先需要确保新的手势识别不会影响到现有的手势。为了达到这个目的，首先需要实例化新的手势识别器，就像之前解释的那样，遍历集合视图中包含现有的手势识别器的数组，找出与现在准备添加的类型相同的手势识别器。对这些同类型的手势识别器，调用其requireGestureRecognizerToFail：方法。

让我们来看一个例子。这个例子的目的是添加缩放手势来提供缩小和放大集合视图的能力。我们准备在6.6节的基础上实现这个例子。第一件需要做的事情就是将缩放手势识别器添加到集合视图的手势识别器集合中，这一步必须在集合视图控制器的viewDidLoad方法中完成：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  let pinch = UIPinchGestureRecognizer(target: self,
    action: "handlePinches:")
  for recognizer in collectionView.gestureRecognizers as
    [UIGestureRecognizer]{
      if recognizer is UIPinchGestureRecognizer{
        recognizer.requireGestureRecognizerToFail(pinch)
      }
  }
  collectionView.addGestureRecognizer(pinch)
}




伸缩手势通过调用视图控制器的handlePinches：方法来创建。代码如下：



func handlePinches(pinch: UIPinchGestureRecognizer){
  let defaultLayoutItemSize = CGSize(width: 80, height: 120)
  let layout = collectionView.collectionViewLayout
    as UICollectionViewFlowLayout
  layout.itemSize =
    CGSize(width: defaultLayoutItemSize.width * pinch.scale,
      height: defaultLayoutItemSize.height * pinch.scale)
  layout.invalidateLayout()
}




这段代码中有两个十分重要的部分：

1.我们假设集合视图的流式布局中，元素的大小被设置成宽度为80个像素、高度为120个像素。然后从缩放手势获取返回的缩放大小参数，并通过这个参数改变集合视图中元素的大小，使得元素变大或变小取决于用户如何在屏幕上用手势控制伸缩。

2.在改变流式布局中元素的默认大小后，需要刷新布局。在表格视图中，需要刷新section、行或者整个表格视图；而在这里，我们通过刷新或作废集合视图的布局，让集合视图在它改变后进行重绘。由于集合视图一次只包含一个布局对象，废除布局会强制整个集合视图重新加载。如果每个section都有一个布局对象，那只能刷新链接到这个布局的section，但是现在，整个集合视图都会随着布局对象的作废而重新绘制。

现在如果运行代码，将会看到可以在屏幕上通过手指的捏合操作来改变集合视图中元素的大小。

扩展阅读

6.6节。


第7章　并发和多任务

7.0　介绍

如果有两个或多个任务在同时执行，就发生了并发。即使只有一个CPU，现代的操作系统也有能力并发地执行任务。它们是通过给每个任务分配特定的CPU时间片实现了并发执行。例如，如果有10个任务要在1秒钟内执行，它们有相同的优先级，操作系统会将1000毫秒用10（任务数）整除，给每个任务分配100毫秒的CPU时间。这意味着所有这些任务会在同一秒钟执行，而且看起来就像在并行执行。

但是，随着技术的进步，我们现在拥有多核CPU。这意味着CPU真的有能力在同一时刻执行不同任务。操作系统会将任务分配到CPU，然后等待它们完成。这非常简单。

GCD（Grand Central Dispatch）是低级别的C语言API，基于block。使用GCD的真正目的是分配任务到不同的内核，而程序员无需关注具体哪个内核执行了什么任务。在Mac OS X，用户早就可以使用包括笔记本在内的多核设备。而在iOS，伴随着多核设备的引入，比如新iPad，程序员也可以为iOS编写令人惊艳的多核优化的多线程应用。

分发队列是GCD的核心。分发队列（后面会看到）是GCD在宿主操作系统上管理的线程池，可以在iOS或Mac OS X上工作。使用者不能直接管理这些线程，只能用分配队列进行工作，向这些队列分配任务并且要求队列执行任务。GCD为它所执行的任务提供了不同的选项：同步、异步、延迟特定时间，等等。

在应用中使用GCD，无需向工程引入任何特殊的库。苹果已经将GCD并入到不同的框架中，包括Core Foundation和Cocoa/Cocoa Touch。GCD中所有的方法和数据类型都是以dispatch_关键字开头的。例如，dispatch_async方法允许将某个任务分配到某个队列中异步执行，而dispatch_after允许在给定的延时之后运行block方法的代码。

在GCD和操作队列出现之前，程序员必须创建他们自己的线程，以实现并行的执行任务。程序员必须手动开启线程，并且为线程创建必需的结构（入口点、autoreleasePool，以及线程的主循环）。使用GCD编写同样的代码，则无需这么麻烦。只需要简单地将代码放到块对象中，然后将块对象分发到GCD中执行。究竟代码在主线程还是在任意的其他线程中执行，这取决于我们。在本节，会介绍GCD的知识以及如何使用它为iOS和Mac OS X编写现代的多线程应用，从而在多核设备（如iPad 2）上取得更好的性能表现。

我们的工作是基于分发队列的，所以应确保对它们后面的概念有深刻的理解。这里有三种类型的分发队列：

主队列

这个队列在主线程执行它的任务。Cocoa和CocoaTouch需要程序员在主线程执行所有UI相关的任务。使用dispatch_get_main_queue函数可以获取主队列的句柄。

并行队列

从GCD中可以获取到一种队列，用于执行同步或异步任务。不同的并发队列能够以并行方式执行不同的任务。操作非常容易，无需复杂的线程管理。使用dispatch_get_global_queue函数可以获取一个并发队列的句柄。

串行队列

向串行队列提交同步还是异步任务，总是会以先入先出（FIFO）的方式执行。这意味着，它在一个时刻只能执行一个任务。串行队列适用于不在主线程执行，很适合有严格执行顺序的而不阻塞主线程的任务。使用dispatch_queue_create函数可以创建一个串行队列。

传入GCD函数的块对象不一定有相同的结构。一些必须接受参数而另一些则不必，但是，所有提交到GCD的块对象都不需要返回值。

在应用程序生命周期内的任意时刻，都可以同时使用多个分发队列。系统中只有一个主队列，却可以创建许多不同的串行队列（在有需要的前提下），是否创建依应用中的功能需要而定。同样，也可以获取多个并行队列，向它们分发任务。

块对象是一段代码，通常以方法的形式出现。块对象配合GCD，提供了一种优雅的环境，可以在iOS和Mac OS X中实现高性能的多线程应用。读者可能会问，块对象和GCD有什么特殊之处吗？它非常简单，不再需要线程。需要做的就是把代码放到块对象中，然后告诉GCD去处理代码的执行。

块对象（有的时候称之为闭包）和传统函数指针的最主要区别是，块对象会复制块对象中访问的本地变量的值，并且会持有这份副本用于本地使用。如果这些变量在块对象作用域范围之外发生了改变，可以确定块对象持有了这些变量的副本，后面会详细讨论。

构造块对象与构造传统的C函数非常相似。块对象可以返回值，也可以接收参数。块对象可以被定义为内联，或者被当作独立的代码块，与C函数相似。当块对象被创建成内联形式时，其访问的变量作用域与块对象被实现成独立的代码块时完全不同。

GCD与块对象在一起工作。当使用GCD执行任务，可以传入一个块对象，它的代码被同步或异步执行，这取决于具体使用的GCD方法。因此，可以创建一个块对象负责下载被当作参数传递进来的URL。这个简单的块对象可以在应用中不同的地方同步或异步执行，这取决于想要如何运行它。无需将这个块自身设置为同步或异步，只是简单地以同步或者异步的方式调用它即可。

本章通篇在iOS和Mac OS X中构造和使用块对象，使用GCD向操作系统、线程和计时器分发任务。笔者想要强调一下，熟练掌握块对象语法的唯一方法就是自己写一些代码作为练习。看看本章的示例代码，然后试着实现自己的块对象。

操作（operation）可以被用于同步或异步地运行一段代码。可以手动管理操作，或者将它们放到操作队列中。操作队列可以使并发变得容易，无需再思考这后面的线程管理。本章将介绍如何使用操作和操作队列，比如基本线程和计时器，在应用中同步和异步地执行任务。

Cocoa提供了三种类型的操作：

块操作

帮助执行一个或多个块对象。

调用操作

允许调用某个对象（已经存在的对象）的方法。

简单操作

简单的操作类需要被继承。操作对象的main方法会被执行。

前面提到的操作对象，可以由操作队列管理。操作队列是NSOperationQueue类型的对象。在初始化了任意类型的操作（块操作、调用操作、简单操作）之后，可以将它们添加到操作队列中，然后由操作队列进行管理。

操作对象可以包含对其他操作对象的依赖，用于设置等待一个或多个操作对象的完成，然后再执行自身的任务。如果没有设置依赖关系，则无法控制不同操作的执行顺序。例如，将它们按特定顺序添加到队列中，并不会决定实际的执行顺序。

在使用操作队列和操作对象时，有一些重要的事情要牢记：

·在默认情况下，操作在启动它们的线程中执行，使用它的start实例方法。如果想要操作异步地执行，则需要使用操作队列或者一个NSOperation类的子类，并且在main方法中分离一个新的线程。

·一个操作对象可以等待其他操作的执行。需要小心，不要创建互相依赖的操作，这是一种常见的错误，也就是死锁问题。换句话说，如果操作B已经依赖了操作A，不要再让操作A依赖操作B。这样会导致两者都无限等待，浪费内存并且可能导致程序挂起。

·操作可以被取消。所以，如果继承NSOperation类，创建自定义的操作对象，则需要在执行关联的任务之前，使用isCancelled方法，检查操作是否已经被取消。例如，如果操作关联的任务每隔20秒检查一次互联网的可用性，它需要在每次试图检查互联网连接之前调用isCancelled实例方法，以确保任务没有被取消。如果一个操作消耗超过几秒钟（比如下载一个文件），也应该在运行任务时，周期性地检查isCancelled。

·操作对象在不同的键路径上符合键－值观察（KVO），比如isFinished、isReady和isExecuting。我们会在后面的章节讨论键值编码和键值观察。

·如果想继承NSOperation类，创建自定义的操作，需要在操作的main方法中再创建一个autorelease pool，会在start方法中被调用。我们在本章后面会讨论细节。

·一直保留对创建的操作对象的引用。操作对象的本性是并发，如果已经将操作放到队列后，想再从队列中得到操作对象的引用非常困难。


7.1　执行UI相关任务

问题

如何将GCD用于并发，并了解UI相关API的最佳使用方式。

方案

使用dispatch_get_main_queue函数。

讨论

UI相关的任务必须在主线程执行，所以主队列是GCD中唯一适用于执行UI任务的队列。我们使用dispatch_get_main_queue函数获取主分发队列。

将任务分发到主队列的正确方式是调用dispatch_async函数，这个函数在分发队列中执行块对象。

不能在主队列中调用dispatch_sync方法。这是因为它会导致线程无限阻塞，从而导致应用程序死锁。所有通过GCD提交到主队列的任务，都应该以异步方式提交。

我们一起研究一下dispatch_async函数，它接收两个参数：

分发队列的句柄

可以执行任务的分发队列。

块对象

提交到分发队列，用于异步执行的块对象。

这有一个例子。这里的代码会向用户显示一个iOS的警告视图，使用了主队列
[1]

 ：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {[weak self] in
      let alertController = UIAlertController(title: "GCD",
        message: "GCD is amazing!",
        preferredStyle: .Alert)
      alertController.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
        style: .Default,
        handler: nil))
      self!.presentViewController(alertController,
        animated: true,
        completion: nil)
      })
    }
} 



读者可能已经注意到了，GCD函数dispatch_async的块对象没有返回值和参数。提交到这个函数的块对象需要自己获取数据以完成它的任务。在刚刚看到的代码片段中，警告视图包含了所需的全部取值用于完成任务。但是，现实往往不是永远如此美好。通常情况下，需要保证提交给GCD的块对象能够在上下文范围内访问到所有需要的值。

如果想想这个例子，可能还不算太令人印象深刻。是什么让主队列如此受关注？答案很简单：当正在从GCD获取最大性能，在某个并行或串行队列里进行繁重计算时，可能需要向用户显示计算结果或者移动屏幕上的某个组件。为了实现这点，必须使用主队列，因为这些操作都与UI相关。想要利用GCD中的串行或并行队列，同时对UI进行更新，本节用到的函数是唯一的解决方案。因此，这些函数的重要性不言而喻。

如果调用NSThread类的currentThread方法，可以看到分发到主队列的块对象确实是在主线程中执行：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
      println("Current thread = \(NSThread.currentThread())")
      println("Main thread = \(NSThread.mainThread())")
      })
  }
}




现在了解了如何使用GCD执行UI相关的任务，是时候开始其他话题，比如，使用并行队列并发执行任务（见7.2节），并且在需要时将UI相关代码与之混合。


[1]
 事实上，只有在主线程中使用dispatch_sync向主队列提交任务才会造成死锁，如果在非主线程中也可以使用dispatch_sync方法。


7.2　执行非UI相关任务

问题

如何使用GCD执行非UI相关的任务。

方案

在非主队列上使用dispatch_sync或dispatch_async函数。

讨论

在本节，将讨论同步调用并延伸到异步调用，从而实现在不阻塞当前线程的情况下执行任务。

有些时候，想要执行一些与UI毫无关系的任务，或者在与UI交互的同时，执行其他非常耗时的任务。例如，想要下载一张图片，然后在下载完成后向用户显示。下载的过程其实和UI完全没有关系。

木对于任何不涉及UI的任务，都可以使用GCD中的全局并发队列。它们允许同步或异步执行。但是同步执行并不意味着程序在继续执行之前，要等待代码完成。它只是意味着并发队列在执行队列中的下一个块对象的代码之前，会等待任务的完成。将块对象放入并发队列时，程序总是会立即执行，而无须等待队列执行代码。这是因为并发队列，正如它的名字所指示的那样，它会在非主线程中运行代码。（这里有一种例外情况：当一个任务被dispatch_sync函数提交到并行或串行队列中，iOS会在可能的情况下，用当前线程执行任务。当前线程也可能是主线程，取决于此刻的代码的执行路径。这是GCD内部的优化，稍后会看到。）

如果同步地向并发队列提交任务，并且同时向另一个并发队列同步提交任务。这两个同步任务彼此之间会异步执行，因为它们在两个不同的并发队列中执行。理解这一点很重要，因为有些时候我们会看到，需要确保任务A在任务B开始之前完成。要做到这一点，需要将它们同步地提交到同一个队列中。

可以使用dispatch_sync函数在分发队列中执行同步任务。只需提供用于运行任务的队列句柄和在队列中运行的块对象代码。

我们看看这个例子。它将0到999的整数打印两遍。第二遍在第一遍完成后执行，不会阻塞主线程。我们可以创建一个块对象为我们计数，同步调用同一个块对象两次。



func printFrom1To1000(){
  for counter in 0..<1000{
    println("Counter = \(counter) - Thread = \(NSThread.currentThread())")
  }
}




现在使用GCD来调用这个块对象：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  let queue = dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
  dispatch_sync(queue, printFrom1To1000)
  dispatch_sync(queue, printFrom1To1000)
}




如果运行这段代码，会发现即使已经要求并发队列执行任务，计数还是发生在主线程中。这是因为GCD对此进行了优化。dispatch_sync函数在可能的情况下，会尽量使用当前执行的线程去运行所分发的任务，这种优化已经成为GCD的一部分。苹果的文档里是这样描述的：

作为优化，这个函数尽可能在当前线程调用块对象。

——GCD参考

dispatch_get_global_queue函数的第一个参数指定了队列的优先级。优先级越高，队列中执行代码被分配的CPU时间片就越多。dispatch_get_global_queue函数的第一个参数可以使用以下任意值：

DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_LOW

比普通任务应用更少的时间片。

DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT

任务应用系统默认的代码执行优先级。

DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_HIGH

比普通任务分配更多的时间片。

dispatch_get_global_queue函数的第二个参数保留，所以总是为它传入0。

在学习了如何向队列同步分发任务之后，是时候学习如何在不阻塞当前队列的前提下，异步地执行同样的块对象。

异步的执行任务，是GCD能够真正显示出威力的地方：明确的在主队列、串行队列或者并行队列中执行块代码。我敢打赌，在本节的末尾，你一定会完全信服GCD才是多线程应用的未来，它会在现代应用中完全取代线程。

为了在分发队列中异步地执行任务，必须使用dispatch_async，它能够向分发队列提交块对象（二者都由参数指定），用于异步执行。

讨论

让我们看一个真实的例子。我们要编写一个iOS应用，能够通过URL从网上下载图片。在下载完成之后，应用会为用户显示图片。这就是计划，我们应如何使用学到的GCD知识完成它呢？

1.我们将要用一个并发队列异步运行一个块对象。

2.在这个块中，我们会使用dispatch_sync函数同步运行另一个块对象，用于从URL下载图片。之所以这么做，是因为我们想要当前队列中剩下的代码能够等待，直到图片下载完毕。因此，我们只希望并发队列等待，而不是其他的队列。从异步代码块中同步下载URL，仅仅阻塞了运行同步方法的队列，而没有阻塞主线程。整个操作从主线程的视角来看，仍然是异步的。我们最关心的是，在下载图片的时候不要阻塞主线程。

3.当图片下载完成，我们在主队列同步执行一个块对象（见7.1节），用于在UI上显示图片。

这个计划的骨架代码如下：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    let queue = dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    dispatch_async(queue, {
      dispatch_sync(queue, {
        /* 下载图片

 */
        })
      dispatch_sync(dispatch_get_main_queue(), {
        /* 在主队列向用户展示图片

 */
        })
      })
  }
}




第二个dispatch_sync调用，用于显示图片，将会在第一个同步调用（用于下载图片）完成之后执行。这正是我们想要的，因为必须等待图片完全下载之后才能向用户显示。所以，当图片下载完成，我们执行第二个块对象，只不过这次在主队列中执行。

现在开始下载图片并向用户显示。我们在iPhone应用视图控制器的viewDidAppear：方法中实现这一步：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    let queue = dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    dispatch_async(queue, {[weak self] in
      var image: UIImage?
      dispatch_sync(queue, {
        /* 下载图片

 */
        /* 换成你自己的

URL */
        let urlAsString = "https://www.apple.com/iphone-5s/features/" +
        "images/wireless_hero.jpg"
        let url = NSURL(string: urlAsString)
        let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
        var downloadError: NSError?
        let imageData = NSURLConnection.sendSynchronousRequest(urlRequest,
          returningResponse: nil, error: &downloadError)
        if let error = downloadError{
          println("Error happened = \(error)")
        } else {
          if imageData.length > 0{
            image = UIImage(data: imageData)
            /* 已获取图片

 */
          } else {
            println("No data could get downloaded from the URL")
          }
        }
        })
      dispatch_sync(dispatch_get_main_queue(), {
        /* 在主队列向用户展示图片

 */
        if let theImage = image{
          let imageView = UIImageView(frame: self!.view.bounds)
          imageView.contentMode = .ScaleAspectFit
          imageView.image = theImage
          self!.view.addSubview(imageView)
        }
        })
      })
  }
}




如图7-1所示，我们成功地下载了图片同时创建了图片视图，并在UI中显示了图片。



图7-1：使用GCD下载并且向用户显示图片

接下来再看另一个例子。假定我们有一个数组，其中包含10000个随机的数字，并且存储在磁盘上的一个文件中。我们要将它载入到内存中，用升序方式排序（最小的数字出现在列表的第一个位置），然后向用户显示列表。用什么控件显示列表取决于开发的系统，iOS（显然使用UITableView）或者Mac OS X（使用NSTableView作为候选）。由于我们还没有这个数组，所以首先创建它，载入它，然后再显示它。

这里有两种方法帮助我们找出在设备的磁盘上用来存储包含了10000个随机数字的数组的位置：



func fileLocation() -> String?{
  /* 获取文件目录

 */
  let folders = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(.DocumentDirectory,
    .UserDomainMask,
    true) as [String]
  /* 是否存在？

 */
  if folders.count == 0{
    return nil
  }
  /* 获取第一个目录

 */
  let documentsFolder = folders[0]
  /* 在文件路径后添加文件名

 */
  return documentsFolder.stringByAppendingPathComponent("list.txt")
}
func hasFileAlreadyBeenCreated() -> Bool{
  let fileManager = NSFileManager()
  if let theLocation = fileLocation(){
    return fileManager.fileExistsAtPath(theLocation)
  }
  return false
}




现在进入了重要的部分：如果磁盘上还没有这个文件，就在磁盘上保存包含了10000个随机数的数组。如果已经存在，立即从磁盘上载入数组。如果没有在磁盘上创建这个数组，首先会创建它然后从磁盘载入它。最后，如果数组成功地从磁盘读取出来，我们会以升序方式对它进行排序，并向用户显示。笔者将显示结果的任务留给读者自己完成：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  let concurrentQueue =
    dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
  /* 如果之前没有在磁盘上保存一个包含

10,000个随机数的数组，


  产生这些随机数，并把它们存在一个数组中，然后存在磁盘里

 */
  dispatch_async(concurrentQueue, {[weak self] in
    let numberOfValuesRequired = 10000
    if self!.hasFileAlreadyBeenCreated() == false{
      dispatch_sync(concurrentQueue, {
        var arrayOfRandomNumbers = [Int]()
        for _ in 0..<numberOfValuesRequired{
          let randomNumber = Int(arc4random())
          arrayOfRandomNumbers.append(randomNumber)
        }
        /* 把数组存到磁盘中

 */
        let array = arrayOfRandomNumbers as NSArray
        array.writeToFile(self!.fileLocation()!, atomically: true)
        })
    }
    var randomNumbers: NSMutableArray?
    /* 从磁盘中读取数字并按开序排序

 */
    dispatch_sync(concurrentQueue, {
      /* 如果文件已被创建，读取

 */
      if self!.hasFileAlreadyBeenCreated(){
        randomNumbers = NSMutableArray(
          contentsOfFile: self!.fileLocation()!)
        /* 排序

 */
        randomNumbers!.sortUsingComparator({
          (obj1: AnyObject!, obj2: AnyObject!) -> NSComparisonResult in
          let number1 = obj1 as NSNumber
          let number2 = obj2 as NSNumber
          return number1.compare(number2)
          })
      }
      })
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
      if let numbers = randomNumbers{
        if numbers.count > 0{
          /* 使用

randomNumbers数组中的数字刷新

UI */
          println("The sorted array was read back from disk = \(numbers)")
        } else {
          println("The numbers array is emtpy")
        }
      }
      })
    })
}




GCD的功能远不止同步和异步执行块或函数。在7.5节，会学到如何将块对象合为一组然后用一个分发队列执行它们。笔者还建议阅读7.3节和7.4节，学习GCD提供给程序员的其他功能。


7.3　在特定延时之后执行任务

问题

如何通过GCD来实现在一个特定的延时之后执行代码。

方案

使用dispatch_after函数。

讨论

dispatch_after函数会在给定的延时（以纳秒为单位）之后将一个块对象分配到分发队列中。以下是这个函数所需的参数：

以纳秒为单位的延时

GCD必须在给定的分发队列（由第二个参数指定）上等待的纳秒数值，然后才能执行给定的块对象（由第三个参数指定）。

分发队列

执行块对象（由第三个参数指定）的分发队列，需要等待给定的延时时间（由第一个参数指定）。

块对象

块对象会在指定的纳秒数之后，在指定的分发队列上被调用执行。这个块对象没有返回值，也不接收参数。

虽然延时以纳秒为单位，但是实际取决于iOS为延时选择的时间粒度，并且延时实际也不能精确到传入的纳秒值。

首先看一个dispatch_after函数的例子：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let delayInSeconds = 2.0
    let delayInNanoSeconds =
    dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW,
      Int64(delayInSeconds * Double(NSEC_PER_SEC)))
    let concurrentQueue =
    dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    dispatch_after(delayInNanoSeconds, concurrentQueue, {
      /* 此处执行你的操作

 */
      })
  }
}




正如例子中看到的，函数dispatch_after和dispatch_after_f的纳秒延时参数是dis-patch_time_t类型。这是对绝对时间的一个抽象表示。要想得到这个参数的值，可以像例子中那样，使用dispatch_time函数。以下是可以传入dispatch_time函数的参数。

基准时间

如果这个值用B表示，增量时间用D表示，结果是这个函数使用的时间为B+D。可以将这个参数设置为DISPATCH_TIME_NOW用于表示“现在”，作为基准时间，然后使用增量参数作为从“现在”开始的延时时间。

添加到基准时间的增量

这个参数是纳秒值，会作为增量添加到基准时间，并最终取得这个函数的结果。

例如，要表示从现在开始3秒后的时刻，可以编写如下代码：



let delay = dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW,
  Int64(3.0 * Double(NSEC_PER_SEC)));




要表示从现在起半秒后：



let delay = dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW,
  Int64((1.0 / 2.0) * Double(NSEC_PER_SEC)));




扩展阅读

7.1节。


7.4　对某个任务仅仅执行一次

问题

如何确保一段代码在应用程序的生命周期内只执行一次，甚至在不同地方被调用了不止一次也仍然只能执行一次（如构造一个单例对象）。

方案

使用dispatch_once函数。

讨论

创建和初始化单例这样的任务精确地符合了这样的一种场景：在应用的生命周期只执行一次。笔者相信读者一定还有别的类似的例子或需求。

GCD需要使用者为其想要执行的代码分配一个标识符。如果GCD检测到该标识符之前已经传入到其框架中，它就不会再次执行这段代码。这个GCD的函数是dispatch_once，它接受两个参数：

令牌

一个dispatch_once_t类型的令牌（token），持有了GCD在代码块首次执行时生成的令牌。如果想要一段代码被最多执行一次，必须在每次调用时都指定相同的令牌。我们一会将在例子中演示。

块对象

这个块对象会被执行最多一次。块对象没有返回值，也不接收任何参数。

dispatch_once函数总是在当前的队列中执行它的任务，可以是串行队列、并行队列，或者主队列。

这是一个例子：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var token: dispatch_once_t = 0
  var numberOfEntries = 0
  func executedOnlyOnce(){
    numberOfEntries++;
    println("Executed \(numberOfEntries) time(s)")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    dispatch_once(&token, executedOnlyOnce)
    dispatch_once(&token, executedOnlyOnce)
  }
}




如你所见，虽然尝试使用dispatch_once函数调用executedOnlyOnce块对象两次，实际GCD只执行了这个块对象一次。这是由于两次传入dispatch_once函数的标识符是相同的。


7.5　将任务进行分组

问题

想要将块代码进行分组，以确保GCD会逐个执行它们，尽管它们之间相互独立。如何实现？

方案

使用dispatch_group_create函数，在GCD中创建一个组。

讨论

用GCD可创建分组，将任务放在同一个地方运行，在完成后得到GCD的通知。这非常有价值。例如，假设有一个基于UI的应用，想要在UI上重新加载部分组件。UI中有一个表格视图、一个滚动视图和一个图片视图。想使用以下方法重新加载这些组件的内容：



func reloadTableView(){
  /* 重新加载表格视图

 */
  println(__FUNCTION__)
}
func reloadScrollView(){
  /* 完成相关工作

 */
  println(__FUNCTION__)
}
func reloadImageView(){
  /* 重新加载图片

 */
  println(__FUNCTION__)
}




此刻，这些方法还是空的，但随后可以将UI相关的代码放入其中。现在我们想要依次调用这三个方法，并且想要知道GCD何时完成了对这些方法的调用，这样我们可以向用户显示一个消息。对此，我们应该选择使用分组。在GCD中使用分组之前，应该先了解如下三个函数：

dispatch_group_create

创建分组句柄。


dispatch_group_async


提交一个代码块在一个分组中执行。需要制定分发队列和分组，代码块会在分发队列中执行，同时隶属于一个分组。

dispatch_group_notify

允许提交一个块对象，在添加到组内执行的所有任务都执行完之后再运行。这个函数也允许指定分发队列，从而决定块对象在哪个队列中执行。

看一看例子。正如前面解释的一样，在例子中，我们依次调用reloadTableView、relo-adScrollView和reloadImageView，并在全部完成之后向用户显示一条消息。我们利用GCD强大的分组机制来实现具体代码如下：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  func reloadTableView(){
    /* 重新加载表格视图

 */
    println(__FUNCTION__)
  }
  func reloadScrollView(){
    /* 完成相关工作

 */
    println(__FUNCTION__)
  }
  func reloadImageView(){
    /* 重新加载图片

 */
    println(__FUNCTION__)
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let taskGroup =  dispatch_group_create()
    let mainQueue =  dispatch_get_main_queue()
    /* 在主队列中重新加载表格视图

 */
    dispatch_group_async(taskGroup, mainQueue, {[weak self] in
      self!.reloadTableView()
      });
    /* 在主队列中重新加载滚动视图

 */
    dispatch_group_async(taskGroup, mainQueue, {[weak self] in
      self!.reloadScrollView()
      });
    /* 在主队列中重新加载图片视图

 */
    dispatch_group_async(taskGroup, mainQueue, {[weak self] in
      self!.reloadImageView()
      });
    /* 结束后执行如下代码块

 */
    dispatch_group_notify(taskGroup, mainQueue, {[weak self] in
      /* 处理逻辑

 */
      let controller = UIAlertController(title: "Finished",
        message: "All tasks are finished",
        preferredStyle: .Alert)
      controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
        style: .Default,
        handler: nil))
      self!.presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
      });
  }
}




当所有任务完成之后，用户会看到与图7-2类似的效果。



图7-2：使用GCD管理任务组

扩展阅读

7.1节。


7.6　使用操作（NSOperation）创建简单并发

问题

如何将一块独立的、可以在队列中执行的代码放在类文件中，并且以并发的方式执行，而不会阻塞主线程。

方案

继承NSOperation类，重写新类的main方法，并将代码放入其中。这些代码会被放到NSOperationQueue类型的队列中，与应用程序中的其他代码并发执行。

我们看一个例子。假定要创建一个操作，从startingCount到endingCount进行计数，而startingCount和endingCount是程序员提供的参数，用于初始化操作类。首先，创建NSOperation的子类：



import UIKit
class CountingOperation: NSOperation




然后，向类中添加两个属性，用于记录起点和终点计数，程序员需要提供这两个数值用于初始化这个类：



var startingCount: Int = 0
var endingCount: Int = 0




然后向类添加构造函数。



init(startCount: Int, endCount: Int){
  startingCount = startCount
  endingCount = endCount
}
convenience override init(){
  self.init(startCount: 0, endCount: 3)
}




下一步，重写这个操作的main方法，这样就可以在其中执行我们的任务。



override func main() {
  var isTaskFinished = false
  while isTaskFinished == false &&
    self.finished == false{
      for counter in startingCount..<endingCount{
        println("Count = \(counter)")
        println("Current thread = \(NSThread.currentThread())")
        println("Main thread = \(NSThread.mainThread())")
        println("---------------------------------")
      }
      isTaskFinished = true
  }
}




在这里，我们只是从开始数值到结束数值进行了计数。如你所见，它并不复杂。现在我们就初始化一个操作和一个操作队列，并且将操作加入到队列中，如下代码所示：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 操作的便利构造函数

 */
    let operation = CountingOperation()
    let operationQueue = NSOperationQueue()
    operationQueue.addOperation(operation)
  }
}




将最终的结果打印在屏幕上：



Count = 0
Current thread = <NSThread: 0x10bd68ec0>{number = 2, name = (null)}
Main thread = <NSThread: 0x10bd00550>{number = 1, name = (null)}
---------------------------------
Count = 1
Current thread = <NSThread: 0x10bd68ec0>{number = 2, name = (null)}
Main thread = <NSThread: 0x10bd00550>{number = 1, name = (null)}
---------------------------------
Count = 2
Current thread = <NSThread: 0x10bd68ec0>{number = 2, name = (null)}
Main thread = <NSThread: 0x10bd00550>{number = 1, name = (null)}
---------------------------------




讨论

操作可以用多种方式进行构造。要想执行操作，并不一定要创建NSOperation的子类。有一种最常见的方式是通过闭包创建操作：创建一个闭包，然后将操作的代码写入其中。完成了这部分代码，在代码之外创建一个NSBlockOperation类型的块操作对象。然后使用操作队列的addOperation：方法将块操作加入到操作队列中。这样会将操作分发到队列中，并且最终以异步方式运行块对象或者闭包。

我们看个例子，假设我们创建了一个闭包，可以从m到n进行计数，并且随后异步分发这个闭包到操作队列中。按如下步骤实现。

首先，定义用于完成任务的闭包：



func operationCode(){
  for _ in 0..<100{
    println("Thread = \(NSThread.currentThread())")
  }
}




然后通过闭包创建块操作（创建多少个都可以）：



let operation1 = NSBlockOperation(block: operationCode)
let operation2 = NSBlockOperation(block: operationCode)




最后但并非不重要，我们初始化操作队列然后将操作添加到其中：



let operationQueue = NSOperationQueue()
operationQueue.addOperation(operation1)
operationQueue.addOperation(operation2)




自己试一试，然后看看程序运行时发生了什么。

当然，操作对应用程序的性能方面有重要的影响。例如，如果想从互联网下载大量的内容，只有在绝对必要的情况下才会这么做。同时，可能还需要确保，只有特定数量的操作可以同时执行。如果想限制队列中的并发操作数目，可以修改操作队列的maxConcurrentOperationCount属性。这是一个整数属性，允许用户指定可以在队列中同时执行的最大操作数。

除了可以在任何并发队列上设置并发操作的数量，还可以修改一个操作队列的服务等级（Quality of Service，QoS）。笔者将通过一个例子对此进行解释。考虑通过URL从互联网下载内容。这可以由不同的诱因导致下载，一个原因可能是用户自己发起了这个动作（用户发起）。另一个原因可能是应用程序需要下载内容以供内部使用（后台使用）。还有一种可能是用户发起了下载，但是不想等待结果而立即返回（有用的内容）。

为了适应这些不同的用例，iOS提供了不同的服务等级用于不同的操作队列。可以对一个操作队列的服务等级进行设置，修改它的qualityOfService属性。我们可以看一个例子。

假定我们在编写一个应用程序可以显示用户的朋友列表。这里每个人都有一个缩略图，这样用户可以立即在滚动列表时找到感兴趣的人。想要创建一个操作，把一个URL的数组当作参数，并从中下载数据。这个操作将会把下载的数据存储到一个临时目录中。当用户发起滚动操作时，我们可以相应地设置操作队列的服务等级。同时，我们不想给系统太大的压力，同时下载太多这样的URL。基于这个原因，我们会限制队列中的最大并发操作数量。

首先，我们看看使用URL数组的下载代码：



func downloadUrls(urls: Array<NSURL>){
  for url in urls{
    let request = NSURLRequest(URL: url!)
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(request,
      queue: NSOperationQueue.currentQueue(),
      completionHandler: {(response: NSURLResponse!,
        data: NSData!,
        error: NSError!) in
        if error{
          /* 错误发生

 */
          println("Failed to download data. Error = \(error)")
        } else {
          println("Data is downloaded. Save it to disk...")
        }
      })
  }
}




可以看到，我们通过一个循环，一个接一个地下载了所有的URL，但是我们没有像前面那样执行同步的任务。因为我们希望所有的操作都异步执行，让NSConnection为我们处理好一切。下一步，定义URL并且批量下载它们。



func downloadUrls(){
  /* 以字符串形式添加自定义

URL */
  let urlsAsString = [
    "http://goo.gl/BYih4G",
    "http://goo.gl/ErcCAa",
    "http://goo.gl/pJW9xK",
  ]
  /* 将字符串类型

URL转换成

URL对象

 */
  var urls = Array<NSURL>()
  for string in urlsAsString{
    urls.append(NSURL(string: string))
  }
  /* 将所有

URL传递给最终将下载内容的函数

 */
  downloadUrls(urls)
}




这个函数拥有字符串数组，包含了笔者用Google的URL缩短服务创建的短URL（只是为了不让它们在本书中看起来那么丑）。笔者同样还创建了NSURL对象数组，从字符串构造URL。当URL的数组创建完毕，笔者将它们提交到实际的下载任务中。

现在进入了非常有趣的部分：创建一个包含了我们的代码的块操作，然后将这个操作提交到一个队列中，使用“用户发起”的服务等级。



/* 定义使用块操作的操作

 */
let operation = NSBlockOperation(block: downloadUrls)
let operationQueue = NSOperationQueue()
/* 假设下载内容到磁盘的原因是用户需要

 */
operationQueue.qualityOfService = .UserInitiated
/* 避免同时下载过多

URL引起的系统过载

 */
operationQueue.maxConcurrentOperationCount = 3
operationQueue.addOperation(operation)




用模拟器或者设备试一试，观察其运行结果。

扩展阅读

7.1节。


7.7　在操作间创建依赖关系

问题

如何在一个任务执行完毕之后，再启动另一个任务。

方案

如果操作B在运行与之关联的任务之前，必须等待操作A。操作B需要将操作A设置为它的依赖项，使用NSOperation类的addDependency：方法。

讨论

一个操作要想开始执行，需要它所依赖的操作全部执行完毕。默认情况，一个操作初始化完成时，并没有依赖其他的操作。

现在我们看一个例子。我们要创建两个操作，每个操作都会调用一个方法。每个方法对应一段闭包代码，使用AnyObject类型的可选参数，并且在控制台上将参数打印出来。它还会打印出当前线程和主线程，这样我们可以看到闭包是在主线程还是其他线程中被调用。以下是闭包的代码：



func performWorkForParameter(param: AnyObject?, operationName: String){
  if let theParam: AnyObject = param{
    println("First operation - Object = \(theParam)")
  }
  println("\(operationName) Operation - " +
    "Main Thread = \(NSThread.mainThread())")
  println("\(operationName) Operation - " +
    "Current Thread = \(NSThread.currentThread())")
}
func firstOperationEntry(param: AnyObject?){
  performWorkForParameter(param, operationName: "First")
}
func secondOperationEntry(param: AnyObject?){
  performWorkForParameter(param, operationName: "Second")
}




这些工作非常简单，就像笔者说过的那样；笔者不想在这演示执行一个非常复杂的任务，想做的只是在操作之间建立依赖关系。现在，就用闭包创建我们的操作吧：



let firstNumber = 111
let secondNumber = 222
let firstOperation = NSBlockOperation {[weak self] () -> Void in
  if let strongSelf = self{
    strongSelf.firstOperationEntry(firstNumber)
  }
}
let secondOperation = NSBlockOperation {[weak self] () -> Void in
  if let strongSelf = self{
    strongSelf.secondOperationEntry(secondNumber)
  }
}




现在我们需要创建一个操作队列，然后将第二个操作设置为第一个操作的依赖项。这意味着，如果想让第二个操作开始工作，必须先执行第一个操作。



let operationQueue = NSOperationQueue()
firstOperation.addDependency(secondOperation)
operationQueue.addOperation(firstOperation)
operationQueue.addOperation(secondOperation)
println("Main thread is here")




现在如果运行应用，你会看到控制台中打印出类似的信息：



Main thread is here
First operation - Object = 222
Second Operation - Main Thread =
  <NSThread: 0x10bc026c0>{number = 1, name = (null)}
Second Operation - Current Thread =
  <NSThread: 0x10bb76d30>{number = 2, name = (null)}
First operation - Object = 111
First Operation - Main Thread =
  <NSThread: 0x10bc026c0>{number = 1, name = (null)}
First Operation - Current Thread =
  <NSThread: 0x10bb76d30>{number = 2, name = (null)}




很明显，虽然操作队列试图以并行方式运行两个操作，但第一个操作对第二个操作存在依赖关系，因此需要第二个操作运行完毕才会运行第一个操作。

如果任何时刻想要解除操作的依赖，可以使用操作对象的removeDependency：实例方法。


7.8　触发周期性任务

问题

如何反复地在特定的延时之后执行任务。例如，想要在应用运行后，每秒钟更新一次屏幕上的视图。

方案

使用计时器：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var paintingTimer: NSTimer?
  var window: UIWindow?
  func paint(paramTimer: NSTimer){
    println("Painting")
  }
  func startPainting(){
    stopPainting()
    println("Starting painting...")
    paintingTimer = NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(1.0,
      target: self,
      selector: "paint:",
      userInfo: nil,
      repeats: true)
  }
  func stopPainting(){
    if let timer = paintingTimer{
      timer.invalidate()
      paintingTimer = nil
    }
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    return true
  }
  func applicationWillResignActive(application: UIApplication) {
    stopPainting()
  }
  func applicationDidBecomeActive(application: UIApplication) {
    startPainting()
  }
} 



invalidate方法也会释放计时器，所以我们无需手动操作。

讨论

计时器是一种对象，可以按照特定的时间间隔触发事件。一个已创建的NSTimer类型的计时器对象，在未定时的时候什么都不做，但是可以在需要的时候对它进行定时。当调用了scheduledTimerWithTimeInterval：target：selector：userInfo：repeats：方法，定时器变成了已定时的定时器，会触发所请求的事件。一个已定时的定时器需要添加到运行循环（run loop）中。任何计时器如果想要触发它的目标事件，都需要被“安排”到运行循环中。我们会在后面的例子中进行演示，创建一个未定时的定时器，然后手动将它安排到应用程序的主运行循环中。

当定时器创建完毕并添加到一个运行循环中，不管是主动添加还是隐式添加，定时器都会开始调用它的目标对象（由开发人员指定）的某个方法，并且会在每隔n秒（n同样由开发人员指定）重复执行。由于n是浮点数，所以可以指定小数秒。

有几种不同的方式用于创建、初始化和“安排”定时器。其中最容易的是通过NSTimer类的scheduledTimerWithTimeInterval：target：selector：userInfo：repeats：方法。下面是这个方法的不同参数。


scheduledTimerWithTimeInterval


这个是定时器需要等待的秒数，需要等待这么多秒，然后才能触发一个事件。例如，如果想要一个定时器调用其目标对象的方法每秒钟两次，需要将这个参数设为0.5（1秒除以2）；如果想要目标方法一秒钟执行4次，这个参数应该设为0.25（1秒除以4）。

target

这个对象会收到通知事件。

selector

这是目标对象的方法签名，该对象会收到事件通知。

userInfo

这是一个对象，会被计时器所持有，以供后续使用（在目标对象的目标方法中使用）。

repeats

这个参数用于指定定时器是否会重复地调用其目标方法（此时这个参数应该设置为true），或者只调用一次然后就结束（此时应该设置该参数为false）。

一旦一个参数被创建并添加到运行循环中，可以使用NSTimer类的invalidate实例方法停止并释放定时器。这不仅释放了定时器，还释放了对象。这里的对象指的是在定时器的生命周期中，传入了定时器并被它持有的对象（例如，传入scheduledTimer-WithTimeInterval：target：selector：userInfo：repeats：方法的userInfo参数的对象）。如果为repeats参数传入false，定时器会在第一次执行完成后释放其自身，并随后释放它持有的对象（如果存在持有的对象）。

安排一个定时器好比启动汽车的引擎。一个已定时的定时器相当于运行中的汽车引擎。一个未定时的定时器相当于一个待启动的汽车引擎，准备启动但却尚未启动。我们可以在应用程序中的任意时刻对定时器定时或者取消定时，就像我们随时可以启动一辆汽车，而不取决于我们所处的环境。

定时器的目标方法接收了一个定时器实例作为参数。例如，本节早先演示如何将定时器传入目标方法时，介绍过的paint：方法，默认接收的唯一参数是一个定时器。



func paint(paramTimer: NSTimer){
  println("Painting")
}




这个参数提供了对触发这个方法的定时器的引用。可以通过这个参数，在必要时阻止定时器再次运行（调用定时器的invalidate方法）。还可以调用NSTimer实例的userInfo方法，以获取定时器所持有的对象（如果有的话）。这个对象只是被传入到了定时器的初始化方法中，被直接传递给定时器用于引用。


7.9　在后台执行长时间运行的任务

问题

当应用被切换到后台状态后，如何向iOS借用一些执行时间，继续完成一个需要长时间运行的任务。

方案

使用UIApplication的beginBackgroundTaskWithExpirationHandler：实例方法，在后台状态运行长任务。在完成任务之后，再调用UIApplication的endBackgroundTask：方法。

讨论

当一个iOS应用进入后台状态，它的主线程会暂停，应用内创建的其他线程也会挂起。如果想要在应用进入后台状态后，执行长时间运行的任务，需要调用UIApplication的beginBackgroundTaskWithName：expirationHandler：方法，从而向iOS借些时间。UIApplication的backgroundTimeRemaining属性包含了应用需要完成其任务的剩余秒数，如果应用没有在过期之前完成它的长任务，iOS会终止应用。每次调用beginBackground-TaskWithName：expirationHandler：方法，还需要相应地调用endBackgroundTask：方法（UIApplication的另一个实例方法）。换句话说，如果想要从iOS得到更长时间以完成一个任务，就必须在任务完成时通知iOS。当任务已经完成，并且没有其他任务需要申请在后台执行，应用会彻底进入后台状态，并且所有线程都会挂起。

如果应用在前台执行，UIApplication的backgroundTimeRemaining属性值等于DBL_MAX常量，是double类型能够存放的最大数值（与无符号整型的最大的值-1类似）。当iOS在应用完全挂起前被请求提供更多的执行时间，这个属性会指明，应用在完成任务之前，剩余的时间（秒）。

如有需要，可以在程序中多次调用beginBackgroundTaskWithName：expirationHandler：方法。有一件重要的事情需要牢记在心，每次iOS通过这个方法向应用返回一个令牌或者一个任务标识符，都需要调用endBackgroundTask：方法以表示任务执行完毕。否则，会导致应用被iOS终止。

当应用在后台状态执行时，不应该执行功能太复杂或者处理重量级的数据，而是应该用于完成一个长时间的任务。一个例子可能是，有个应用在调用Web服务API，还没有从服务器端接收到API的响应。在这段期间，如果应用程序切入后台，应用程序可以申请更多的时间以等待服务器的响应。如果收到了响应，应用程序必须保存它的状态，并且通过调用UIApplication的endBackgroundTask：方法，标记任务已经完成。

我们看一个例子，从定义属性开始。在应用的委托中定义UIBackgroundTaskIdentifier类型的属性。同时，我们再定义一个NSTimer类型的定时器，当应用被切入后台状态时，每隔一秒钟，都会在控制台中打印一条消息。



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  var backgroundTaskIdentifier: UIBackgroundTaskIdentifier =
  UIBackgroundTaskInvalid
  var myTimer: NSTimer?




现在，我们在应用进入后台状态时，创建和启动定时器。



func isMultitaskingSupported() -> Bool{
  return UIDevice.currentDevice().multitaskingSupported
}
func timerMethod(sender: NSTimer){
  let backgroundTimeRemaining =
  UIApplication.sharedApplication().backgroundTimeRemaining
  if backgroundTimeRemaining == DBL_MAX{
    println("Background Time Remaining = Undetermined")
  } else {
    println("Background Time Remaining = " +
      "\(backgroundTimeRemaining) Seconds")
  }
}
func applicationDidEnterBackground(application: UIApplication) {
  if isMultitaskingSupported() == false{
    return
  }
  myTimer = NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(1.0,
    target: self,
    selector: "timerMethod:",
    userInfo: nil,
    repeats: true)
  backgroundTaskIdentifier =
    application.beginBackgroundTaskWithName("task1",
      expirationHandler: {[weak self] in
      self!.endBackgroundTask()
      })
}




可以看到，在后台任务的完成处理程序中，我们会调用应用委托的endBackgroundTask方法。这个方法的代码如下所示：



func endBackgroundTask(){
  let mainQueue = dispatch_get_main_queue()
  dispatch_async(mainQueue, {[weak self] in
    if let timer = self!.myTimer{
      timer.invalidate()
      self!.myTimer = nil
      UIApplication.sharedApplication().endBackgroundTask(
        self!.backgroundTaskIdentifier)
      self!.backgroundTaskIdentifier = UIBackgroundTaskInvalid
    }
    })
}




当长任务运行完成时，我们还有一些事情需要做：

1.结束所有的线程或定时器，不管是基础的定时器还是被GCD创建的任务。

2.调用UIApplication的endBackgroundTask：方法，结束后台任务。

3.设置任务的标识符为UIBackgroundTaskInvalid，将任务标记为结束。

最后，但并非不重要，当任务被切换到前台时，如果我们的后台任务还在执行，则需要确保能够正确地处理它。



func applicationWillEnterForeground(application: UIApplication) {
  if backgroundTaskIdentifier != UIBackgroundTaskInvalid{
    endBackgroundTask()
  }
}




在这个例子中，每当应用进入后台执行，我们会申请更多的运行时间以完成一个长任务（以这个例子为例，就是定时器代码）。我们不断地读取Application实例的backgroundTimeRemaining属性值，并将其打印到控制台中。在UIApplication的beginBackgroundTaskWithExpirationHandler：实例方法中，应用程序因为长任务，会得到额外时间，额外时间用完之前会调用我们提供的代码（通常是在这个任务过期之前的5~10秒触发）。在这里，我们可以简单地调用UIApplication的endBackgroundTask：实例方法，结束长任务。

当一个应用程序被切入后台，并且应用程序需要向iOS请求更多的执行时间。在执行时间完成之前，应用可能会复活，并且被用户再次切换回前台运行。如果在这之前请求了在后台执行长任务，此时需要调用UIApplication的endBackgroundTask：方法结束长任务。


7.10　为应用添加后台抓取功能

问题

如何使用iOS SDK新提供的能力，使应用能够在后台中抓取内容。

方案

为应用添加后台抓取功能。

讨论

多数提交到App Store的应用都会连接一些服务器，这已经成为日常基本功能。其中一些会拉取数据，一些会提交数据，等等。从前，在iOS中如果想要在后台状态抓取一些内容，只能靠向iOS借用执行时间来实现（请参考7.9节），应用会利用借来的时间，在后台中完成它的任务。但是，这是非常主动的抓取方式。iOS中，还提供了被动的方式，应用可以在一旁休息，随后iOS会给应用一些执行时间，用于在后台进行一些处理。所以，开发人员只需要利用这种功能，让iOS在特定的时间唤醒应用并通知做些处理。这是后台抓取功能的基本使用方式。

例如，应用中可能需要下载一些新的内容。设想Twitter的应用，用户感兴趣的是在打开应用时能够看到新的推文。从前，唯一的实现方式就是在应用打开时刷新推文的列表。但是现在iOS能够将Twitter应用从后台状态唤醒以更新它的feed流，这样当用户启动应用时，屏幕上所有的推文已经被更新到最新内容。

要为应用开启后台抓取功能，首先要做的事情是对工程进行设置。在工程设置的Capabilities页面的Background Modes片段中，选中“Background fetch”选项。如下图7-3所示。

应用有两种方式可以使用后台抓取。一种方式是应用在后台状态，iOS将应用唤醒（无需向用户显示），并让它抓取一些内容。另一种情况，是当应用休眠时，iOS将应用唤醒（仍然是在后台状态），并通知应用查找内容以供抓取。但是iOS如何知道哪个应用需要唤醒而哪个不需要呢？好吧，这需要程序员的帮助。



图7-3：在应用中开启后台抓取

我们可以通过调用UIApplication类的setMinimumBackgroundFetchInterval：实例方法来实现这个功能。传入这个方法的参数指定了iOS将应用从后台状态唤醒的间隔和频率。这个属性的默认值是UIApplicationBackgroundFetchIntervalNever。但是可以手动修改这个属性的值，设置以秒为单位的数值，或者简单地传入值UIApplicationBackground-FetchIntervalMinimum，告诉iOS用最小的开销唤醒应用，而不会做过于频繁的处理。



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    newsItems.append(NewsItem(date: NSDate(), text: "News Item 1"))
    application.setMinimumBackgroundFetchInterval(
      UIApplicationBackgroundFetchIntervalMinimum)
    return true
}




完成了这一步，还需要实现应用委托的application：performFetchWithCompletion-Handler：实例方法。performFetchWithCompletionHandler：方法的参数提供了一个块对象，需要在当应用完成了对数据的抓取后，对这个块对象进行调用。通常，当iOS需要应用在后台状态抓取新的数据时，这个方法会被调用。所以，需要响应它，并且在完成抓取后，调用完成处理程序。这个必须调用的块对象接受一个UIBackgroundFetchResult类型的参数。

于是，如果iOS要求应用抓取新的内容，而应用在尝试抓取之后发现并没有新的内容，需要调用完成处理程序并传入UIBackgroundFetchResultNoData值。这样，iOS就知道这个应用没有新的数据可用，于是调整它的调度算法和人工智能，不再这样频繁地调用这个应用。iOS在这一点确实非常聪明。我们设想，要求iOS在后台状态调用应用，以获取新的数据。如果服务器没有提供更新，一整周应用总是从后台状态中被唤醒，由于没有得到新的数据，并且总是向完成处理程序传递UIBackgroundFetchResultNoData，iOS就不会再如此频繁地唤醒这个应用。这样可以节约能源，延长电池使用寿命。

为了达到本节的目标，我们会创建一个简单的应用，从服务器获取新的数据项目。由于服务器的代码会把本节变复杂，我们用伪造的服务器调用。首先创建一个名为NewsItem的结构，它包含日期和文字属性。



import Foundation
struct NewsItem{
  var date: NSDate
  var text: String
}




这个结构没有携带任何方法实现，只是用于通过属性携带信息。现在，回到应用委托，我们定义一个可变数组，只有我们可以跟踪数组，并且向表格视图显示新的项目。



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  var newsItems = [NewsItem]()
  <# 剩余代码

 #>




一旦应用启动，我们立即向数组插入一个新项，如下所示：



/* 当数组发生变化后，通知的名称将会被发送出去

 */
class func newsItemsChangedNotification() -> String{
  return "\(__FUNCTION__)"
}
func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    newsItems.append(NewsItem(date: NSDate(), text: "News Item 1"))
    application.setMinimumBackgroundFetchInterval(
      UIApplicationBackgroundFetchIntervalMinimum)
    return true
}




现在我们要在应用中实现一个方法，用于伪造对服务器的访问，基本上就像抛硬币，即使用随机数0或1。如果这个数是0，就假装服务器上有新的数据内容，如果是0，则假装没有新的数据下载回来。当这个数为1时，还要将新的项加入到列表中。



/* 如果从服务器上获取到了一些数据就返回真

 */
func fetchNewsItems () -> Bool{
  if (arc4random_uniform(2) != 1){
    return false
  }
  /* 生成一个新的数据

 */
  let item = NewsItem(date: NSDate(),
    text: "News Item \(newsItems.count + 1)")
  newsItems.append(item)
  /* 向观察者发送一个通知，告诉他们有一个可用数据

 */
  NSNotificationCenter.defaultCenter().postNotificationName(
    self.classForCoder.newsItemsChangedNotification(),
    object: nil)
  return true
}




这个方法的布尔返回值告诉我们，是否有新数据添加到了数组中。现在我们需要实现应用委托的后台取机制，就像前面介绍过的那样：



func application(application: UIApplication,
  performFetchWithCompletionHandler completionHandler:
  ((UIBackgroundFetchResult) -> Void)!){
    if self.fetchNewsItems(){
      completionHandler(.NewData)
    } else {
      completionHandler(.NoData)
    }
}




很赞吧！我们在表格视图控制器中，观察应用委托的项目数组的变化。一旦发生变化，我们立即刷新表格。我们会对此智能处理，如果应用在前台运行，我们刷新表格视图；而当应用在后台状态时，我们推迟刷新表格的时机，直到应用切换到前台执行：



import UIKit
class ViewController: UITableViewController {
  var mustReloadView = false
  /* 从应用委托得到数据

 */
  var newsItems: [NewsItem]{
  let appDelegate = UIApplication.sharedApplication().delegate as AppDelegate
  return appDelegate.newsItems
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 监听数据的改变

 */
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "handleNewsItemsChanged:",
      name: AppDelegate.newsItemsChangedNotification(),
      object: nil)
    /* 当应用返回前台时的处理事件

 */
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "handleAppIsBroughtToForeground:",
      name: UIApplicationWillEnterForegroundNotification,
      object: nil)
  }
  /* 如果返回前台需要重新加载，执行以下代码

 */
  func handleAppIsBroughtToForeground(notification: NSNotification){
    if mustReloadView{
      tableView.reloadData()
    }
  }
  /* 被告知有新的可用数据，重新加载表格视图

 */
  func handleNewsItemsChanged(notification: NSNotification) {
    if self.isBeingPresented(){
      tableView.reloadData()
    } else {
      mustReloadView = true
    }
  }




最后，但并非不重要，我们需要编写表格视图必要的方法，实现表格视图的数据源协议，从而为表格视图填充新闻项目。

在这段例子代码中，我们通过标识符Cell重用了表格视图的单元格。原因是dequeueReusableCellWithIdentifier：forIndexPath：方法返回了有效的单元格实例，而不是像storyboard文件中返回的nil。我们已经为表格视图的单元格原型（prototype）定义了标识符。在运行时，storyboard用指定的标识符注册了单元格原型，所以可以用标识符得到单元格，而无需预先注册单元格。



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return newsItems.count
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("Cell",
      forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
    cell.textLabel.text = newsItems[indexPath.row].text
    return cell
}
deinit{
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
} 



要了解更多关于表格视图的信息，请参考第6章。

所以，现在运行应用，并按下Home按钮，将应用切换到后台，返回到Xcode中，然后从Debug菜单中选择Simulate Background Fetch（见图7-4）。现在再次开启应用不要终止它，就会看到新的内容在表格视图中显示。如果没有，那是因为我们在应用中设计的逻辑，就像抛硬币，随机决定服务器端是否包含新的内容。这是伪造的服务器调用。如果没有得到新的内容，只需要重复地通过Debug菜单模拟后台抓取，直到得到了新的内容。

到现在，我们处理了当应用在后台运行时，由iOS发起的后台抓取请求。但是如果应用已彻底终止，不在后台运行，会怎样？我们如何模拟这种场景，以找出应用是否还能继续工作？好吧，原来苹果已经想到了这一点，需要在Xcode中选择Product菜单的Manage Schemes菜单项，然后按下“+”选择Duplicate Scheme，将现有的schema复制一份（见图7-5）。

现在出现了新的对话框，与图7-6类似。为新的schema设置不同的属性。在本对话框中，选中“Launch due to a background fetch event”选项，并且按下OK按钮。

现在Xcode中有两个schema（见图7-7）。要想以后台抓取的方式载入应用，只需选择第二个schema，然后在模拟器或者设备上运行应用。这样做不会把应用载入到前台运行，而是向它发送信号，在后台中抓取数据。并且，调用应用代理的application：perform-FetchWithCompletionHandler：方法。如果读者照着本节的步骤做了一遍，会看到一个能够在两种场景下完整工作的应用：iOS从后台中唤醒应用，或应用再次在后台中拉取数据。



图7-4：在XCode中模拟后台抓取

扩展阅读

7.9节。



图7-5：复制scheme文件，从而对终止状态的应用模拟后台抓取



图7-6：开启应用以后台抓取方式启动



图7-7：用新的scheme启动应用，模拟后台抓取


7.11　在后台中播放音频

问题

编写一个应用，能够播放音频文件（如音乐播放器）并且希望这些音频文件可以一直播放，哪怕应用是在后台状态运行时。如何实现？

方案

从Xcode的Navigator中选择工程文件。然后，从Capabilities部分，进入Background Modes子选项。在一系列的后台模式中，选中Audio&Airplay开关。

现在可以使用AV Foundation播放音频文件，并且即使应用在后台状态，仍然可以播放音频文件（请注意，在后台播放音频文件不能在模拟器中工作。需要用真实的设备测试本节的知识。在模拟器中，偶尔会发生当应用切入后台，音频会停止播放。）

讨论

在iOS中，应用可以请求继续播放它们的音频文件，即使应用程序已经被切换到后台执行。AV Foundation的AVAudioPlayer是一个简单易用的音频播放器，本节会用到它。我们的目标是启动音频播放器，播放一首歌曲，并且在播放歌曲的时候，按下Home键，将应用切换到后台执行。如果已经成功地为应用开启了音频后台模式（就像方案部分介绍的那样），iOS会继续用应用的音频播放器播放音乐，即使是在后台模式。当进入后台模式，我们应该只播放音乐，仅仅向音乐播放器提供必要的数据用于播放，而不应该再做任何其他的任务，比如在屏幕上显示。

这里声明了一个简单的应用委托，启动了AVAudioPlayer：



import UIKit
import AVFoundation
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate, AVAudioPlayerDelegate {
  var window: UIWindow?
  var audioPlayer: AVAudioPlayer?
  <# 剩余代码

 #>
}




当应用开启，我们分配being初始化音频播放器，将名为MySong.mp3的文件内容读取到NSData类型的实例中，音频播放器的初始化过程会用到它。



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let dispatchQueue =
    dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    dispatch_async(dispatchQueue, {[weak self] in
      var audioSessionError: NSError?
      let audioSession = AVAudioSession.sharedInstance()
      NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self!,
        selector: "handleInterruption:",
        name: AVAudioSessionInterruptionNotification,
        object: nil)
      audioSession.setActive(true, error: nil)
      if audioSession.setCategory(AVAudioSessionCategoryPlayback,
        error: &audioSessionError){
          println("Successfully set the audio session")
      } else {
        println("Could not set the audio session")
      }
      let filePath = NSBundle.mainBundle().pathForResource("MySong",
        ofType:"mp3")
      let fileData = NSData(contentsOfFile: filePath!,
        options: .DataReadingMappedIfSafe,
        error: nil)
      var error:NSError?
      /* 开始音频播放器

 */
      self!.audioPlayer = AVAudioPlayer(data: fileData, error: &error)
      /* 是否获取到了一个

AVAudioPlayer类型的实例

 */
      if let theAudioPlayer = self!.audioPlayer{
        theAudioPlayer.delegate = self;
        if theAudioPlayer.prepareToPlay() &&
          theAudioPlayer.play(){
            println("Successfully started playing")
        } else {
          println("Failed to play")
        }
      } else {
        /* 处理初始化音频播放器失败的情况

 */
      }
    })
    return true
}




在例子代码中，我们在开始播放音乐之前，使用AVAudioSession将其他应用（如iPhone自带的“音乐”应用）的音乐回放静音。更多关于音频会话（Audio Session）的信息，可以参考12.2节。如果当前的音频文件播放完成，可以再启动另一个AVAudioPlayer类型的实例，并且播放一个全新的音频文件。iOS会对它进行必要处理，但是在后台状态无法保证，应用需要分配足够的内存以容纳新的声音文件的数据。

读者可能已经注意到，在这段代码中，我们将应用的委托设为音频播放器的委托，我们会实现它的通知方法，具体代码如下：



func handleInterruption(notification: NSNotification){
  /* 音频会话被中断，播放器将被暂停

 */
  let interruptionTypeAsObject =
  notification.userInfo![AVAudioSessionInterruptionTypeKey] as NSNumber
  let interruptionType = AVAudioSessionInterruptionType(rawValue:
    interruptionTypeAsObject.unsignedLongValue)
  if let type = interruptionType{
    if type == .Ended{
      /* 如果需要，挂起音频

 */
    }
  }
}




要了解更多关于播放音频和视频的信息，请参考第12章。

还有一件重要的事情需要牢记，当应用在后台状态播放一个音频文件时，UIApplication的backgroundTimeRemaining属性的值不会改变。换句话说，一个应用请求在后台播放音频文件，就不能再显式或隐式地向iOS请求更多的执行时间。


7.12　在后台处理位置变化

问题

编写了一个程序，主要功能是使用Core Location处理位置变化。希望这个应用能够获取到iOS设备的位置变化，即使应用已经切换到了后台状态。如何实现？

方案

在Xcode的Navigator中选中工程文件。然后，在Capabilities部分，找到Background Modes。在列出的一系列后台模式中，打开Location updates开关。

讨论

当应用在前台运行，并且iOS检测到设备到达了新的位置，会收到来自CLLocationManager委托实例的信息。但是，如果应用切换到后台状态并且不再活动，位置委托信息就不会再正常地提交给应用。当应用再次回到前台运行，这些信息会批量提交给应用。

如果在后台状态仍需要接收用户设备位置的变化，就必须开启应用的位置更新能力，就像本节“方案”部分介绍的那样。一旦进入后台状态，应用会持续接收设备的位置变化。我们用一个简单的应用（应用委托）对此进行测试。

例子应用大概是这样：在应用委托中创建一个名叫executingInBackground的布尔值。当应用进入了后台状态，设置这个值为true；当应用回到前台，再将它的值改为false。当从CoreLocation收到位置更新，我们会检查这个标记（executingInBackground），如果它被设为true，我们就不再做任何繁重的计算和UI更新。这是因为应用在后台模式时，程序员有责任保证应用不会在后台状态处理繁重的任务。

但是，如果应用在前台运行，我们就拥有了设备的全部处理能力，用于实现想要进行的各种操作。我们还会尝试获取最高的位置变化精度。如果应用切换到后台执行，我们应该请求较低的位置更新精度，从而降低位置传感器的压力。我们首先从定义应用委托开始：



import UIKit
import CoreLocation
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate,
CLLocationManagerDelegate {
  var window: UIWindow?
  var locationManager: CLLocationManager! = nil
  var isExecutingInBackground = false
  <# 剩余代码

 #>
}




现在，让我们在应用启动时创建和开启位置管理器：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
  locationManager = CLLocationManager()
  locationManager.desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest
  locationManager.delegate = self
  locationManager.startUpdatingLocation()
  return true
}




可以看到，我们将精度要求设置为最高。但是，当应用进入后台状态，我们会降低精度要求，从而让iOS能够稍微休息一下：



func applicationDidEnterBackground(application: UIApplication) {
  isExecutingInBackground = true
  /* 当处于后台状态时，降低精度以减少

iOS的压力

 */
  locationManager.desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyHundredMeters
}




当应用从后台被唤醒，我们将精度值再次改为最高：



func applicationWillEnterForeground(application: UIApplication) {
  isExecutingInBackground = false
  /* 当应用再次处于前台状态时，增加定位检测精度

 */
  locationManager.desiredAccuracy = kCLLocationAccuracyBest
}




此外，当应用在后台状态时，我们需要避免，当从位置管理器得到新的位置时，进行任何繁重的处理。所以我们需要处理位置管理器的委托方法locationManager：didUpdateToLocation：fromLocation：，如下所示：



func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didUpdateToLocation newLocation: CLLocation!,
  fromLocation oldLocation: CLLocation!){
    if isExecutingInBackground{
      /* 处于后台状态时，不要做繁重的处理

 */
    } else {
      /* 处于前台状态时，可以做任何想做的处理

 */
    }
}




如果进入了后台状态，有一条简单的规则，我们应该使用最少的内存和处理器开销以满足应用的需要。因此，进入后台状态后，降低位置管理器的定位精度，从而减少iOS将新的位置提交给我们的应用的处理次数。

取决于测试应用的iOS模拟器的版本，当设置了网络连接或者许多其他因素，后台位置处理可能会变得不再工作。所以，请使用真实设备测试应用（包括本节的代码）。


7.13　在后台处理网络连接

问题

正在使用NSURLConnection类型的实例，与一个Web服务器进行发送和接收数据的操作。如何能够让应用在多任务环境中工作，而不会造成连接失败。

方案

确保在块对象中，对连接失败的情况进行了处理。

讨论

对于使用了NSURLConnection的应用程序，在切换到后台状态时，并没有向iOS借用更多的执行时间，这样的连接处理非常简单。让我们看一个例子，观察应用在后台状态和前台运行之间切换时，一个异步连接的表现。



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let urlAsString = "http://www.apple.com"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
    let queue = NSOperationQueue()
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(urlRequest,
      queue: queue,
      completionHandler: {(response: NSURLResponse!,
        data: NSData!,
        error: NSError!) in
      if data.length > 0 && error == nil{
        /* 有数据返回

 */
      }
      else if data.length == 0 && error == nil{
        /* 无数据返回

 */
      }
      else if error != nil{
        /* 发生错误，确保处置得当

 */
      }
      })
    return true
}




笔者建议将这个例子中的苹果主页的URL替换为一个指向互联网中某个大文件的URL。理由是，如果应用正在下载一个大文件，会有更充裕的时间对它进行观察——将它切换到后台状态，再切换回前台执行。否则的话，如果读者的互联网连接速度很快，又仅仅下载苹果的主页，那么可能从连接到获取数据只需要一两秒钟。

在前台运行时，应用会继续下载文件。在下载过程中，用户按下Home键将应用切换到后台运行。读者在这里能够观察到真正的魔法效果！iOS自动将下载过程置为暂停状态。而当用户将应用切换回前台运行，下载会恢复，无需编写任何代码去处理多任务。

现在，观察同步连接会发生什么。我们准备当应用开始运行，就在主线程下载一个非常大的文件。（这是非常糟糕的实践，不要在产品应用里这么做！）



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let urlAsString = "http://www.apple.com"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
    let queue = NSOperationQueue()
    var error: NSError?
    let data = NSURLConnection.sendSynchronousRequest(urlRequest,
      returningResponse: nil,
      error: &error)
    if data != nil && error == nil{
      /* 有数据返回

 */
    }
    else if data!.length == 0 && error == nil{
      /* 无数据返回

 */
    }
    else if error != nil{
      /* 发生错误，确保处置得当

 */
    }
    return true
}




如果运行这个应用，并且将它切换到后台执行，会发现应用的图形界面已经到了后台，但是应用的核心始终没有进入到后台，相关的委托消息applicationWillResignActive：和applicationDidEnterBackground：都没有触发。笔者是在iPhone上进行的这个测试。

这种写法的问题在于，当我们下载文件时，同步使用了主线程的时间片。要修复这个问题，我们要么可以在主线程异步下载这个文件，就像前面介绍的；要么用其他线程同步下载这个文件。

还用前面的示例代码。如果我们在全局并行队列中同步下载一些大文件，当应用切换到后台状态，连接会暂停，一旦恢复到前台运行，连接会再次恢复：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let dispatchQueue =
    dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    dispatch_async(dispatchQueue, {
      /* 用指向大文件的

URL替换些

URL */
      let urlAsString = "http://www.apple.com"
      let url = NSURL(string: urlAsString)
      let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
      let queue = NSOperationQueue()
      var error: NSError?
      let data = NSURLConnection.sendSynchronousRequest(urlRequest,
        returningResponse: nil,
        error: &error)
      if data != nil && error == nil{
        /* 有数据返回

 */
      }
      else if data!.length == 0 && error == nil{
        /* 无数据返回

 */
      }
      else if error != nil{
        /* 发生错误，确保处置得当

 */
      }
      })
    return true
}




扩展阅读

7.9节。


第8章　安全

8.0　介绍

安全是iOS和OS X系统的核心问题。使用iOS中的安全函数能在不同的存储空间里妥善保存数据或文件。例如，当用户开启设备上的密码保护并将设备锁住时，iOS会锁定并保护存储在磁盘上的应用数据。当开发者没有明确要求访问权限时，iOS不会提供任何经过安全存储的数据给应用，要知道拥有访问设备文件系统权限的进程总是可以读取应用的数据，而许多Mac应用程序都可以在未越狱的iOS设备上浏览文件系统。


越狱
 　是指设备允许root访问权限并且移除基于操作系统（比如iOS）层面的诸多保护层的过程。例如，在越狱设备上，应用程序可以执行没经过签名的二进制程序，而在正常的iOS设备上，只有通过App Store由苹果签名或者由经过认证的iOS Developer Portal签名的程序才能被运行。

苹果在OS X上启用钥匙串访问功能已有时日。钥匙串访问是一项允许OS X用户在计算机上安全存储数据的应用程序。它基于CDSA（Common Data Security Architecture）构建。钥匙串访问以及其他安全功能在OS X中对程序员开放。它可以管理各种钥匙串。每个钥匙串自身包含诸如密码等的安全数据。例如，用户在OS X机器上使用Safari登录网站时会收到如下提示：是否由Safari存储该网站密码的请求或者忽略该请求。如果同意了存储请求，Safari将会在默认钥匙串中安全保存给定的密码。

OS X和iOS的钥匙串在诸多方面都有所不同，列举如下：

·在OS X中用户可以拥有多个钥匙串。而在iOS中，只有一个全局的钥匙串。

·在OS X中一个钥匙串可以被用户锁定。而在iOS中，默认钥匙串是随着设备锁定而锁定，反之亦然。

·OS X中有默认钥匙串，当用户登录时OS X自动解锁，并且默认钥匙串的密码与用户账户密码一致。而在iOS上正如刚才所说，有且仅有一个钥匙串，默认在iOS上是不锁定的。

在深入讨论iOS上的钥匙串以及相关安全概念前，本章先对OS X钥匙串功能加深认识。首先进行操作演示，打开Mac上的终端，输入以下命令并按下回车键确认：



security list-keychains




输出结果取决于机器设置以及用户名，应该和下文类似：



"/Users/vandadnp/Library/Keychains/login.keychain"
"/Library/Keychains/System.keychain"




可以看到机器上有两个钥匙串，第一个是登录钥匙串，第二个是系统钥匙串。为了确认哪个是默认钥匙串，在终端输入以下命令并按回车确认：



security default-keychain




在以经典模式安装的OS X系统中，该命令会返回类似如下的结果：



"/Users/vandadnp/Library/Keychains/login.keychain"




输出结果表明当前用户使用的登录钥匙串就是默认钥匙串。因此默认情况下，在OS X安装的程序需要记忆的密码都会存储在该钥匙串中，除非某个应用询问是否需要存储在其他钥匙串中。如果那个钥匙串不存在，应用会创建指定的钥匙串。

下面让我们来尝试一些有趣的事情：探究密码如何存储在默认钥匙串中。假定刚才提到的默认钥匙串是login.keychain，在终端输入以下命令然后按下回车：



security dump-keychain login.keychain | grep "password" -i




security命令加上dump-keychain参数将会解析钥匙串的全部内容并输出成标准格式。再使用grep命令来搜索密码。命令输出结果根据个人电脑存储密码略有差异，但大体与如下代码相似：



security dump-keychain login.keychain | grep "password" -i
"icmt"<blob>="Used to decode the encrypted file that contains
  non-password data previously entered in web page forms."
0x00000007 <blob>="iTunes iAd password"
"desc"<blob>="iTunes iAd password"
"desc"<blob>="iWork Document Password"




为何本节要讨论这些内容，它们与iOS又有何关联？显然iOS的钥匙串架构与OS X相似，因为iOS是基于OS X源码发展而来的，钥匙串功能也不例外。iOS钥匙串中有些非常重要的内容需要注意，比如访问组和服务。为了逐步理解内容，本章先介绍钥匙串如何在OS X中应用，之后再介绍更多钥匙串在iOS上实现的内容。

在Mac上敲下Command+Space打开Spotlight，或者直接点击在屏幕上方菜单栏里的Spotlight图标。

当Spotlight打开后，输入“Keychain Access”后敲回车来启动钥匙串访问。在钥匙串访问界面左侧的钥匙串一栏点击登录，然后在种类一栏里选择密码。之后将会看到如图8-1所示的结果。



图8-1：Mac OS X的钥匙串访问

钥匙串访问基于OS X钥匙串和安全API的图形界面程序，给用户提供一个友好、清爽的界面，并隐藏了大量OS X安全框架相关的复杂细节。现在如果有类似Safari这样的应用存储了密码，就可以在钥匙串访问右侧点击任一个密码项，打开如图8-2所示的画面。

我们需要了解密码的一些属性，如图8-2所示：

名称（Name）

由存储该项的程序指定的密码名称。例如，图中是笔者GitHub账号的名称。这个名称有时也称为标签。



图8-2：显示已保存密码信息的钥匙串访问对话框

种类（Kind）

当前项的种类。本样例中，种类为Internet password。该属性是可以用来查询钥匙串的纯文本，稍后再讨论它。

账户（Account）

这通常是我们希望对应存储值的键。钥匙串使用键－值形式存储，就像Objective-C的字典一样。键是任意的字符串，绝大多数存储密码的应用在该部分存储值对应的键。

位置（Where）

通常作为服务，这是钥匙串中存储当前项服务的标识符。该标识仅作为个人记忆使用，钥匙串并不关心具体内容。在iOS中，通常设置服务名称为当前应用的bundle标识符，可以将当前应用存储的值与其他应用的存储数据区分开来。稍后再进行讨论。

在图8-2中，可以看到显示密码（show passward）确认框。勾选该确认框将会出现请求授权显示该项密码的对话框。当输入密码完成授权后，钥匙串访问程序将会获取安全密码，并在屏幕上显示。

在终端使用security命令来输出完全相同的信息。输入以下密码：



security find-generic-password -help




会得到类似如下的输出：



security find-generic-password -help
Usage: find-generic-password [-a account] [-s service]
[options...] [-g] [keychain...]
    -a  Match "account" string
    -c  Match "creator" (four-character code)
    -C  Match "type" (four-character code)
    -D  Match "kind" string
    -G  Match "value" string (generic attribute)
    -j  Match "comment" string
    -l  Match "label" string
    -s  Match "service" string
    -g  Display the password for the item found
    -w  Display only the password on stdout
If no keychains are specified to search, the default search list is used.
        Find a generic password item.




iOS整个操作系统即使只有一个全局的钥匙串区域，应用仍旧能对全局钥匙串的沙盒区域进行读写。由同一个开发者开发的两个应用，只要经过相同的iOS Developer Portal生成的配置文件签名，就可以访问一个钥匙串的共享空间。但是，它们仍然通过自己的沙盒访问各自对应的钥匙串。也就是说由同一个开发者开发的X和Y两个应用，可以访问如下的钥匙串区域：

1.X应用可以访问X的钥匙串区域。

2.Y应用可以访问Y的钥匙串区域。

3.X和Y都能通过访问组访问一个共享的钥匙串区域，只要开发人员配置好应用的授权。

4.X不能读取Y的钥匙串数据，反之亦然。

iOS查看应用的“授权”来发现它需要的访问类型。应用的授权以编码形式保存在对应用签名的配置文件中。假定读者已经创建一个新的配置文件，名为KeychainTest_Dev.mobileprovision并且保存在桌面。使用下列命令可以抽取出配置文件的授权：



cd ~/Desktop




该命令会跳转到桌面目录，在那里可以执行下列命令来读取配置文件授权：



security cms -D -i KeychainTest_Dev.mobileprovision | grep -A12 "Entitlements" 



security命令将会解析整个配置文件，随后grep命令将会检索配置文件里的授权段并且读取该段前12行文本。如果授权段行数不为12行，那么需要调整A12参数来读取正确的行数。

输出结果将会依据配置文件显示类似内容：



<key>Entitlements</key>
<dict>
  <key>application-identifier</key>
  <string>F3FU372W5M.com.pixolity.ios.cookbook.KeychainTest</string>
  <key>com.apple.developer.default-data-protection</key>
  <string>NSFileProtectionComplete</string>
  <key>com.apple.developer.team-identifier</key>
  <string>F3FU372W5M</string>
  <key>get-task-allow</key>
  <true/>
  <key>keychain-access-groups</key>
  <array>
    <string>F3FU372W5M.*</string>
  </array>
</dict>




这里重点关注keychain-access-groups段，它定义了同一开发者开发的应用所共享的钥匙串群组标识符。本书示例的F3FU372W5M是笔者的iOS Developer Portal组标识符，后面的星号位置处用于规定可以安全存储项的访问组，这里的星号表示可以是任意访问组。默认情况下，该应用可以访问任何属于上文群组的应用存储的钥匙串项。无须担心这项功能是否存在不合理之处，当读者阅读本章更多关于钥匙串的内容，就会明白所有的开发者都需要用到iOS中的钥匙串。

在扩展阅读本章知识点前，尚有关键性的一步，即添加安全框架到应用当中。本章绝大部分知识点都和iOS钥匙串服务相关，需要提前设置好安全框架。iOS SDK7引入模块的概念，因此仅需要引入安全框架的包罗头文件到工程里，LLVM会链接应用到相关安全模块，无需手动链接。仅需确认在构建设置中开启模块功能，并将如下头文件导入到工程里：



import Security




Xcode 5也增加了Capabilities的支持，这是在Build Setting标签栏边上的新标签栏。可以简便地添加应用的授权，乃至开启钥匙串的功能。但是，这隐藏了绝大部分的细节，而且也不能创建自己的配置文件，只能使用Wildcard配置文件，而不是常用的可以对应用添加推送通知和其他能力的配置文件。建议读者试试Capabilities标签，只需要在Xcode中点击应用的工程文件，查看屏幕右侧并且选中Capabilities，即可方便地打开或者关闭诸如：iCould或者钥匙串访问的特性。


8.1　使用Touch ID验证用户

问题

如何在应用中使用Touch ID以指纹方式验证用户。

方案

在应用中使用LocalAuthentication框架。

首先，需要创建一个LAContext类的实例，通过它可以使用更多的Touch ID相关API。调用该对象的canEvaluatePolicy：error：方法来确认Touch ID在应用中是否可用。传入LAPolicyDeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics作为第一个参数，也可选择性地传入一个error对象作为第二个参数，便于方法告知确认过程中是否发生了错误。方法返回一个BOOL值以标识Touch ID在运行设备上是否可用。请注意Touch ID目前还不支持在模拟器中运行，因此需要在真机上验证本章知识点。

假定设备支持Touch ID，那就可以使用LAContext的evaluatePolicy：localizedReason：reply：方法来验证使用Touch ID的用户。注意：指纹信息不会暴露给任何应用。从本地验证框架中只能获取用以标识用户指纹是否匹配的布尔值。

笔者准备了一个简单的应用界面来检验Touch ID的功能，以此作为本节的学习起点。图8-3展示了此应用的界面。



图8-3：一个简单的Touch ID应用

视图控制器里的两个按钮和相应的outlet对象也已连接好。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  @IBOutlet weak var buttonCheckTouchId: UIButton!
  @IBOutlet weak var buttonUseTouchId: UIButton!
}




按下视图顶部的按钮将会检验Touch ID的可用性。当Touch ID在当前设备上可用时，按下该按钮将会激活默认情况下是禁用状态的第二个按钮。

按下第二个按钮将会调用Touch ID API来验证用户。下面是第一个按钮的代码：



import UIKit
import LocalAuthentication
class ViewController: UIViewController {
  @IBOutlet weak var buttonCheckTouchId: UIButton!
  @IBOutlet weak var buttonUseTouchId: UIButton!
  @IBAction func checkTouchIdAvailability(sender: AnyObject) {
    let context = LAContext()
    var error: NSError?
    let isTouchIdAvailable = context.canEvaluatePolicy(
      .DeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics,
      error: &error)
    buttonUseTouchId.enabled = isTouchIdAvailable
    /* Touch ID 不可用的情况

 */
    if isTouchIdAvailable == false{
      let alertController = UIAlertController(title: "Touch ID",
        message: "Touch ID is not available",
        preferredStyle: .Alert)
      alertController.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
        style: .Default,
        handler: nil))
      presentViewController(alertController, animated: true, completion: nil)
    }
  }
  @IBAction func useTouchId(sender: AnyObject) {
    /* 后续将添加代码

 */
  }
}




这很简单，不是吗？只需确认Touch ID的可用性，根据结果启用或禁用界面里的“Use Touch ID”按钮。接下来我们继续学习Touch ID的API，使用LAContext的evaluatePolicy：localizedReason：reply：方法。policy参数是之前提到的LAPolicyDeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics。localizedReason表示在应用中请求用户提供指纹进行验证的文本提示内容，该内容提示用户为什么需要使用指纹验证的内容。例如，应用可以告知用户，需要提供指纹数据来访问一些敏感信息。



@IBAction func useTouchId(sender: AnyObject) {
  /* 后续会添加代码

 */
  let context = LAContext()
  var error: NSError?
  let reason = "Please authenticate with Touch ID " +
  "to access your private information"
  context.evaluatePolicy(.DeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics,
    localizedReason: reason, reply: {(success: Bool, error: NSError!) in
      if success{
        /* 用户已经通过验证

 */
      } else {
        /* 用户未通过验证

 */
      }
  })
}




讨论

请求用户使用Touch ID来验证身份前请三思。因为这对用户会造成不便，他们会将注意力从正在进行的任务转移到小心地将手指放到指纹感应器这件事上。除此之外，并不是所有的iOS设备都配置了Touch ID感应器。所以在没有Touch ID感应器的设备上确保应用还有其他验证用户的方式。

还有一件事需要注意，提供给LAContext对象的evaluatePolicy：localizedReason：reply：方法的reply参数的块对象也许不会在主线程或者调用该方法的线程上执行。因此当需要在主线程上做些事情时，请确认使用了7.1节学到的技术。

扩展阅读

8.1节。


8.2　在应用中启用安全和保护功能

问题

如何在应用中存储值到钥匙串并启用安全文件存储。

方案

为启用文件保护功能的应用创建配置文件。

讨论

配置文件，正如之前在8.0节中讨论的一样，包含了通知iOS，应用会如何使用系统安全功能的授权内容。在模拟器上，应用没有经过代码签名，因此这些概念都无用武之地。但是在真机上调试应用或者提交应用给苹果应用商店时，需要确认应用在调试和发布场景下经过正确的配置文件签名。

本书将会介绍开发中创建有效配置文件的步骤，包含Ad Hoc和App Store场景。依照下列步骤为本节应用创建有效的配置文件（启用调试功能）。从创建App ID开始。

假定读者已经自行创建过有效的开发和发布证书。

1.浏览器中打开iOS开发者中心（iOS Der Center，网址为http://bit.ly/ios-der-center
 ），并以读者个人的用户名密码登录。

2.找到“iOS Developer Program”，选择“Certificates，Identifiers&Profiles”。

3.在屏幕左侧找到面板中的“App IDs”，并切换到该页面，按下“+”加号按钮来创建新应用ID。

4.在名称一栏，输入“Security App”，也可以输入任意字符，但在本节中为避免困惑，最好使用前文提到的名称，因为将会在示例中用到它。

5.在“App Services”中确认“Data Protection”，并且保证“Complete Protection”处于选中状态，其他选项保持不变。

6.在“App ID Suffix”中确认“Explicit App ID”选项处于选中状，在“Bundle ID”框中，输入以.号分隔的服务名称。推荐使用com.NAME.REST，在NAME中填入公司名称。假如没有在公司就职，那就虚拟一个名称。本例使用com.pixolity.ios.cookbook.app，但读者需要输入不重复的名称，因此不能使用本例的名称。

7.完成操作以后，按下Continue按钮。

8.在创建App ID前应当会看到确认设置的提示，如图8-4所示。

9.对设置确认过以后，按下提交按钮创建App ID。



图8-4：在App ID创建前确认设置

太棒了！现在有了App ID，但还需要创建配置文件。下面将介绍如何创建开发配置文件，至于Ad Hoc或者App Store配置文件请读者自行尝试，因为过程几乎相同。依照下列步骤创建用于开发的配置文件：

1.在开发者面板的“Certificates，Identifiers&Profiles”一栏中，选择“Provisioning Profiles”的Develoment类别，按下“+”加号按钮。

2.在随后出现的页面中有Development一栏，选择iOS App Development选项并按下Continue按钮。

3.当页面要求填写App ID时，选择先前创建好的App ID。本例使用的是图8-5中的App ID。确认后，按下Continue按钮。

4.选择链接到配置文件的开发证书，按下Continue按钮。

5.选择允许Development和Ad Hoc配置文件安装的设备列表（App Store场景不适用），按下Continue按钮。



图8-5：为开发配置文件选择App ID

6.下一个出现的窗口会提示为配置文件输入名字，在“App Dev Profile”中输入名字，然后按下Generate按钮来创建配置文件。

7.现在即可下载配置文件（参见图8-6）。按下载按钮完成证书下载。



图8-6：开发配置文件已生成并可下载

8.将下载的配置文件拖入iTunes中，会以原始名称安装到~/Library/MobileDevice/Provisioning Profiles/目录。许多iOS开发者都是双击配置文件来安装。这样做不是以原名保存而是用配置文件的SHA1哈希值安装到上述目录。后面进入目录时，就分不清配置文件，只能通过查看配置文件内容来确认。因此强烈建议不使用双击方式安装，而是通过iTunes或者手动将配置文件粘贴到目录。

现在已经安装好了配置文件，查看工程里的Build Setting栏确认Debug方案使用了正确的配置文件。之后通过同样的流程创建Ad Hoc和App Store的发布配置文件，就可以检查应用是否在Release方案时使用了正确的配置文件。

创建的配置文件会允许在iOS设备上调试应用并且存储数据到磁盘上，还能存储到钥匙串中。

扩展阅读

8.0节。


8.3　在钥匙串中存储数据

问题

如何在钥匙串中安全地存储数据。

方案

确认你的应用已经链接到安全框架，然后使用SecItemAdd方法为应用钥匙串增加项。

讨论

在iOS和OS X系统中的钥匙串API都是基于C的API，在这些C语言API之上并没有Objective-C的桥或者中间层封装。因此使用这些API比使用普通的API略难。学习的关键在于发送给钥匙串API的请求都是包装成字典格式的。例如，需要钥匙串服务安全存储数据时，会在请求中加入希望存储的数据、数据对应的键，以及应用的标识符等，并以字典的形式发送给诸如SecItemAdd的API。通过下列键值在钥匙串中存储数据，构建字典：

kSecClass

该键的值通常为kSecClassGenericPassword，表示需要安全存储诸如字符串的数据。

kSecAttrService

该键的值通常为表示应用bundle标识符的字符串。

kSecAttrAccount

该键的值表示存储数据的对应的键。可以是任意有意义的字符串。

kSecValueData

该键的值是一个NSData的实例，存放了kSecAttrAccount对应的数据。

SecItemAdd函数的返回值是OSStatus类型。所有可能返回的值都定义在SDK中的SecBase文件。只要在Xcode中按下Command+Shift+O组合键，输入SecBase，试着查找errSecSuccess。当在一个枚举类型中发现errSecSuccess时，就可以看到OSStatus类型其余的返回值。

如果SecItemAdd函数调用成功，将会返回errSecSuccess。否则，函数会返回失败结果。为了阐明知识点，下面将以一个示例来演示如何在钥匙串中存储字符串值：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate{
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let key = "Full Name"
      let value = "Steve Jobs"
      let valueData = value.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
        allowLossyConversion: false)
      let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
      let secItem = [
        kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
        kSecAttrService as NSString : service,
        kSecAttrAccount as NSString : key,
        kSecValueData as NSString : valueData!,
        ] as NSDictionary
      var result: Unmanaged<AnyObject>? = nil
      let status = Int(SecItemAdd(secItem, &result))
      switch status{
      case Int(errSecSuccess):
        println("Successfully stored the value")
      case Int(errSecDuplicateItem):
        println("This item is already saved. Cannot duplicate it")
      default:
        println("An error occurred with code \(status)")
      }
      return true
  }
}




本文假定首次运行该程序前，读者已经按照上述章节创建了正确的配置文件。程序会从SecItemAdd返回errSecSuccess。但是当再次运行程序时，则会返回errSecDupli-cateItem。这是钥匙串在告知不能覆盖已有的值。但是可以更新已有的值，在本章后面将会介绍相关内容。

扩展阅读

8.2节。


8.4　在钥匙串中查找值

问题

如何在钥匙串检索一个已有项。

方案

依照下列步骤使用SecItemCopyMatching函数。

1.构建一个字典给该函数传参，添加kSecClass键，设置键的值来标识查找项的类型。通常是kSecClassGenericPassword。

2.添加kSecAttrService键。取值为查找项服务的字符串。本节设置的是应用的bundle标识符字符串，并且所有应用都采用相同的值，这样任一应用写到钥匙串的数据时，其他应用都可以读取。

3.添加kSecAttrAccount键，取值为钥匙串已存储项对应的键。在8.3节中，账户名称为“Full Name”。

4.如果需要获取特定属性的值，比如创建日期和修改日期时，需向字典中添加kSecReturnAttributes属性，并将其值设置为kCFBooleanTrue。如果要获取钥匙串中存储的值，kSecReturnAttributes就不适用，而是应该添加kSecReturnData键并设置键对应的值为kCFBooleanTrue。

当字典设置完毕，就可将其作为第一个参数传递给SecItemCopyMatching函数。第二个参数是一个指针，指向函数返回的对象。指针类型必须为CFTypeRef*。该类型是一个通用数据类型，返回类型取决于SecItemCopyMatching函数的第一个参数。比如字典包含kSecReturnAttributes键，那么函数第二个参数类型就是nil或者指向CFDiction-aryRef隐含类型。如果添加kSecReturnData到字典，返回类型则必须是CFDataRef，该类型通常为钥匙串已有项数据返回的隐含类型，可以将返回的对象转换为NSString的实例，再进行后续处理。

讨论

假定要读取在8.3节中写到钥匙串中的字符串属性值，可以用如下代码实现：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let keyToSearchFor = "Full Name"
      let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
      let query = [
        kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
        kSecAttrService as NSString : service,
        kSecAttrAccount as NSString : keyToSearchFor,
        kSecReturnAttributes as NSString : kCFBooleanTrue,
      ] as NSDictionary
      var valueAttributes: Unmanaged<AnyObject>? = nil
      let results = Int(SecItemCopyMatching(query, &valueAttributes))
      if results == Int(errSecSuccess){
        let attributes = valueAttributes!.takeRetainedValue() as NSDictionary
        let key = attributes[kSecAttrAccount as NSString]
          as String
        let accessGroup = attributes[kSecAttrAccessGroup as NSString] as String
        let creationDate = attributes[kSecAttrCreationDate as NSString] as NSDate
        let modifiedDate = attributes[
          kSecAttrModificationDate as NSString] as NSDate
        let serviceValue = attributes[kSecAttrService as NSString] as String
        println("Key = \(key)")
        println("Access Group = \(accessGroup)")
        println("Creation Date = \(creationDate)")
        println("Modification Date = \(modifiedDate)")
        println("Service = \(serviceValue)")
      } else {
        println("Error happened with code: \(results)")
      }
    return true
  }
}




运行程序即可在命令行得到类似如下的输出：



Key = Full Name
Access Group = F3FU372W5M.com.pixolity.ios.cookbook.app
Creation Date = 2014-07-07 14:01:58 +0000
Modification Date = 2014-07-07 14:01:58 +0000
Service = com.pixolity.ios.cookbook.app




太棒了，那么如何读取钥匙串中数据的值？本节方案部分已经给出了答案，在查询时使用kSecReturnData。那么SecItemCopyMatching函数将会返回nil或者指向CFDataRef类型变量的指针，比如：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions
  launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let keyToSearchFor = "Full Name"
    let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
    let query = [
      kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
      kSecAttrService as NSString : service,
      kSecAttrAccount as NSString : keyToSearchFor,
      kSecReturnData as NSString : kCFBooleanTrue,
      ] as NSDictionary
    var returnedData: Unmanaged<AnyObject>? = nil
    let results = Int(SecItemCopyMatching(query, &returnedData))
    if results == Int(errSecSuccess){
      let data = returnedData!.takeRetainedValue() as NSData
      let value = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
      println("Value = \(value)")
    } else {
      println("Error happened with code: \(results)")
    }
    return true
}




默认情况下，SecItemCopyMatching函数返回第一个匹配成功的结果。如果在钥匙串中存储了10个kSecClassGenericPassword类型的安全项，并且想查找所有的项，那要如何做到呢？答案很简单，只要添加kSecMatchLimit键到查询的字典中，并且设置匹配数量的最大值，那么钥匙串服务就会查找相应数量的符合项。还有一种方法是将该键的值设为kSecMatchLimitAll，这样就能查找所有的项。当在SecItemCopyMatching函数的查询字典里添加kSecMatchLimit键时，函数第二个参数会返回一个CFArrayRef隐含类型。数组中的值即查询结果返回的每一项，如果在字典中添加了kSecReturnData键，并赋值为true，那么数组每一项的类型为CFDataRef。但是，如果在查询时不是用kSecReturnData，而是用kSecReturnAttributes，且值为true，那么字典中的每一项将为CFDictionaryRef类型，并且包含了描述匹配项的字典对象。

扩展阅读

8.3节。


8.5　更新钥匙串的已有值

问题

如何更新钥匙串中已有项的值。

方案

假定读者已经可以在钥匙串中找到相应的值（见8.4节），那么就可以使用SecItemUp-date函数。该函数第一个参数是查询字典，第二个参数是一个记录对现有值更新的字典，通常值包含一个键（kSecValueData），而键对应的值就是对钥匙串中已有键进行更新的值。

讨论

依照8.3节的指导，假定字符串Steve Jobs和它的键Full Name已经存储在应用的钥匙串中。现在要更新该字符串。首先要找出该值是否存储在钥匙串中，为此构建一个简单的查询，如前所述：



let keyToSearchFor = "Full Name"
let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
let query = [
  kSecClass as NSString :
  kSecClassGenericPassword as NSString,
  kSecAttrService as NSString : service,
  kSecAttrAccount as NSString : keyToSearchFor,
] as NSDictionary




以该字典进行查询就可以知道钥匙串中是否存在指定的项：



var result: Unmanaged<AnyObject>? = nil
let found = Int(SecItemCopyMatching(query, &result)) 



在更新值的时候不一定需要确认值已经存在，可以尝试对值进行更新，若该项不存在，那么SecItemUpdate函数会返回errSecItemNotFound。先在钥匙串中查找或者让SecItemUpdate完成确认都是可行的。

当函数返回errSecSuccess便知值是存在的。注意到传给函数的第二个参数是nil。其中的原因是，这里并不需要从钥匙串中获取已有值，只是要找出该值是否存在，而通过函数的返回值就可以知道结果。如果返回的是errSecSuccess那么就能得知值是存储在钥匙串中并可以更新的，再以如下步骤进行更新：



if found == Int(errSecSuccess){
  let newData = "Mark Tremonti".dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
    allowLossyConversion: false)
  let update = [
    kSecValueData as NSString : newData!,
    kSecAttrComment as NSString : "My comments"
  ] as NSDictionary
  let updated = Int(SecItemUpdate(query, update))
  if updated == Int(errSecSuccess){
    println("Successfully updated the existing value")
    readExistingValue()
  } else {
    println("Failed to update the value. Error = \(updated)")
  }
  } else {
  println("Error happened. Code = \(found)")
}




传给SecItemUpdate函数作为第二个参数的更新字典可以包含多个键，样例中使用的只有kSecValueData键。字典可以包含任意要更新的项。例如，当需要添加评论时，可以进行如下更新：



import UIKit
import Security
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func readExistingValue(){
    let keyToSearchFor = "Full Name"
    let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
    let query = [
      kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
      kSecAttrService as NSString : service,
      kSecAttrAccount as NSString : keyToSearchFor,
      kSecReturnAttributes as NSString : kCFBooleanTrue,
      ] as NSDictionary
    var returnedAttributes: Unmanaged<AnyObject>? = nil
    let results = Int(SecItemCopyMatching(query, &returnedAttributes))
    if results == Int(errSecSuccess){
      let attributes = returnedAttributes!.takeRetainedValue() as NSDictionary
      let comments = attributes[kSecAttrComment as NSString] as String
      println("Comments = \(comments)")
    } else {
      println("Error happened with code: \(results)")
    }
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let keyToSearchFor = "Full Name"
      let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
      let query = [
        kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
        kSecAttrService as NSString : service,
        kSecAttrAccount as NSString : keyToSearchFor,
      ] as NSDictionary
      var result: Unmanaged<AnyObject>? = nil
      let found = Int(SecItemCopyMatching(query, &result))
      if found == Int(errSecSuccess){
        let newData = "Mark Tremonti".dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
          allowLossyConversion: false)
        let update = [
          kSecValueData as NSString : newData!,
          kSecAttrComment as NSString : "My comments"
        ] as NSDictionary
        let updated = Int(SecItemUpdate(query, update))
        if updated == Int(errSecSuccess){
          println("Successfully updated the existing value")
          readExistingValue()
        } else {
          println("Failed to update the value. Error = \(updated)")
        }
       } else {
        println("Error happened. Code = \(found)")
      }
    return true
  }
}




需要注意在示例代码中，更新字典中包含了kSecAttrComment键，更新操作完成后，可以使用8.4节中学到的读取方法来获取评论内容。

扩展阅读

8.4节和8.3节。


8.6　在钥匙串中删除已有值

问题

如何删除一个钥匙串中的项。

方案

使用SecItemDelete函数。

讨论

在8.3节中，已经了解了如何在钥匙串中存储值。要删除这些值，需要使用SecItem-Delete函数。该函数只有一个类型为CFDictionaryRef的字典参数。字典中需要包含如下的键：

kSecClass

指定删除键的类型，例如kSecClassGenericPassword。

kSecAttrService

该项对应的服务名。当存储该项时，将会为其设置一项服务名，因此需要在此提供相同的服务。比如，上节的示例将把该键的值设置为应用的bundle标识符。如果读者也照做了，那么这里只需要将该键的值设置为应用的bundle标识符即可。

kSecAttrAccount

该键的值为要删除的键。

假定读者依照8.3节的步骤操作，那么钥匙串将有一个一般密码（kSecClassGeneric-Password），与应用bundle ID相同的服务名（kSecAttrService），以及与Full name相同的（kSecAttrAccount）键。要删除这些键，需要执行以下操作：



import UIKit
import Security
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let keyToSearchFor = "Full Name"
      let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
      let query = [
        kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
        kSecAttrService as NSString : service,
        kSecAttrAccount as NSString : keyToSearchFor,
        ] as NSDictionary
      var result: Unmanaged<AnyObject>? = nil
      let foundExisting = Int(SecItemCopyMatching(query, &result))
      if foundExisting == Int(errSecSuccess){
        let deleted = Int(SecItemDelete(query))
        if deleted == Int(errSecSuccess){
          println("Successfully deleted the item")
        } else {
          println("Failed to delete the item")
        }
      } else {
        println("Error happened with code: \(foundExisting)")
      }
    return true
  }
}




应用运行后，假定依照8.3节的内容，将会看到输出台上出现成功删除的信息。如果没有删除，可以读取SecItemDelete的返回值来确认问题。

扩展阅读

8.3节。


8.7　在多个应用中共享钥匙串数据

问题

如何在两个应用中共享钥匙串存储。

方案

在存储钥匙串数据时，在参数字典里声明kSecAttrAccessGroup键并传给SecItemAdd函数。键的值就是访问组，该值可以在配置文件的授权部分中找到。在本章的介绍部分已经讨论过了。

讨论

同一个iOS Developer Portal下的应用可以共享钥匙串区域。为简化情况，我们将应用数控制为两个，但本质上对多个应用都适用。

两个应用共享钥匙串需要符合以下标准：

1.两个应用都需要经过来自同一个iOS Developer Portal的配置文件签名。

2.两个应用在配置文件中使用相同的群组ID。通常是由苹果选择的Team ID。建议在创建个人配置文件时不要修改群组ID。

3.第一个在钥匙串中存储值的应用需要在存储项中声明kSecAttrAccessGroup属性。访问组的值需要和配置文件中的访问组相同，查看本章介绍部分，学习如何从配置文件中获取相应的值。

4.存储在钥匙串中的值必须带有kSecAttrService属性，属性值为两个应用都知道的值。通常取应用的bundle标识符。如果两个应用都为同一个人创建，那么应用的bundle标识符是可以确定的，所以可在其他应用中以此为键来读取钥匙串的值。

5.两个应用都有一个代码签名标识符。这是一个plist文件，内容与配置文件的授权部分相同。之后可以在工程的Building Setting的代码签名授权选项中设置该文件路径。稍后将深入讨论这部分内容。

即使应用已经过配置文件签名（请查阅8.0节），仍然需要显式地告诉Xcode授权内容。授权文件是一个plist文件，包含类似于8.0节中演示的配置文件授权部分的内容。

注意keychain-access-groups这个键。键对应的值表示当前应用可访问的钥匙串组：F3FU372W5M.*。读者需要在自己的授权中查找相应的钥匙串访问组，并仿照本节样例代码使用。本节将创建两个应用，第一个往钥匙串依照钥匙串访问组写入信息，第二个应用将会读取该信息。应用各自有不同的bundle标识符，并且互相独立。但是它们可以共享钥匙串区域。

F3FU372W5M.*访问组是笔者team ID的钥匙串访问组。该值对读者来说必然不同，使用8.0节的知识点来获取配置文件授权。

第一个应用将使用如下配置，读者应该使用自己的配置替换：

Bundle identifier

com.pixolity.ios.cookbook.SharingKeychainData.Writer

Keychain access group

F3FU372W5M.*

Provision profile

一个声明了本应用bundle ID的配置文件

第二个或者其他能读取第一个应用钥匙串区域的应用应当使用如下设置：

Bundle identifier

com.pixolity.ios.cookbook.SharingKeychainData.Reader

Keychain access group

F3FU372W5M.*

Provision profile

一个声明了本应用Bundle ID的配置文件，与创建第一个应用的配置文件不同。



第一个（钥匙串存储）和第二个（钥匙串读取）应用最大的不同是它们的bundle标识符。第一个应用将使用自己的标识符在钥匙串中存储值，而第二个应用将使用第一个应用的bundle标识符从钥匙串中读取相应的值。首先来创建第一个应用。应用代码与8.3节中的相似，唯一不同点是新代码将在存储数据到钥匙串时声明一个钥匙串访问群组。



import UIKit
import Security
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let key = "Full Name";
    let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
    /* TODO: 请读者替换成自己的

team ID */
    let accessGroup = "F3FU372W5M.*"
      /*  如果存在，首先删除现有的。这一步本不是必须的，但是如果


        钥匙串中已经存在某个值，使用

SecItemAdd方法再度添加会失败

 */
    let query = [
      kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
      kSecAttrService as NSString : service,
      kSecAttrAccessGroup as NSString : accessGroup,
      kSecAttrAccount as NSString : key
      ] as NSDictionary
    SecItemDelete(query)
    /* 在钥匙串中写入新值

 */
    let value = "Steve Jobs"
    let valueData = value.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
      allowLossyConversion: false)
    let secItem = [
      kSecClass as NSString :
      kSecClassGenericPassword as NSString,
      kSecAttrService as NSString : service,
      kSecAttrAccount as NSString : key,
      kSecAttrAccessGroup as NSString : accessGroup,
      kSecValueData as NSString : valueData!,
      ] as NSDictionary
    var result: Unmanaged<AnyObject>? = nil
    let status = Int(SecItemAdd(secItem, &result))
    switch status{
    case Int(errSecSuccess):
      println("Successfully stored the value")
    case Int(errSecDuplicateItem):
      println("This item is already saved. Cannot duplicate it")
    default:
      println("An error occurred with code \(status)")
    }
    return true
  }
}




该程序在钥匙串中以给定的键、服务名称和钥匙串访问组来查找是否存在对应的项。如果存在，把它从钥匙串中删除，这样做只是保证稍后能正确地增加新值。当试图覆盖已知项时，SecItemAdd会返回失败的结果。因此先删除存在的值（如果有的话），然后再写入新值。也可以试着查找一个已有项，如果存在则更新它的值，否则写入新值。后一种方法显得更加复杂且不是演示所必须的。

在运行应用前，需要设置代码签名授权。请依照下列步骤操作：

1.在Xcode中打开工程，在Capabilities一栏中打开钥匙串共享的开关。

2.在Xcode中查看工程文件列表，可以发现Xcode会自动添加一个授权文件，点击文件查看钥匙串访问群组项中的第一个值，修改该值为标识读者自身的TEAMID.*的值。

至此写入应用已经创建完毕，下面创建读取数据的应用，这两个应用分别进行签名，拥有各自的配置文件：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {                            
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let key = "Full Name"
      /* 这是向钥匙串写入数据的应用的

bundle ID，而不是当前应用的

bundle ID */
      let service = "com.pixolity.ios.cookbook.app"
      let accessGroup = "F3FU372W5M.*"
      let query = [
        kSecClass as NSString :
        kSecClassGenericPassword as NSString,
        kSecAttrService as NSString : service,
        kSecAttrAccessGroup as NSString : accessGroup,
        kSecAttrAccount as NSString : key,
        kSecReturnData as NSString : kCFBooleanTrue,
        ] as NSDictionary
      var returnedData: Unmanaged<AnyObject>? = nil
      let results = Int(SecItemCopyMatching(query, &returnedData))
      if results == Int(errSecSuccess){
        let data = returnedData!.takeRetainedValue() as NSData
        let value = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
        println("Value = \(value)")
      } else {
        println("Error happened with code: \(results)")
      }
    return true
  }
}




掌握钥匙串工作原理需要一定的时间，但是不必担心出错。仔细阅读本章，尤其是8.0节，深入理解钥匙串访问群组及其与应用授权的关联。

扩展阅读

8.0节和8.3节。


8.8　对iCloud中的钥匙串数据进行读写

问题

如何将数据存储在用户的iCloud账号钥匙串中，以便在用户所有的设备上通用。

方案

使用SecItemAdd函数添加项到钥匙串时，添加kSecAttrSynchronizable键，设置值为kCFBooleanTrue。

讨论

当kSecAttrSynchronizable键的值被设为kCFBooleanTrue，存储项会保存到用户的iCloud钥匙串。这意味着，只要用户在任一台设备上使用iCloud账号登录，这些项都可以被访问。当某个值需要和iCloud钥匙串同步时，需要声明上述的键并且设置值为kCFBooleanTrue。那么当值不存在时，iOS会从云端获取该值。

下面的示例和8.7节的样例有99%相似。不同点在于，当存储或者试图从钥匙串中读取内容时，需要在字典声明kSecAttrSynchronizable，并且取值为kCFBooleanTrue。那么首先来看如何在钥匙串中存储值：



import UIKit
import Security
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let key = "Full Name"
      let accessGroup = "F3FU372W5M.*"
      let value = "Steve Jobs"
      let valueData = value.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
        allowLossyConversion: false)
      let service = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
      /* 首先当添加项存在需要删除，不一定非得这么做，不过当钥匙串存在添加项时，


      SecItemAdd会返回失败结果

 */
      let query = [
        kSecClass as NSString :
        kSecClassGenericPassword as NSString,
        kSecAttrService as NSString : service,
        kSecAttrAccessGroup as NSString : accessGroup,
        kSecAttrAccount as NSString : key,
        kSecAttrSynchronizable as NSString : kCFBooleanTrue
        ] as NSDictionary
      SecItemDelete(query)
      let secItem = [
        kSecClass as NSString :
        kSecClassGenericPassword as NSString,
        kSecAttrService as NSString : service,
        kSecAttrAccessGroup as NSString : accessGroup,
        kSecAttrAccount as NSString : key,
        kSecValueData as NSString : valueData!,
        kSecAttrSynchronizable as NSString : kCFBooleanTrue
        ] as NSDictionary
      var result: Unmanaged<AnyObject>? = nil
      let status = Int(SecItemAdd(secItem, &result))
      switch status{
      case Int(errSecSuccess):
        println("Successfully stored the value")
      case Int(errSecDuplicateItem):
        println("This item is already saved. Cannot duplicate it")
      default:
        println("An error occurred with code \(status)")
      }
      return true
  }
} 



请阅读8.7节中的注意事项。所有示例中的访问组值对每个开发者来说都是不一样的。这是由于iOS Developer Portal会给每个开发者随机产生不同的team ID。读者需要修改样例中的值以符合自己的team ID。

iCloud钥匙串还有一些注意事项：

·只有密码项可以被存储。

·iCloud钥匙串是通用的，这意味着多个设备上的iCloud钥匙串只属于同一个iCloud。如果写入一个iClound钥匙串，该项的值会同步到所有iCloud对应的设备上。删除钥匙串的项时，会在所有对应设备上删除，请多加小心。

值得一提的是，本章其他小节讨论的知识点（如8.5节“更新钥匙串的已有值”）都适用于iCloud钥匙串。

扩展阅读

8.0节和8.7节。


8.9　在应用沙盒中安全存储文件

问题

如何保护应用沙盒中的文件，避免不经过授权的读取。比如网上随处可见的iOS文件浏览器。

方案

遵从以下步骤：

1.根据8.0节介绍的步骤，创建一个与启用数据保护功能的App ID绑定的配置文件（详见图8-7）。



图8-7：开启数据保护功能的App ID

2.用配置文件对应用进行签名。

3.依照8.7节中的步骤对应用进行代码签名授权。

4.使用NSFileManager的createFileAtPath：contents：attributes：方法来存储文件。对attributes属性传一个包含NSFileProtectionKey键的字典。该键的值为下述之一：

NSFileProtectionNone

该值表示对存储文件不采用保护，即使用户设备被密码锁定，使用该参数存储的文件可被将其写入磁盘的应用，以及任意免费或者商用的iOS设备文件系统浏览器访问。设置该值后，即使设备被锁定，依然可以读写存储文件。

NSFileProtectionComplete

该值表示对存储文件实施最强的保护措施。设置该值后，应用可以在设备未锁定的状态读写文件。而当设备锁定时，则不能读写存储文件。在这种类型的保护下，即使设备未被锁定，免费或者商业的文件浏览器都不能读取文件内容。

NSFileProtectionCompleteUnlessOpen

与NSFileProtectionComplete相似，唯一的区别在于当文件已经被打开时可以被访问，即使设备稍后将被锁定。所以在第一次打开存储文件后，一直可以访问直到应用被删除。

NSFileProtectionCompleteUntilFirstUserAuthentication

该值表示应用可以在用户第一次解锁设备后读写存储文件。在此之后，即使用户再次锁定设备，应用仍可访问文件。

示例如下：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  var filePath: String?{
    let fileManager = NSFileManager()
    var error:NSError?
    let documentFolderUrl = fileManager.URLForDirectory(.DocumentDirectory,
      inDomain: .UserDomainMask,
      appropriateForURL: nil,
      create: true,
      error: &error)
    if error == nil && documentFolderUrl != nil{
      let fileName = "MyFile.txt"
      let filePath =
      documentFolderUrl!.path!.stringByAppendingPathComponent(fileName)
      return filePath
    }
    return nil
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions
    launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      /*
      前提条件

:
      1) 经过有效的配置文件签名


      2) 配置文件启用文件保护


      3) 工程经过代码签名授权


      */
      let fileManager = NSFileManager()
      if let path = filePath{
        let dataToWrite = "Hello, World".dataUsingEncoding(
          NSUTF8StringEncoding,
          allowLossyConversion: false)
        let fileAttributes = [
          NSFileProtectionKey : NSFileProtectionComplete
        ]
        let wrote = fileManager.createFileAtPath(path,
          contents: dataToWrite,
          attributes: fileAttributes)
        if wrote{
          println("Successfully and securely stored the file")
        } else {
          println("Failed to write the file")
        }
      }
    return true
  }
}




讨论

用户通常会信任应用。这意味着，如果应用要求提供个人信息，如姓名，用户会希望在安全之处存储这些值，并且避免黑客或者其他临时使用用户iOS设备的人获取该信息。假定读者在开发一款图像编辑应用，用户可以使用iOS设备上的摄像头，导入照片到该应用中并进行编辑、保存和分享。可以像许多应用开发者一样，导入照片到应用的Documents文件夹以供编辑。但是这种做法存在问题，即使设备被锁定，任意iOS文件浏览器都可以读取所有应用中的Documents文件夹里的内容。为了保护用户的数据，应当对存储到应用沙盒的文件启用文件保护功能。文件保护与iOS设备安全息息相关，尤其是设备的密码，如果用户对设备设置了密码，即使密码很简单，那么当设备锁定时，以NSFileProtectionComplete形式存储在应用沙盒的文件将不会被外人访问，试图用iOS设备文件浏览器读取文件也不行。

因此，在发布应用或者在开发阶段，对开发及发布配置文件启用文件保护功能，并且确认存储在磁盘上的文件是经过保护的。显而易见，如无必要并不是所有的文件都是需要保护的。只需找出需要保护的文件，对其进行文件保护，其余文件无需改动。

扩展阅读

8.0节和8.7节。


8.10　用户界面安全

问题

如何保证用户界面符合iOS最通用的安全指导规范。

方案

遵从以下规范：

·确保所有用户输入的密码和安全相关内容都通过将secureTextEntry属性设置为true的UITextField实例对象来完成。

·当用户处于显示诸如用户信用卡号或者个人信息的界面时，在主程序委托的applicationWillResignActive：方法中设置应用主窗口的hidden属性为true，在applicationDidBecomeActive：代理方法中将该属性置为false（为了让主窗口显示出来），这样能保证在后台运行的iOS截屏操作不会保存应用窗口中显示的内容。这也是苹果推荐的做法。

·确认用户在文本框或视图中输入的文本在发送到服务器前经过验证。

·使用本章学到的机制，确保存储在磁盘文件或者钥匙串中的用户数据是安全的。

·在用户输入密码或者数值码来验证身份的场景中，一旦该视图控制器不显示在屏幕上时，需要清空密码输入框，因为用户已经不再需要输入。如果还没放弃这些视图控制器的所有权，它们的信息将会留在内存当中，而这些视图控制器还包含着敏感文本信息。一旦这些敏感数据使用完毕，最好清理存储信息的这块内存。

讨论

需要进一步说明上述列表中的第二条。当用户在iOS设备的屏幕上查看应用时，按下Home键可以将应用置为不激活状态并转到后台。之后iOS会保存应用界面在屏幕上的截屏，截屏文件保存在应用沙盒的Library/Caches/Snapshots/文件夹里。当用户将应用重新置为前台状态时，iOS会暂时显示截屏内容，直到应用重新激活并控制屏幕，这样让后台到前台的切换看起来很流畅。虽说这项功能对用户体验来说是加分项，但也要考虑其安全性。当应用屏幕被截屏时，屏幕上的敏感信息也会保存在文件中并存储在磁盘上。iOS里并不能禁用这项功能，但是可以抵销它对安全方面带来的负面作用。苹果推荐的解决办法是，在应用的主窗口上覆盖别的视图，或者通过设置hidden为true在程序不激活的状态下隐藏主窗口，当程序被激活时，将属性值改回false使窗口变得可见。

为了符合这项安全要求，iOS开发者常犯的一个错误是将应用keyWindow的hidden属性置为true或者false。虽然keyWindow在程序非激活状态时是一个有效的窗口，但在程序激活状态下，它的值是nil。为避免这个错误，需要在应用的委托中使用window属性来隐藏或显示窗口。

其他引发安全问题的因素还有个人信息残留在视图控制器中。假定有一个负责登录的视图控制器可供用户输入用户名和密码。当登录按钮被按下时，用户凭证会以HTTPS网络连接发送到服务器。用户通过验证后，会被推送到另一个视图控制器。这种方式的问题在于输入的用户名和密码仍然在内存当中，因为输入的视图控制器还在内存中。（想起来没，它还在导航控制器的视图控制器栈中。）

解决这个问题并增强界面安全的方法是在推送后续视图控制器到屏幕上时，把输入文本域的text属性置为nil；也可以覆盖登录控制器的viewWillDisappear：实例方法，在那里将文本域的text属性置为nil。但是，你要注意这个方法可能会在任意视图控制器消失的时候被调用，例如用户切换到其他标签栏然后再切回来的情况。也就是说视图控制会消失然后再出现，那么如果文本域在消失时被清空，用户第二次切回来时就需要重新输入内容。这种情况下没有唯一正确的处理方式，需要根据业务需求来选择。

扩展阅读

8.3节和8.9节。


第9章　Core Location、iBeacon和地图

9.0　介绍

Core Location与Map Kit框架可用于创建定位和地图相关的应用。Core Location框架使用设备内置硬件来进行定位服务。Map Kit框架能让应用为用户显示地图，并进行自定义标注等操作。单纯从开发者角度来说，地图定位服务只依赖于设备的硬件功能。如果有定位的硬件设备，那么肯定能启用Map Kit和Core Location框架进行地图相关的操作。一个带有GPS服务的iOS设备可以使用2G、EDGE、3G、4G，以及其他技术为用户进行定位。目前，几乎所有的iOS设备都支持定位服务，但在编程时最好还是在使用框架前确认它们是否可用，因为我们也不能断定未来苹果发布的设备一定包含支持定位服务的硬件模块。

要使用Core Location和Map Kit框架，只需在代码中输入：



import CoreLocation
import MapKit





9.1　检测用户在建筑中所在楼层

问题

如何让应用不仅能定位，还能检测用户所在的楼层，例如当用户身处类似帝国大厦的高大建筑物中。

方案

使用CLLocationManager，见9.3节，实现定位管理器委托的locationManager：didUpdateLocations：方法。该方法会返回CLLocation对象的数组，其中每个元素都有类型为CLFloor的floor属性。根据用户所在地理位置，以及位置上关联的建筑物，floor属性也许会被Core Location赋值，如果赋值成功，那么可以使用该属性的level属性来获得建筑物中用户所在楼层的值。0表示在一层，1或者更大的值表示在二层或者相应楼层，而-1表示在地下一层，依次类推。



func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didUpdateLocations locations: [AnyObject]!) {
    println("Updated locations... \(__FUNCTION__)")
    if locations.count > 0{
      let location = (locations as [CLLocation])[0]
      println("Location found = \(location)")
      if let theFloor = location.floor{
        println("The floor information is = \(theFloor)")
      } else {
        println("No floor information is available")
      }
    }
}




讨论

苹果正在为世界上的著名建筑增加详细数据，比如用户所在的楼层信息。苹果并没有提供列表告知已经为哪些建筑物标注地理信息，但我们可以期待某些著名建筑将被添加进来。不出意外的话，苹果可能会从美国的一些建筑开始。

从位置管理器获取CLLocation的楼层信息只在部分情况下可用，请确保程序在可用或者不可用的情况下都可以工作。

扩展阅读

9.3节。


9.2　iBeacon介绍和处理

问题

如何设置iBeacon设备，在周边定位它们，并与之进行数据通信。一个iBeacon设备可以是任意搭载了支持低功耗蓝牙（Bluetooth Low Energy，BLE）技术操作系统的设备。

方案

为更好地理解本章知识点，需要在两个支持BLE技术的设备上运行示例应用。

首先，使用CBPeripheralManager类来判断源设备和目标设备上是否支持蓝牙功能。源设备是指一台iBeacon设备，而目标设备则用于定位源设备，并与其通信。

之后需要创建一个CLBeaconRegion类的实例来定义iBeacon设备的工作区域。该区域要设置标识iBeacon设备的标识符，比如唯一标识符、主要值、次要值（与软件版本的主版本号和次版本号类似），以及iBeacon设备标识符。该标识符可以使用应用的bundle ID，该ID是一个UUID，也可以另外注册一个UUID。

之后调用CLBeaconRegion对象的peripheralDataWithMeasuredPower：方法来获取可以在源设备上进行广播的数据。这些数据会由目标设备在搜索到iBeacon信号时接收。在组织好字典形式的数据后，使用外围设备管理器的startAdvertising：方法进行广播。

在目标设备上，创建CLBeaconRegion类型的beacon区域，并指定使用的标识符为源设备所有标识符，然后通过CLLocationManager类的startRangingBeaconsInRegion：方法监听该区域。

讨论

也许读者听到iBeacon就会犯怵，但接触过后就会觉得其实没那么神秘。一个iBeacon设备就是一个支持低功耗蓝牙技术的设备，随处可安装。启动该设备后，它就会对周边的设备广播自己的信息。

让我们来看一个生活中的例子。假设在厨房中用一个iPhone创建了iBeacon，其他iOS设备就会检测该设备并进行连接。可以设计一个应用，当用户离开厨房的iBeacon区域，准备出门时发出提示“请记得带上您的公交卡”。还可以挑选一些非常小的iBeacon设备给宠物带上，当它们从用户身边跑远时，用户的iPhone将会收到通知。这些想法是不是很酷？！

根据本节知识点，创建两个XCode工程：Defining and Processing iBeacons-Source和Defining and Processing iBeacons-Destination，第一个工程作为iBeacon使用，第二个工程用于目标设备，检测使用了第一个工程的iBeacon。

在第一个工程中，将会创建外围设备管理器并且开始广播。下面开始定义所有的需要完成这部分工作的变量：



import UIKit
import CoreLocation
import CoreBluetooth
class ViewController: UIViewController, CBPeripheralManagerDelegate {
  var peripheralManager : CBPeripheralManager?
  /* 用于

beacon的全新

UUID */
  let uuid = NSUUID()
  /* beacon的标识符就是

bundle的标识符

 */
  let identifier = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
  /* 组成

beacon区域的主副版本

 */
  let major: CLBeaconMajorValue = 1
  let minor: CLBeaconMinorValue = 0
  <# 其他的代码

 #>
}




当视图对用户展示后，将创建外围设备管理器以便检测设备上的蓝牙服务状态：



  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    let queue = dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    peripheralManager = CBPeripheralManager(delegate: self, queue: queue)
    if let manager = peripheralManager{
      manager.delegate = self
    }
  }




你可以看到将视图控制器设置为外围设备管理器的委托。在外围设备管理器状态发生改变时，其委托可以接收到peripheralManagerDidUpdateState：方法。可能的状态有关闭、开启、认证通过，以及其他下面会介绍的值。如果蓝牙设备没有启动，应用将会在屏幕上提示用户打开蓝牙服务。

如果蓝牙服务已经启用，就可以开始广播。首先需要创建CLBeaconRegion示例，可以使用initWithProximityUUID：major：minor：identifier：方法来初始化该类。此方法接收一个iBeacon的标识符。在示例中，每次视图控制器初始化时会创建一个新的唯一标识符，将其赋给beacon区域。该方法的其他参数是beacon服务的主要值及次要值。注意这些数字只是对设备和开发者有意义。例如，在一座两层的房子中，可以将beacon设备的主要值设置为0，在第一层的次要值为0，第二层的次要值为1。这完全取决于开发者。

最后，需要给初始化方法传入一个标识符。该标识符可以是应用的bundle标识符或其他。再次重申该值完全取决于开发者愿意用什么值。本书使用bundle标识符来初始化beacon设备。

外围设备管理器的startAdvertising：方法接收一个可选的字典参数。该字典可用于更好地设置beacon设备。下列是字典中可以放置的键值。

CBAdvertisementDataLocalNameKey

该键表示应用创建的beacon名称。

CBAdvertisementDataManufacturerDataKey

该键的值是一个NSData的实例，用于标识该beacon设备的制造商。可以在这里放任何数据。

CBAdvertisementDataServiceUUIDsKey

该键表示beacon设备的UUID，类型为CBUUID。可以通过CBUUID的类方法UUIDWithNSUUID：以及一个NSUUID对象来获得。



func peripheralManagerDidUpdateState(peripheral: CBPeripheralManager!){
  peripheral.stopAdvertising()
  print("The peripheral state is ")
  switch peripheral.state{
  case .PoweredOff:
    println("Powered off")
  case .PoweredOn:
    println("Powered on")
  case .Resetting:
    println("Resetting")
  case .Unauthorized:
    println("Unauthorized")
  case .Unknown:
    println("Unknown")
  case .Unsupported:
    println("Unsupported")
  }
  /* 确保蓝牙处于开启状态

 */
  if peripheral.state != .PoweredOn{
    let controller = UIAlertController(title: "Bluetooth",
      message: "Please turn Bluetooth on",
      preferredStyle: .Alert)
    controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
      style: .Default,
      handler: nil))
    presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
  } else {
    let region = CLBeaconRegion(proximityUUID: uuid,
      major: major,
      minor: minor,
      identifier: identifier)
    let manufacturerData = identifier.dataUsingEncoding(
      NSUTF8StringEncoding,
      allowLossyConversion: false)
    let theUUid = CBUUID(NSUUID: uuid)
    let dataToBeAdvertised:[String: AnyObject!] = [
      CBAdvertisementDataLocalNameKey : "Sample peripheral",
      CBAdvertisementDataManufacturerDataKey : manufacturerData,
      CBAdvertisementDataServiceUUIDsKey : [theUUid],
    ]
    peripheral.startAdvertising(dataToBeAdvertised)
  }
}




下面将实现外围设备管理器委托的peripheralManagerDidStartAdvertising：error：方法，以便在beacon设备广播成功或失败时获得通知：



func peripheralManagerDidStartAdvertising(peripheral: CBPeripheralManager!,
  error: NSError!){
    if error == nil{
      println("Successfully started advertising our beacon data")
      let message = "Successfully set up your beacon. " +
      "The unique identifier of our service is: \(uuid.UUIDString)"
      let controller = UIAlertController(title: "iBeacon",
        message: message,
        preferredStyle: .Alert)
      controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
        style: .Default,
        handler: nil))
      presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
    } else {
      println("Failed to advertise our beacon. Error = \(error)")
    }
}




现在运行第一个应用程序来设置beacon设备，当蓝牙启动后就可以设置beacon，可以看到屏幕上出现启动成功的提示，也可以看到beacon设备的UUID，在后面目标设备的应用上可以用它来发现源设备。

首先，导入需要的框架并设置好一些需要的值：



import UIKit
import CoreBluetooth
import CoreLocation
class ViewController: UIViewController, CLLocationManagerDelegate {
  var locationManager: CLLocationManager!
  /* 将

beacon UUID放在这。这是已完成的源应用的

UUID。


     在设备上运行这个应用，然后在目标应用中将

UUID复制


       并粘贴到此处

 */
  let uuid = NSUUID(UUIDString: "1FBF369D-6E55-4F3C-A4DA-CDE6155920A1")
  /* 这是

beacon的标识符。这里选用应用的

bundle id作为

beacon的标识符

 */
  let identifier = "com.pixolity.ios.Defining-and-Processing-iBeacons---Source"
  <# 其他代码

 #>
}




之后实例化定位管理器并开始监听之前在源设备应用中创建好的beacon：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  locationManager = CLLocationManager()
  super.init(coder: aDecoder)
  locationManager.delegate = self
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  let region = CLBeaconRegion(proximityUUID: uuid, identifier: identifier)
  locationManager.startRangingBeaconsInRegion(region)
}




现在开始搜索特定的beacon设备，并将视图控制器设置为定位管理器的委托。这样就可以给视图控制器添加locationManager：didRangeBeacons：inRegion：方法，以便发现区域内的beacon设备时可以进行响应。委托方法的实现也很简单：



/* 当与

beacon建立联系时，会在此处得到通知。

 */
func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didRangeBeacons beacons: [AnyObject]!,
  inRegion region: CLBeaconRegion!){
    print("Found a beacon with the proximity of = ")
    /* 我们距离

beacon有多近呢

 */
    for beacon in beacons as [CLBeacon]{
      switch beacon.proximity{
      case .Far:
        println("Far")
      case .Immediate:
        println("Immediate")
      case .Near:
        println("Near")
      default:
        println("Unknown")
      }
    }
}




当进入一个beacon设备的区域时，可以在任何时候离开。定位管理器会在离开该区域时调用locationManager：didExitRegion：代理对象的方法。方法实现如下：



/* 脱离

beacon区域时，会在此处得到通知

 */
func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didExitRegion region: CLRegion!){
    println("You are exiting the region of a beacon " +
      "with an identifier of \(region.identifier)")
}




现在可以在源设备和目标设备上运行各自的应用，并查看结果。读者可以通过iBeacon技术创建神奇的工具和项目。可以想到的例子是购买一个支持iBeacon的小型设备（比如Arduino）套在我的爱犬项圈上，这样在散步时可以控制它离我的距离，在beacons设备提示距离过远时发出“返回”命令。


9.3　定位设备位置

问题

如何获得设备的经纬度。

方案

使用CLLocationManager类。

讨论

SDK中的Core Location框架提供让开发者检测iOS设备当前地理位置的功能。因为用户可在iOS的设置应用中禁用位置服务，所以在使用CLLocationManager对象时，最好判断下位置服务在设备上是否可用。

CLLocationManager的委托对象都需要遵循CLLocationManagerDelegate协议。

当应用使用位置服务来检测用户位置时，必须首先获得用户授权。如果用户不同意启用，他可以随时关闭应用对位置服务的访问。应用必须设计得足够灵活来处理用户打开或关闭位置服务等系统服务的情况。

在开始使用位置服务前，需要确认其在目标设备上是否可用。CLLocationManager的locationServicesEnabled类方法可用于确认。该方法返回一个布尔值来表示位置服务是否可用。如果位置服务已经启用，接下来确认应用是否获得使用服务的授权。通过CLLocationManager类的authorizationStatus类方法，可以获得授权的状态，其类型为CLAuthorizationStatus。返回的状态结果分为：

Authorized

该状态表示应用在运行时可以不受限制地使用位置服务。

AuthorizedWhenInUse

该状态表示应用在使用期间可以访问位置服务。当应用关闭并再次打开时权限会被重置，此时需要重新请求授权。

Denied

该状态表示用户拒绝应用访问位置服务。

NotDetermined

该状态表示应用还没有向用户请求位置服务的授权。

Restricted

该状态表示设备上有家长控制或者其他访问限制，阻止了应用访问位置服务。

向用户请求访问位置服务时，可以使用CLLocationManager类的requestWhenInUse-Authorization或者requestAlwaysAuthorization方法。前者只在应用运行时访问位置服务，后者会请求始终访问位置服务的权限，直到用户改变他的设置。

CLLocationManager类的实例可以设置一个委托对象来接收位置管理器相关的信息，比如位置管理器的授权状态被用户改变时发出的消息。该委托对象必须遵循CLLocation-ManagerDelegate协议。该协议声明的一个重要方法是：locationManager：didChangeAuthorizationStatus：。顾名思义，该方法将会在用户改变位置管理器的授权状态时被调用。下例是该方法的一个简单实现：



func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didChangeAuthorizationStatus status: CLAuthorizationStatus){
    print("The authorization status of location services is changed to: ")
    switch CLLocationManager.authorizationStatus(){
    case .Authorized:
      println("Authorized")
    case .AuthorizedWhenInUse:
      println("Authorized when in use")
    case .Denied:
      println("Denied")
    case .NotDetermined:
      println("Not determined")
    case .Restricted:
      println("Restricted")
    default:
        println("Unhandled")
    }
}




该协议声明中比较常用的方法还有locationManager：didFailWithError：方法，会在位置管理器发生错误时调用，例如当用户位置获取失败时。以下是该方法的示例：



func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didFailWithError error: NSError!){
    println("Location manager failed with error = \(error)")
}




另一个常用的委托方法是locationManager：didUpdateToLocation：fromLocation：。当位置管理器收到用户位置更新时被调用，可以对新旧位置进行处理。下面是示例中的实现：



func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didUpdateToLocation newLocation: CLLocation!,
  fromLocation oldLocation: CLLocation!){
    println("Latitude = \(newLocation.coordinate.latitude)")
    println("Longitude = \(newLocation.coordinate.longitude)")
}




当iOS向用户请求允许或拒绝访问应用的位置服务的权限时，会访问info.plist的NSLocationWhenInUseUsageDescription键中存储的内容，并且显示为请求理由。例如，示例plist文件中设置理由为Testing location services。当iOS提示用户时，会显示类似图9-1所示的对话框。



图9-1：向用户显示的访问位置服务理由

在plist文件设置该键的值极其重要。实际上如果不这么做，iOS就不会给用户展示权限对话框，那么应用就不可能访问位置服务。在请求位置访问权限前需要给视图控制器加上相应协议，并且定义类型为CLLocationManager的属性，用来检测用户定位：



import UIKit
import CoreLocation
import MapKit
class ViewController: UIViewController, CLLocationManagerDelegate {
  var locationManager: CLLocationManager?
  <# 其他代码

 #>




可以很方便地创建一个包含特定标题和消息的提示视图的方法。本例中将使用下列方法在位置服务授权情况发生改变时，对用户显示提示框：



func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
  let controller = UIAlertController(title: title,
    message: message,
    preferredStyle: .Alert)
  controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
    style: .Default,
    handler: nil))
  presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
}




现在回到有趣的部分，下面将向用户请求访问位置服务：



func createLocationManager(#startImmediately: Bool){
  locationManager = CLLocationManager()
  if let manager = locationManager{
    println("Successfully created the location manager")
    manager.delegate = self
    if startImmediately{
      manager.startUpdatingLocation()
    }
  }
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  /* 设备是否开启了定位服务

 */
  if CLLocationManager.locationServicesEnabled(){
    /* 是否获取了访问定位服务的授权

 */
    switch CLLocationManager.authorizationStatus(){
    case .Authorized:
      /* 是的，永远授权

 */
      createLocationManager(startImmediately: true)
    case .AuthorizedWhenInUse:
      /* 是的，仅在应用处于使用状态时授权

 */
      createLocationManager(startImmediately: true)
    case .Denied:
      /* 没有授权

 */
      displayAlertWithTitle("Not Determined",
        message: "Location services are not allowed for this app")
    case .NotDetermined:
      /* 结果未知，需要申请

 */
      createLocationManager(startImmediately: false)
      if let manager = self.locationManager{
        manager.requestWhenInUseAuthorization()
      }
    case .Restricted:
      /* 限制使用，无法访问定位服务

 */
      displayAlertWithTitle("Restricted",
        message: "Location services are not allowed for this app")
    }
  } else {
    /* 定位服务没有开启，采取适当措失，如提示用户开启定位服务

 */
    println("Location services are not enabled")
  }
}




请读者自行尝试运行本示例。注意代码放在视图控制器的viewDidAppear：方法中，而不是viewDidLoad方法。其原因是位置服务的授权发生改变时，应用希望给用户一个提示。而提示控制器不能在视图控制器的viewDidLoad方法中，因为持有提示控制器的视图控制器在viewDidLoad期间还不能将视图展示给用户。最好是放在本例中的viewDidAppear方法中。


9.4　在地图上显示大头针

问题

如何为用户在地图上标注特定的位置。

方案

依照如下步骤使用地图视图内置的标注：

1.创建一个NSObject的子类，并命名为MyAnnotation。

2.确保该类实现MKAnnotation协议。

3.为该类定义一个CLLocationCoordinate2D类型的属性，命名为coordinate。务必保证该属性为readonly类型，因为在MKAnnotation协议中，该属性已经被定义为readonly类型。

4.建议定义两个NSString类型的属性，命名为title和subtitle，用来保存大头针的标题和副标题信息。这两个属性也是readonly类型。

5.为该类添加一个接收CLLocationCoordinate2D类型参数的初始化方法，为步骤3中定义的coordinate属性赋值。因为该属性为readonly类型，不能直接赋值，因此需要初始化方法作为桥梁，为该属性赋值。同理title和subtitle也需要类似步骤。

6.使用MKMapView的add Annotation：方法实例化MyAnnotation类并添加到地图中。

讨论

如本节的方案所述，首先创建一个遵循MKAnnotation协议的对象并传给地图。对象声明如下：



import UIKit
import MapKit
class MyAnnotation: NSObject, MKAnnotation {
  var coordinate: CLLocationCoordinate2D = CLLocationCoordinate2DMake(0, 0)
  var title: String!
  var subtitle: String!
  init(coordinate: CLLocationCoordinate2D, title: String, subtitle: String){
    self.coordinate = coordinate
    self.title = title
    self.subtitle = subtitle
    super.init()
  }
}




下面继续实例化该对象，并添加到地图中。在地图创建展示的视图控制器中输入以下代码：



import UIKit
import MapKit
class ViewController: UIViewController, MKMapViewDelegate {
  var mapView: MKMapView!
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    mapView = MKMapView()
  }
  /* 地图上会出现一个大头针，对其进行缩放并使其在地图上居中显示

 */
  func setCenterOfMapToLocation(location: CLLocationCoordinate2D){
    let span = MKCoordinateSpan(latitudeDelta: 0.01, longitudeDelta: 0.01)
    let region = MKCoordinateRegion(center: location, span: span)
    mapView.setRegion(region, animated: true)
  }
  func addPinToMapView(){
    /* 创建示例位置信息

 */
    let location = CLLocationCoordinate2D(latitude: 58.592737,
      longitude: 16.185898)
    /* 使用位置信息创建大头针

 */
    let annotation = MyAnnotation(coordinate: location,
      title: "My Title",
      subtitle: "My Sub Title")
    /* 添加大头针到地图

 */
    mapView.addAnnotation(annotation)
    /* 在地图上居中显示该点

 */
    setCenterOfMapToLocation(location)
  }
   /* 设置地图，添加到视图上

 */
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    mapView.mapType = .Standard
    mapView.frame = view.frame
    mapView.delegate = self
    view.addSubview(mapView)
  }
  /* 添加大头针到地图，并居中显示

 */
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    addPinToMapView()
  }
}




图9-2展示了上述程序在模拟器上的运行结果。



图9-2：在地图上添加一个系统内置大头针


9.5　在地图上添加自定义大头针

问题

如何使用自定义图案作为大头针在地图上显示，取代iOS SDK默认的大头针图案。

方案

将任意图片读取到一个UIImage类的实例对象中，并且将其赋给作为地图大头针显示的MKAnnotationView实例对象的image属性。

地图上标注视图与表格视图中的单元格相似，任何时候都应该从一个可重用的队列中实例化并弹出队列。当然也可以从MKAnnotationView视图派生出子类。派生后，可以添加自定义的属性和方法到视图上。对于地图来说，一件重要的事就是返回上述的类，无论是直接使用或者派生。

可以通过地图视图的dequeueReusableAnnotationViewWithIdentifier：方法重复使用标注视图。该方法返回MKPinAnnotationView的实例或者nil。如果返回的是nil，那么就需要实例化一个新的标注视图并返回给地图视图。

在给地图添加新的标注时，正如9.4节所示，可以通过委托给大头针提供一个标注视图。地图的委托对象会调用mapView：viewForAnnotation：方法，在该方法中可以提供自定义的标注视图给地图。如果没有实现该方法，地图会显示系统默认的标注视图。

本节将会在9.4节的基础上创建名为MyAnnotation的自定义标注。这里会让标注类输出不同的大头针颜色。颜色可以是绿、红、紫或者蓝。前三种颜色已经在iOS的MKPinAnno-tationColor类中定义了，而蓝色是额外添加的。对每一个大头针使用了蓝色的标注，将创建新的标注视图，并且将它的图片设置成自定义的蓝色。如果是绿色、红色和紫色，只要在展示时将MKPinAnnotationView实例的pinColor属性设置为相应的值。下面实现MyAnnotation类：



import UIKit
import MapKit
/* 用于检查两个

PinColor类型是否相等

 */
func == (left: PinColor, right: PinColor) -> Bool{
  return left.rawValue == right.rawValue
}
/* 大头针可拥有的不同

pin color */
enum PinColor : String{
  case Blue = "Blue"
  case Red = "Red"
  case Green = "Green"
  case Purple = "Purple"
  /* 将自定义的大头针颜色转换成系统颜色

 */
  func toPinColor() -> MKPinAnnotationColor{
    switch self{
    case .Red:
      return .Red
    case .Green:
      return .Green
    case .Purple:
      return .Purple
    default:
      /* 对于蓝色的大头针，仍需要返回一个颜色（红色），在这个例子中，可以忽略掉

 */
      return .Red
    }
  }
}
class MyAnnotation: NSObject, MKAnnotation {
  var coordinate: CLLocationCoordinate2D = CLLocationCoordinate2DMake(0, 0)
  var title: String!
  var subtitle: String!
  var pinColor: PinColor!
  init(coordinate: CLLocationCoordinate2D,
    title: String,
    subtitle: String,
    pinColor: PinColor){
      self.coordinate = coordinate
      self.title = title
      self.subtitle = subtitle
      self.pinColor = pinColor
      super.init()
  }
  convenience init(coordinate: CLLocationCoordinate2D,
    title: String,
    subtitle: String){
      self.init(coordinate: coordinate,
        title: title,
        subtitle: subtitle,
        pinColor: .Blue)
  }
}




完成自定义标注类后，我们将注意力放到视图控制器代码上。在9.4节的基础上，扩展addPinToMapView方法来创建四个不同颜色的大头针，然后将它们添加到地图上：



func addPinToMapView(){
  /* 下面是一些位置示例

 */
  let purpleLocation = CLLocationCoordinate2D(latitude: 58.592737,
    longitude: 16.185898)
  let blueLocation = CLLocationCoordinate2D(latitude: 58.593038,
    longitude: 16.188129)
  let redLocation = CLLocationCoordinate2D(latitude: 58.591831,
    longitude: 16.189073)
  let greenLocation = CLLocationCoordinate2D(latitude: 58.590522,
    longitude: 16.185726)
  /* 大使用这些位置创建大头针

 */
  let purpleAnnotation = MyAnnotation(coordinate: purpleLocation,
    title: "Purple",
    subtitle: "Pin",
    pinColor: .Purple)
  /* 调用便利构造函数，构造一个蓝色的大头针

 */
  let blueAnnotation = MyAnnotation(coordinate: blueLocation,
    title: "Blue",
    subtitle: "Pin")
  let redAnnotation = MyAnnotation(coordinate: redLocation,
    title: "Red",
    subtitle: "Pin",
    pinColor: .Red)
  let greenAnnotation = MyAnnotation(coordinate: greenLocation,
    title: "Green",
    subtitle: "Pin",
    pinColor: .Green)
  /* 最终将它们添加到地图上

 */
  mapView.addAnnotations([purpleAnnotation,
    blueAnnotation,
    redAnnotation,
    greenAnnotation])
  /* 现在将地图中心移到这个点上

 */
  setCenterOfMapToLocation(purpleLocation)
}




setCenterOfMapToLocation：方法和9.4节中介绍的一样。在该方法结束后，将开始绘制自定义的标注视图。地图上每个标注都以MKAnnotationView实例对象表示。对红、绿、紫色的标注，通过设置标注视图的pinColor属性来实现。对蓝色的大头针标注，将设置标注视图的image为一个自定义的蓝色图片：



func mapView(mapView: MKMapView!,
  viewForAnnotation annotation: MKAnnotation!) -> MKAnnotationView!{
    if annotation is MyAnnotation == false{
      return nil
    }
    /* 首先，将标注的类型转换成这个地图视图的代理方法中需要的类型

 */
    let senderAnnotation = annotation as MyAnnotation
    /* 尝试为将要创建的在头针获得一个可复用的标识符

 */
    let pinReusableIdentifier = senderAnnotation.pinColor.rawValue
    /* 通过上面获取的标识符，在触发的地图视图中尝试复用大头针

 */
    var annotationView =
    mapView.dequeueReusableAnnotationViewWithIdentifier(
      pinReusableIdentifier) as? MKPinAnnotationView
    if annotationView == nil{
      /* 如果不能复用大头针，就创建一个

 */
      annotationView = MKPinAnnotationView(annotation: senderAnnotation,
        reuseIdentifier: pinReusableIdentifier)
      /* 确保能够在每个大头针的顶部出现弹出框，


      以便能够给每个大头针写明标题（或副标题）

 */
      annotationView!.canShowCallout = true
    }
    if senderAnnotation.pinColor == .Blue{
      let pinImage = UIImage(named:"BluePin")
      annotationView!.image = pinImage
    } else {
      annotationView!.pinColor = senderAnnotation.pinColor.toPinColor()
    }
    return annotationView
}




结果如图9-3所示。

讨论

MKMapView的委托对象必须遵循MKMapViewDelegate协议并实现mapView：viewForAnnotation：方法。该方法返回一个MKAnnotationView的实例。该类的子类都继承了image属性。对该属性赋值将替换Map Kit框架默认的图片，如图9-4所示。



图9-3：地图上显示的默认大头针以及蓝色大头针标注


9.6　在地图上进行搜索

问题

如何在用户查看地图时提供搜索功能。例如用户可能会在地图中查找给定区域内的餐厅和运动场。当用户在城镇中心时，根据地图上所在位置，在搜索框中输入“餐厅”让应用提供相应信息。

方案

实例化MKLocalSearchRequest类型对象，并为对象提供查询字符串，比如“餐厅”。然后可以通过iOS SDK的MKLocalSearch类提交参数，通过MKLocalSearchResponse类型获得响应数据。



图9-4：地图上显示的自定义图片

讨论

地图确实很强大，但只能看到地图又能有什么用呢？用户也可以买一张传统的纸质地图。之所以用户会喜欢智能手机上的地图是因为它是可交互的。他们可以查找东西，搜索地点，获取到达目的地的指示。苹果公司已经在iOS SDK中提供了三个便捷的类来帮助用户在地图上搜索位置。搜索过程也很简单，只需要提供检索的文本，比如“餐厅”或者“咖啡”，然后SDK就会帮你完成剩下的事情。本节计划在视图控制器上显示一个地图视图，然后在地图上显示用户所在位置，并且跟踪用户行迹。这样地图显示的中心就一直锁定为用户所在位置。

一旦地图检测到用户的位置（假设用户已经同意授权定位其所在位置）。应用会调用MKLocalSearch类获取用户位置附近的所有餐厅。首先在屏幕上创建一个地图并开始跟踪用户。下面先声明一个地图视图：



import UIKit
import MapKit
class ViewController: UIViewController, MKMapViewDelegate {
  var mapView: MKMapView!
  <# 其他代码

 #>
}




接着来创建地图视图：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  mapView = MKMapView()
}
/* 设置地图并添加到视图上

 */
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  mapView.mapType = .Standard
  mapView.frame = view.frame
  mapView.delegate = self
  view.addSubview(mapView)
}




在地图上显示用户位置需要使用地图的showsUserLocation属性，它会尝试调用内置的位置管理器来跟踪用户，所以首先需要征得用户同意。如9.3节所述，接下来向用户请求允许定位当前位置：



/* 用户授权状态变更；如果用户授权应用是否能获取他的位置状态发生变化，我们需要响应

 */
func locationManager(manager: CLLocationManager!,
  didChangeAuthorizationStatus status: CLAuthorizationStatus){
    print("The authorization status of location services is changed to: ")
    switch CLLocationManager.authorizationStatus(){
    case .Denied:
      println("Denied")
    case .NotDetermined:
      println("Not determined")
    case .Restricted:
      println("Restricted")
    default:
      showUserLocationOnMapView()
    }
}
/* 向用户展示对话框

 */
func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
  let controller = UIAlertController(title: title,
    message: message,
    preferredStyle: .Alert)
  controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
    style: .Default,
    handler: nil))
  presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
}
/* 当确认用户授权获取其定位，调用以下方法

 */
func showUserLocationOnMapView(){
  mapView.showsUserLocation = true
  mapView.userTrackingMode = .Follow
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  /* 设备上的定位服务是否可用？

 */
  if CLLocationManager.locationServicesEnabled(){
    /* 是否有权限获取定位服务？

 */
    switch CLLocationManager.authorizationStatus(){
    case .Denied:
      /* 否

 */
      displayAlertWithTitle("Not Determined",
        message: "Location services are not allowed for this app")
    case .NotDetermined:
      /* 不确定

 */
      locationManager = CLLocationManager()
      if let manager = locationManager{
        manager.requestWhenInUseAuthorization()
      }
    case .Restricted:
      /* 限制使用定位服务

 */
      displayAlertWithTitle("Restricted",
        message: "Location services are not allowed for this app")
    default:
      showUserLocationOnMapView()
    }
  } else {
    /* 定位服务不可用。提示用户开启定位服务

 */
    println("Location services are not enabled")
  }
}




地图的showsUserLocation属性是一个布尔值，将它设置为true，地图会查找用户的位置（假定用户已经授权）。这看上去没什么问题，但是地图视图默认在用户位置上显示标注，但不会移动地图中心到用户所在位置，也不会进行适当的缩放。换句话说，如果当前视图是在英国，而用户的位置在纽约。用户还是只能看到英国的地图。可以通过设置地图的userTrackingMode的属性值为MKUserTrackingModeFollow来补救，它可以让地图以用户位置为中心并按用户移动调整。

现在地图已经可以跟踪用户的位置了，还需要实现地图的委托方法：

mapView：didFailToLocateUserWithError：

当地图定位用户位置出现问题时，委托对象调用该方法。可以在这里给用户显示提示框告知当前定位有问题。

mapView：didUpdateUserLocation：

用户位置更新时，委托对象调用该方法。可以在该方法中实现本地搜索功能。

首先来实现mapView：didFailToLocateUserWithError：方法：



func mapView(mapView: MKMapView!,
  didFailToLocateUserWithError error: NSError!) {
  displayAlertWithTitle("Failed",
    message: "Could not get the user's location")
}




直截了当，接下来就是mapView：didUpdateUserLocation：方法：



func mapView(mapView: MKMapView!,
  didUpdateUserLocation userLocation: MKUserLocation!) {
    let request = MKLocalSearchRequest()
    request.naturalLanguageQuery = "restaurants";
    let span = MKCoordinateSpan(latitudeDelta: 0.1, longitudeDelta: 0.1)
    request.region = MKCoordinateRegion(
      center: userLocation.location.coordinate,
      span: span)
    let search = MKLocalSearch(request: request)
    search.startWithCompletionHandler{
      (response: MKLocalSearchResponse!, error: NSError!) in
      for item in response.mapItems as [MKMapItem]{
        println("Item name = \(item.name)")
        println("Item phone number = \(item.phoneNumber)")
        println("Item url = \(item.url)")
        println("Item location = \(item.placemark.location)")
      }
    }
}




该方法的实现很简单，创建一个本地搜索请求，设置它的naturalLanguageQuery属性为计划要查找的项，在本例中是餐厅。之后获取用户位置然后创建一个类型为MKCoordinateRegion的区域。这样做的用意是在用户周边区域进行本地搜索。该区域要求位置搜索引擎对范围进行限制。区域创建好后，将其设置成本地搜索的region属性。之后就可以通过MKLocalSearch的实例方法startWithCompletionHandler：开始发送本地搜索请求。该方法接收一个块对象作为参数。块对象会在搜索结果返回或者请求发生错误时调用。

搜索结果项会保存在块对象返回的响应参数的mapItems属性中，其类型为MKMapItem。每一项都有诸如name、phoneNumber，以及url的属性，通过9.4节的方法帮助用户在地图上发现这些感兴趣的点。

扩展阅读

9.4节和9.5节。


9.7　在地图上进行导航

问题

如何在地图上显示方向以便指引用户从A地到B地。

方案

实例化一个类型为MKDirections的对象，并处理该对象的实例方法calculateDirectionsWithCompletionHandler：。完成后的回调返回一个MKDirectionsResponse类型对象。使用该导航对象打开设备上的地图应用，后面会展开讨论。

讨论

步行或者驾车的导航只能在设备上的地图应用显示，因此不能在个人应用的地图视图上显示。导航显示的方式很简单。为了在地图应用上显示导航，需要创建一个MKDirections类的实例。该类需要提供一个MKDirectionsRequest实例。

此外，为了创建导航请求，需要创建MKMapItem实例。每个地图项都表示地图上的一个点。如果想在地图上从A点导航到B点，需要将这些点转换成地图项。通过它们创建请求后使用MKDirections获得导航信息。获得信息之后，有两种选择：

·自行处理导航信息。比如使用9.4节中的方法，获取所有的加油站（地标）并且沿着地图上A点到B点的路线放置大头针。

·将导航信息交给地图应用渲染。

本节对第二种方式展开讨论。假定要实现从当前地点到地图上任意一点的驾驶导航。下例将目的地设置为Churchill Square Shopping Center，Brighton，United Kingdom。可以将该地址转换成经纬度标识，然后根据这些信息创建MKPlacemark类。

下面开始编写示例，首先导入Core Location框架，这样才能把上述地址转换成经纬度。同样还需要导入MapKit框架来创建导航请求。

将目的地地址转换成经纬度：



let destination = "Godsgatan, Norrk?ping, Sweden"
CLGeocoder().geocodeAddressString(destination,
  completionHandler: {(placemarks: [AnyObject]!, error: NSError!) in
  <# 已获取该地址的坐标

 #>
  }) 



本节所有代码都在刚写的CLGeocoder类的geocodeAddressString：completionHandler：方法的回调块对象里。

完成后返回的块对象提供一个错误对象的引用。需要读取该错误对象，如果其中包含错误需要恰当处理。这部分内容留给读者完成。现在先考虑正常情况，使用MKDirec-tionsRequest类创建一个导航请求，设置该请求的source属性为MKMapItem的类方法mapItemForCurrentLocation：



if error != nil{
  /* 可弹出警告视图处理错误

 */
} else {
  let request = MKDirectionsRequest()
  request.setSource(MKMapItem.mapItemForCurrentLocation())
}




前文提到为表示目的地创建了一个字符串对象。现在创建了目的地的CLPlacemark对象，那么需要转换成MKPlacemark实例并设置成导航请求的Destination属性。



/* 将

CoreLocation目的地地标转换成

Mapkit地标

 */
let placemark = placemarks[0] as CLPlacemark
let destinationCoordinates =
placemark.location.coordinate
/* 获取目的地地址的地标

 */
let destination = MKPlacemark(coordinate: destinationCoordinates,
  addressDictionary: nil)




MKDirectionsRequest类有一个属性，名为transportType。该属性类型为MKDirec-tionsTransportType。

因为需要显示从出发地到目的地的驾驶导航，所以需要设置成MKDirectionsTransportTypeAutomobile：



/* 设置交通方式为驾车

 */
request.transportType = .Automobile




接下来使用MKDirections类的构造方法initWithRequest：来创建实例。这里传入之前通过出发地和目的地地图项创建好的MKDirectionsRequest实例。

然后，使用导航类的calculateDirectionsWithCompletionHandler：实例方法获取从出发地到目的地的导航信息。该方法的块对象参数提供一个MKDirectionsResponse类型的返回值以及NSError类型的错误。响应对象提供两个重要的属性：source和destina-tion，与之前在请求中设置的地图项一样。如前所述，在块对象中可以自己手动处理返回的导航响应对象，也可以将出发地和目的地传给地图应用进行渲染：



/* 获取方向

 */
let directions = MKDirections(request: request)
directions.calculateDirectionsWithCompletionHandler{
  (response: MKDirectionsResponse!, error: NSError!) in
  /* 可以手动解析响应，但此处进行简化，使用地图应用


  显示出发地和目的地，由于已经得到地图项，此处不必


  调用

API，这里是为了说明响应可包含出发地和目的地以


  外的更多信息

 */
  /* 在地图应用中展示方向

 */
  let launchOptions = [
    MKLaunchOptionsDirectionsModeKey:
    MKLaunchOptionsDirectionsModeDriving]
  MKMapItem.openMapsWithItems([response.source, response.destination],
    launchOptions: launchOptions)
} 



谨记示例试图为用户显示从当前地点到某地的导航，而任何获取用户当前位置的尝试都需要确保用户了解并且同意该行为。因此需要遵从9.3节中的步骤，首先请求用户授权访问位置，然后为用户提供到其他地点的导航。

所以进一步完善示例代码，如下所示：



import UIKit
import MapKit
class ViewController: UIViewController,
MKMapViewDelegate, CLLocationManagerDelegate {
  var mapView: MKMapView!
  var locationManager: CLLocationManager?
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    mapView = MKMapView()
  }
  /* 设置地图并添加到视图上

 */
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    mapView.mapType = .Standard
    mapView.frame = view.frame
    mapView.delegate = self
    view.addSubview(mapView)
  }
  func provideDirections(){
    let destination = "Godsgatan, Norrk?ping, Sweden"
    CLGeocoder().geocodeAddressString(destination,
      completionHandler: {(placemarks: [AnyObject]!, error: NSError!) in
        if error != nil{
          /* 处理错误，可展示警告弹窗

 */
        } else {
          let request = MKDirectionsRequest()
          request.setSource(MKMapItem.mapItemForCurrentLocation())
          /* 转换

CoreLocation目的地地标为

MapKit地标

 */
          let placemark = placemarks[0] as CLPlacemark
          let destinationCoordinates =
          placemark.location.coordinate
          /* 获取目的地地址的地标

 */
          let destination = MKPlacemark(coordinate:
            destinationCoordinates,
            addressDictionary: nil)
          request.setDestination(MKMapItem(placemark: destination))
          /* 设置交通方式为驾车

 */
          request.transportType = .Automobile
          /* 获取方向

 */
          let directions = MKDirections(request: request)
          directions.calculateDirectionsWithCompletionHandler{
            (response: MKDirectionsResponse!, error: NSError!) in
            /* 可以手动解析响应，但此处进行简化，使用地图应用


            显示出发地和目的地，由于已经得到地图项，此处不必


            调用

API，这里是为了说明响应可包含出发地和目的地


            以外的更多信息

 */
            /* 展示在地图应用上展示方向

 */
            let launchOptions = [
              MKLaunchOptionsDirectionsModeKey:
              MKLaunchOptionsDirectionsModeDriving]
            MKMapItem.openMapsWithItems(
              [response.source, response.destination],
              launchOptions: launchOptions)
          }
        }
      })
  }
  func locationManager(manager: CLLocationManager!,
    didChangeAuthorizationStatus status: CLAuthorizationStatus){
      print("The authorization status of location " +
        "services is changed to: ")
      switch CLLocationManager.authorizationStatus(){
      case .Denied:
        println("Denied")
      case .NotDetermined:
        println("Not determined")
      case .Restricted:
        println("Restricted")
      default:
        println("Authorized")
        provideDirections()
      }
  }
  func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
    let controller = UIAlertController(title: title,
      message: message,
      preferredStyle: .Alert)
    controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
      style: .Default,
      handler: nil))
    presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
  }
  /* 添加图钉，以图钉为中心设置地图

 */
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    /* 设备上的定位服务是否可用？

 */
    if CLLocationManager.locationServicesEnabled(){
      /* 是否授权获取定位服务

 */
      switch CLLocationManager.authorizationStatus(){
      case .Denied:
        /* 否

 */
        displayAlertWithTitle("Not Determined",
          message: "Location services are not allowed for this app")
      case .NotDetermined:
        /* 不确定

 */
        locationManager = CLLocationManager()
        if let manager = self.locationManager{
          manager.delegate = self
          manager.requestWhenInUseAuthorization()
        }
      case .Restricted:
        /* 限制获取定位服务

 */
        displayAlertWithTitle("Restricted",
          message: "Location services are not allowed for this app")
      default:
        provideDirections()
      }
    } else {
      /* 定位服务不可用，可向用户提示开启定位服务

 */
      println("Location services are not enabled")
    }
  }
}




扩展阅读

9.3节。


9.8　使用摄像头自定义地图视图

问题

如果默认的地图俯视效果不能满足要求，如何自定义在地图上查看位置时的效果。

方案

实例化一个MKMapCamera类型对象，然后设置摄像头的位置。之后将新建的摄像头对象赋给地图视图的camera属性。



func mapView(mapView: MKMapView!,
  didUpdateUserLocation userLocation: MKUserLocation!){
    println("Setting the camera for our map view...")
    let userCoordinate = userLocation.coordinate
    /* 假定地点信息为纬度

58.592725，经度

16.185962，下面的摄像头角度可以正常显示

 */
    let eyeCoordinate = CLLocationCoordinate2D(
      latitude: 58.571647,
      longitude: 16.234660)
    let camera = MKMapCamera(
      lookingAtCenterCoordinate: userCoordinate,
      fromEyeCoordinate: eyeCoordinate,
      eyeAltitude: 400.0)
    mapView.setCamera(camera, animated: true)
} 



本节将展开9.3节的内容，若读者尚未阅读9.3节，建议先略读该节。

讨论

用户位置被定位后，地图视图如图9-5所示。

此时用两个手指在地图上往下拉，可以观察到地图稍稍倾斜（见图9-6）。



图9-5：无摄像头情况下以俯视角度显示用户位置

对每一个MKMapCamera实例需要设置如下三个参数：

摄像头的目的地坐标

该参数表示摄像头朝向的位置，或者说是摄像头的目的地。

摄像头的坐标

该参数表示摄像头的中心点，以经纬度坐标表示位置信息。

摄像头的海拔

该参数定义摄像头所在位置的海拔信息，单位为米。

摄像头创建好以后，有两种方式将其赋给地图视图，一种是直接设置地图的camera属性，另一种方法是使用地图视图的setCamera：animated：方法，该方法允许从默认的俯视视图切换到摄像头的视图时使用换场动画，只需将animated参数设置为true。



图9-6：有摄像头的情况下显示用户位置

扩展阅读

9.3节。


第10章　手势识别

10.0　介绍

手势是触摸事件的组合。例如，用户可以在iOS照片应用中通过两个手指捏合对图片进行放大或者缩小。一些最常用的手势事件检测代码封装成iOS SDK中可复用的类。这些类可用来检测轻扫、捏合、拖曳、轻击、长按和旋转。

手势识别器必须添加到一个UIView的实例对象中。一个单独的视图可以有多个手势识别器。当捕获到手势动作时，视图根据需要依照层级关系向下传递。

应用要求的一些触摸事件可能处理起来很复杂，也许还要求应用中其他视图也能检测到相同的事件。这就对手势识别器的可重用性提出需求。iOS 5及以后的SDK版本提供了6种手势识别器：

·轻扫

·旋转

·捏合

·拖曳

·长按

·轻击

通过内置手势识别器处理手势动作的基本操作步骤如下：

1.创建一个合适数据类型的手势识别器对象。

2.将手势识别器对象添加到视图上，用于识别。

3.写一个手势识别成功时会调用的方法。

与手势识别器相关的目标方法都需遵循以下准则：

·返回类型为void。

·不接收参数或者仅接收一个类型为UIGestureRecognizer的参数，当系统调用该方法时会传递一个手势识别器过来。

手势识别器可以分为两类：独立的和连续的。独立的手势识别器检测对应的手势动作，并在识别后调用相应方法。连续的手势识别器保存所在对象接收手势期间的事件，并且反复调用目标对象方法直到动作结束。

例如，双击事件是一种独立事件，虽然它由两次点击构成。系统识别出在很短的时间内发生两次点击，就将其作为一个独立事件处理。当识别成功时，双击手势识别器会调用目标对象方法。

旋转手势是一个连续手势识别器的示例。手势在用户旋转后开始，在用户手指离开屏幕后结束。旋转手势识别器提供的监听方法会以很短的时间间隔反复调用，直到事件结束。

手势识别器可以通过视图的addGestureRecognizer：添加到任何的视图实例上。也可以在需要的时候，通过removeGestureRecognizer：方法从视图中移除。

UIGestureRecognizer类有一个state属性。该属性标识在识别过程中手势识别器的各种不同状态。独立和连续的手势识别器各有不同的状态集合。

独立的手势识别器可以传递以下状态：

1.UIGestureRecognizerStatePossible

2.UIGestureRecognizerStateRecognized

3.UIGestureRecognizerStateFailed

根据不同的情况，独立的手势识别器可能会将UIGestureRecognizerStateRecogniz-ed状态发送给目标对象，如果识别过程中出现错误，则会发送UIGestureRecognizer-StateFailed状态。

连续的手势识别器则沿不同状态的路径给目标对象发送状态：

1.UIGestureRecognizerStatePossible

2.UIGestureRecognizerStateBegan

3.UIGestureRecognizerStateChanged

4.UIGestureRecognizerStateEnded

5.UIGestureRecognizerStateFailed

当手势识别器收集视图上的触摸事件信息，并且识别出相关手势可能的特征点时，会把状态置为UIGestureRecognizerStatePossible。此外，在上文提到的连续手势识别器的一系列状态中，如果发生任何中断，都将会产生UIGestureRecognizerStateCancelled状态。例如，来电通知会中断拖曳动作。在此情况下，手势识别器的状态会改为UIGestureRecognizerStateCancelled，手势接收对象将不再收到任何消息，直到用户重新开始手势操作。

再强调一次，如果连续的手势识别器因为遇到不能处理的错误而停滞，将会以UIGestureRecognizerStateFailed状态结束，而不是UIGestureRecognizerState-Ended。


10.1　检测轻扫手势

问题

如何检测用户在一个视图上的轻扫动作，例如，在一个展示照片的窗口上轻扫。

方案

实例化UISwipeGestureRecognizer对象，并且添加到对应UIView的实例中：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var swipeRecognizer: UISwipeGestureRecognizer!
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    swipeRecognizer = UISwipeGestureRecognizer(target: self,
      action: "handleSwipes:")
  }
  func handleSwipes(sender: UISwipeGestureRecognizer){
    if sender.direction == .Down{
      println("Swiped Down")
    }
    if sender.direction == .Left{
      println("Swiped Left")
    }
    if sender.direction == .Right{
      println("Swiped Right")
    }
    if sender.direction == .Up{
      println("Swiped Up")
    }
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 检测从右向左方向的轻扫

 */
    swipeRecognizer.direction = .Left
    /* 只需检测一个指头的操作

 */
    swipeRecognizer.numberOfTouchesRequired = 1
    /* 添加到视图

 */
    view.addGestureRecognizer(swipeRecognizer)
  }
}




讨论

轻扫手势是iOS SDK中内置的最简单的手势之一。它表示一个或多个手指在视图上从一个方向到另一个方向的简单运动。和其他手势识别器一样，UISwipeGestureRecognizer继承自UIGestureRecognizer，并添加了许多功能。比如可以指定检测某个方向的轻扫事件，或者需要用户用几根手指进行轻扫才能检测到。请牢记，轻扫是一个独立的手势。

虽然在文档中UISwipeGestureRecognizer的direction属性可以同时接收复合的手势方向，比如左和右，上和下，但实际上这样并不能正常工作。这可能是SDK的缺陷。如果想要检测多个方向的轻扫，只需要为每个方向创建相应的轻扫手势识别器即可。

虽然轻扫通常只使用一根手指，但是手势需要的手指数量可以用UISwipeGestureReco-gnizer的numberOfTouchesRequired属性来指定。


10.2　检测旋转手势

问题

如何在用户用手指对屏幕中某个元素进行旋转时检测出该手势。

方案

创建UIRotationGestureRecognizer类的实例，并添加到目标视图当中：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  helloWorldLabel.text = "Hello, World!"
  helloWorldLabel.font = UIFont.systemFontOfSize(16)
  helloWorldLabel.sizeToFit()
  helloWorldLabel.center = view.center
  view.addSubview(helloWorldLabel)
  view.addGestureRecognizer(rotationRecognizer)
}




讨论

UIRotationGestureRecognizer恰如其名，在手势识别器中最适合检测旋转手势，以便进行更好的图形界面交互。例如，用户在应用的全屏模式中遇到一幅图片，对他而言，通过旋转图片来修正角度是很直观的行为。

UIRotationGestureRecognizer的rotation以弧度形式表明了用户手势要求的旋转弧度和旋转方向。旋转角由手指初始位置UIGestureRecognizerStateBegan和最终位置UIGestureRecognizerStateEnded来决定。

为了旋转派生自UIView的UI元素，可以将旋转手势识别器的rotation属性传递给CGAffineTransformMakeRotation来作仿射转换。如下例所示。

本节方案的示例代码中，将视图控制器设置为旋转手势识别器的目标。目标选择器指定为handleRotations：，该方法需要进一步实现。但在此之前，先来看看视图控制器的代码：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var helloWorldLabel: UILabel!
  var rotationRecognizer: UIRotationGestureRecognizer!
  var rotationAngleInRadians = 0.0 as CGFloat
  <# 其他代码

 #>
}




首先来看每个属性及其作用：

helloWorldLabel

这是一个标签，必须添加在视图控制器的视图上。无论在任何时候，用户想要在标签所属的视图控制器中执行旋转手势时，只需编写旋转该标签的代码即可。

rotationRecognizer

这是旋转手势识别器的实例对象。稍后对其进行内存分配并初始化。

rotationAngleInRadians

该值表示标签旋转的精确角度。在初始化时设置为0。因为旋转控制器的旋转角度在每次选择开始的时候都会重置，每次旋转角度都只能在UIGestureRecognizer-StateEnded状态前获取。下次旋转开始时，将会把之前的值和当前值相加得到一个完整的选择角度。

标签的origin和size属性不太重要，甚至标签的position属性也不重要。因为我们只会让标签绕着它的中心选择，而不关心标签在视图上的位置。唯一值得注意的是在通用应用上，视图控制器上标签的position属性需要根据不同设备上父视图的大小来动态计算得出，否则，在iPad或者iPhone上，它可能会出现在不同的地方。

通过使用标签的center属性，并且设定中心位置与容器视图的中心距离，可以让标签内容居中排列。在标签上进行的旋转变换将会使标签围绕其中心旋转。而居左对齐或者居右对齐的标签的frame通常大于保持内容不被截断的最小frame，旋转不在中心点上也显得很奇怪。如果读者对居左或者居右对齐的标签旋转感兴趣，可以自行设置标签排列，然后观察运行效果。

正如本节方案所示，选择手势识别器发送事件到handleRotations：方法，该方法的实现代码如下：



func handleRotations(sender: UIRotationGestureRecognizer){
  /* 取出先前的旋转角度，再加上当前旋转角度

 */
  helloWorldLabel.transform =
    CGAffineTransformMakeRotation(rotationAngleInRadians +
      sender.rotation)
  /* 旋转结束后，保存弧度以便后续使用

 */
  if sender.state == .Ended{
    rotationAngleInRadians += sender.rotation;
  }
}




旋转手势识别器发送旋转角度的方式也非常有意思。因为它是连续的手势识别器，意味着用户开始旋转时，识别器就立即检测旋转角度，并且频繁地发送给处理程序，直到用户完成旋转动作。每一个消息都将起始角度当作0，并且反映消息的起始点（也就是前一个消息完成时的旋转角度）以及消息的结束点。因此，手势的效果可以由增加不同事件的角度值体现，顺时针旋转产生正的角度值，逆时针旋转产生负的角度值。

如果使用的是iPhone模拟器，而不是真机，可以通过按住Option键来模拟旋转手势。可以看到两个圆环出现在模拟器屏幕中间，表示两根手指。如果在按住Alt键时想从中心移动手指到其他位置，只需再按下Shift键并且点到屏幕其他地方，点击完成后，光标就会变成两根手指的新中心。

现在可以直接将该角度赋给标签的旋转角度。但是你是否可以想象一下，当一个旋转动作结束以后，马上开始第二个旋转会发生什么呢？第二个旋转手势的角度将会替换第一次的旋转手势角度，传递给处理程序。基于这种原因，无论一个旋转手势何时结束，都需要保持标签按照当前的旋转进行下去。每次旋转手势的角度值必须依次添加，其结果也必须设置为标签的旋转变换结果。

前文提到使用CGAffineTransformMakeRotation函数来创建一个仿射变换。iOS SDK中以“CG”开头的函数都来自Core Graphics框架。为了保证使用Core Graphics框架的程序编译和链接成功，请保证将Core Graphics框架加入框架列表中。新版本的Xcode在默认工程中加入Core Graphics框架，因此无需担心。

现在确定Core Graphics已经添加到目标中，可以编译和运行应用了。

扩展阅读

10.6节。


10.3　检测拖曳手势

问题

如何让用户通过手指移动应用中的GUI元素。

拖曳手势是手指在屏幕上的连续移动，而轻扫手势是独立手势。这意味着拖曳手势识别器的目标方法会在识别的整个过程中反复被调用。

方案

使用UIPanGestureRecognizer类：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var helloWorldLabel: UILabel!
  var panGestureRecognizer: UIPanGestureRecognizer!
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    let labelFrame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 150, height: 100)
    helloWorldLabel = UILabel(frame: labelFrame)
    /* 确保开启用户交互支持，否则，点击事件不会被标签捕获

 */
    helloWorldLabel.userInteractionEnabled = true
    helloWorldLabel.text = "Hello World"
    helloWorldLabel.frame = labelFrame
    helloWorldLabel.backgroundColor = UIColor.blackColor()
    helloWorldLabel.textColor = UIColor.whiteColor()
    helloWorldLabel.textAlignment = .Center
    panGestureRecognizer = UIPanGestureRecognizer(target: self,
      action: "handlePanGestures:")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 确保标签在视图上显示

 */
    view.addSubview(helloWorldLabel)
    /* 拖曳手势识别器只需要识别单根手指的动作

 */
    panGestureRecognizer.minimumNumberOfTouches = 1
    panGestureRecognizer.maximumNumberOfTouches = 1
    /* 添加手势识别器到标签

 */
    helloWorldLabel.addGestureRecognizer(panGestureRecognizer)
  }
  <# 其他代码

 #>
}




拖曳手势识别器调用handlePanGestures：方法作为目标方法。该方法将在此节讨论部分进行描述。

讨论

UIPanGestureRecognizer手势识别器类，顾名思义，用于检测拖曳手势。在识别拖动手势过程中会依序经历如下状态：

1.UIGestureRecognizerStateBegan

2.UIGestureRecognizerStateChanged

3.UIGestureRecognizerStateEnded

实现手势识别时的目标方法如下，这段代码将会实现根据用户手指动作发送UI Gesture-RecognizerStateChanged事件来持续移动屏幕中间的一个标签：



func handlePanGestures(sender: UIPanGestureRecognizer){
  if sender.state != .Ended && sender.state != .Failed{
    let location = sender.locationInView(sender.view!.superview!)
    sender.view!.center = location
  }
} 



为了能够移动视图控制器视图上的标签，需要获取手指在视图中的坐标，而不是在标签中的坐标。因此，我们需要调用拖曳手势识别器的locationInView：方法，并把标签的上级视图作为参数传递进去。

通过使用拖曳手势识别器的locationInView：方法来获取当前拖曳手指的坐标。为了能够捕获到多根手指的位置，需要用location OfTouch：inView：方法，然后通过使用UIPanGestureRecognizer的minimumNumberOfTouches和maximumNumberOfTouches属性，可以一次检测多个拖曳动作。为方便起见，本例只检测单根手指的拖曳动作。

当手势识别处于UIGestureRecognizerStateEnded状态时，产生的坐标x和y可能不是数字，而是NAN。因此在这种特殊状态时，不建议使用产生的坐标值。


10.4　检测长按手势

问题

如何能检测到用户点击并将手指停留在视图上一段时间。

方案

创建一个UILongPressGestureRecognizer类的实例，并添加到需要检测长按手势的视图中：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var longPressGestureRecognizer: UILongPressGestureRecognizer!
  var dummyButton: UIButton!
}




下面是使用长按手势识别器的视图控制器代码：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  dummyButton = UIButton.buttonWithType(.System) as UIButton
  dummyButton.frame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 72, height: 37)
  dummyButton.setTitle("My Button", forState: .Normal)
  /* 首先创建一个手势识别器

 */
  longPressGestureRecognizer = UILongPressGestureRecognizer(target: self,
    action: "handleLongPressGestures:")
  /* 屏幕上检测的手指数量

 */
  longPressGestureRecognizer.numberOfTouchesRequired = 2
  /* 手势成功识别前允许移动最大值为

100point */
  longPressGestureRecognizer.allowableMovement = 100
  /* 用户需要两根手指按压至少

1秒，手势动作才会识别成功

 */
  longPressGestureRecognizer.minimumPressDuration = 1
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  dummyButton.center = view.center
  view.addSubview(dummyButton)
  /* 添加手势识别器到视图

 */
  view.addGestureRecognizer(longPressGestureRecognizer)
} 



当长按手势识别器正在给接收对象发送事件时，遇到来电通知或者其他中断事件，手势识别器的状态将会被置为UIGestureRecognizerStateCancelled。接收对象不会再收到消息，除非用户重新发起长按手势，在本例中需要两根手指在视图上至少按住1秒。

代码依赖于视图控制器中的一个属性longPressGestureRecognizer。它的类型为UILongPressGestureRecognizer。关于该类型的更多内容请查看本节的讨论部分。

讨论

iOS SDK提供了UILongTap Gesture Recognizer类用于识别长按手势。当用户以一根或者多根手指（数量由开发者确定）在UIView上按压一定时间后，就会触发长按手势。此外，还可以将检测范围缩小至指定手指数量、指定点击视图次数和指定持续时间。请牢记长按是连续的事件。

影响长按手势识别器的4个重要属性是：

numberOfTapsRequired

该属性表示触发长按前，用户在目标视图上点击的次数。谨记，点击不是将手指放在屏幕上，而是按下手指到抬起的过程。该属性默认值为0。

numberOfTouchesRequired

该属性表示手势识别成功前必须在屏幕上触摸的手指数量。当numberOfTapsRequ-ired的值大于0时，必须声明相同数量的手指用于检测点击。

allowableMovement

该属性表示在手势识别时允许手指在屏幕上移动的最大像素值。

minimumPressDuration

该属性表示用户手指必须在屏幕按下的时间长度，大于该值时，手势事件才会识别成功。

这些属性在示例中设置如下：

·numberOfTapsRequired：取默认值（不改变该值）

·numberOfTouchesRequired：2

·allowableMovement：100

·minimumPressDuration：1

有了这些值，长按手势只会在用户用两根手指在屏幕上按压1秒（minimumPressDur-ation）且移动范围不超过100像素（allowableMovement）时才会识别成功。

识别成功之后会调用handleLongPressGestures：方法，代码如下：



func handleLongPressGestures(sender: UILongPressGestureRecognizer){
  /* 找出使长按手势识别器识别的两根手指的中点。如上所述，设置

numberOfTouchesRequired属


  性。当有其他长按手势识别器使用该方法作为目标对象，则忽略其他识别器

*/
  if sender.numberOfTouches() == 2{
    let touchPoint1 = sender.locationOfTouch(0, inView: sender.view)
    let touchPoint2 = sender.locationOfTouch(1, inView: sender.view)
    let midPointX = (touchPoint1.x + touchPoint2.x) / 2.0
    let midPointY = (touchPoint1.y + touchPoint2.y) / 2.0
    let midPoint = CGPoint(x: midPointX, y: midPointY)
    dummyButton.center = midPoint
  } else {
    /* 长按手势识别器识别手指数不为

2的情况

 */
    let controller = UIAlertController(title: "Two fingers",
      message: "Please use two fingers",
      preferredStyle: .Alert)
    controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
      style: .Default,
      handler: nil))
    presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
  }
} 



iOS中使用长按手势识别器的应用之一是地图应用。当用户在应用中查看不同位置时，在特定地点长按，将会在该位置上产生一枚大头针。


10.5　检测轻击手势

问题

如何在用户轻击视图时检测手势。

方案

创建一个UITapGestureRecognizer类的实例并使用UIView的addGestureRecognizer：实例方法添加到目标视图中。首先来看视图控制器的定义：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var tapGestureRecognizer: UITapGestureRecognizer!
  <# 其他代码

 #>
}




视图控制器的viewDidLoad实例方法实现如下：



init(coder aDecoder: NSCoder!){
  super.init(coder: aDecoder)
  /* 创建一个轻击手势识别器

 */
  tapGestureRecognizer = UITapGestureRecognizer(target: self,
    action: "handleTaps:")
 /* 点击屏幕的手指数量

 */
  tapGestureRecognizer.numberOfTouchesRequired = 2 
  /* 点击次数总数

 */
  tapGestureRecognizer.numberOfTapsRequired = 3
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 添加手势识别器到视图

 */
  view.addGestureRecognizer(tapGestureRecognizer)
}




讨论

轻击手势识别器是手势识别器中检测点击手势的最好选择。一个轻击事件由用户在屏幕上触摸并抬起手指来触发。轻击手势是独立的手势。

UITapGestureRecognizer的locationInView：方法可以用来检测轻击事件的位置。如果轻击手势要求触摸次数多于一次，那么UITapGestureRecognizer的locationInView：方法可用于确定每次的触摸点位置。在代码中设置numberOfTouches属性值为2。设置后，手势识别器将会要求在屏幕上的每次轻击事件都使用两根手指。设置numberOfTapsRe-quired属性值为3，那么手势识别成功要求轻击屏幕3次。使用handleTaps：作为轻击事件的处理程序，代码如下：



func handleTaps(sender: UITapGestureRecognizer){
  for touchCounter in 0..<sender.numberOfTouchesRequired{
    let touchPoint = sender.locationOfTouch(touchCounter,
      inView: sender.view)
    println("Touch \(touchCounter + 1): \(touchPoint)")
  }
}




本示例通过触摸手指数来查找每次轻击发生的位置。每次在模拟器上点击视图，将会在控制台上得到类似如下的结果：



Touch 1: (163.0,356.0)
Touch 2: (157.0,212.0) 



使用模拟器时可以通过按住Option键在屏幕上移动来模拟两根手指的点击，可以在屏幕上看见两个点。


10.6　检测捏合手势

问题

如何让用户在视图上进行捏合动作。

方案

创建一个UIPinchGestureRecognizer类的实例并使用UIView的addGestureRecognizer：实例方法添加到目标视图上：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  let labelRect = CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 200)
  myBlackLabel = UILabel(frame: labelRect)
  myBlackLabel.backgroundColor = UIColor.blackColor()
  /* 捏合手势识别器需要有这行代码才能生效

 */
  myBlackLabel.userInteractionEnabled = true
  /* 创建捏合手势识别器

 */
  pinchGestureRecognizer =  UIPinchGestureRecognizer(target: self,
    action: "handlePinches:")
  /* 添加手势识别器到视图

 */
  myBlackLabel.addGestureRecognizer(pinchGestureRecognizer)
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  myBlackLabel.center = view.center
  view.addSubview(myBlackLabel)
}




视图控制器的属性定义如下：



var myBlackLabel: UILabel!
var pinchGestureRecognizer: UIPinchGestureRecognizer!
var currentScale = 0.0 as CGFloat




讨论

捏合动作可以方便地对GUI元素进行放大或者缩小。例如，iOS上的Safari浏览器支持用户在网页上通过捏合动作对内容进行缩放以便浏览。捏合有两种效果：放大和缩小。它是一种连续的手势，必须在屏幕上使用两根手指操作。

该手势识别器的状态依照下列顺序发生变化：

1.UIGestureRecognizerStateBegan

2.UIGestureRecognizerStateChanged

3.UIGestureRecognizerStateEnded

当捏合手势识别成功后，目标对象的响应方法将会被调用（并且持续到动作结束）。在响应方法中可以访问捏合手势识别器的两个重要属性：scale和velocity。scale是体现GUI元素的x轴和y轴根据用户手势动作改变大小的因子。velocity以每秒变化的像素点为单位表示捏合的速度。当触摸点越变越近时，速度为负值，反之为正值。

scale属性值可以用于Core Graphics框架的CGAffineTransformMakeScale来产生一个仿射变换。该仿射变换可用于任意UIView实例的transform属性。该属性使用方法如下：



func handlePinches(sender: UIPinchGestureRecognizer){
  if sender.state == .Ended{
    currentScale = sender.scale
  } else if sender.state == .Began && currentScale != 0.0{
    sender.scale = currentScale
  }
  if sender.scale != CGFloat.NaN && sender.scale != 0.0{
    sender.view!.transform = CGAffineTransformMakeScale(sender.scale,
      sender.scale);
  }
}




因为捏合手势识别器的scale属性在每次捏合动作识别后都会重置，所以可以用视图控制器的currentScale属性来存储当前值。如代码所示，当下一个捏合手势识别成功后，可以结合currentScale的存储值决定是放大还是缩小。


10.7　检测屏幕边缘拖曳手势

问题

如何检测用户手指从屏幕边缘向应用视图内移动的拖曳手势。

方案

利用UIScreenEdgePanGestureRecognizer类。



func handleScreenEdgePan(sender: UIScreenEdgePanGestureRecognizer){
  if sender.state == .Ended{
    displayAlertWithTitle("Detected",
      message: "Edge swipe was detected")
  }
}
init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  /* 创建屏幕边缘拖曳手势识别器

 */
  screenEdgeRecognizer =  UIScreenEdgePanGestureRecognizer(target: self,
    action: "handleScreenEdgePan:")
  /* 检测从屏幕左侧边缘向视图移动的手势

 */
  screenEdgeRecognizer.edges = .Left
}




讨论

屏幕边缘拖曳手势识别器是UIPanGestureRecognizer派生的子类，并且只用于检测从屏幕边缘（上、左、下、右）往识别器所在视图移动的拖曳手势。你是否注意过，在iOS上从任意系统（或者其他第三方应用）中的视图底部轻扫手指，都可以打开控制中心，或者从屏幕顶部往底部轻扫可以打开通知中心。检测这些拖曳手势都可以用UIScreenEdgePanGestureRecognizer类。

任一屏幕边缘手势识别器都有一个UIRectEdge类型的edges属性。该属性定义了检测拖曳手势发生的边缘。可以使用构造器构造该手势识别器，并且提供目标对象和手势识别时响应的选择器。

根据已有知识，视图控制器用于检测从屏幕左侧往中心的拖曳手势的代码如下：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var screenEdgeRecognizer: UIScreenEdgePanGestureRecognizer!
  /* 一个用于对用户显示警告对话框的简短方法

 */
  func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
    let controller = UIAlertController(title: title,
      message: message,
      preferredStyle: .Alert)
    controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
      style: .Default,
      handler: nil))
    presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
  }
  func handleScreenEdgePan(sender: UIScreenEdgePanGestureRecognizer){
    if sender.state == .Ended{
      displayAlertWithTitle("Detected",
        message: "Edge swipe was detected")
    }
  }
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    /* 创建屏幕边缘拖曳手势识别器

 */
    screenEdgeRecognizer =  UIScreenEdgePanGestureRecognizer(target: self,
      action: "handleScreenEdgePan:")
    /* 检测从屏幕左侧边缘向视图移动的手势

 */
    screenEdgeRecognizer.edges = .Left
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    view.addGestureRecognizer(screenEdgeRecognizer)
  }
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    displayAlertWithTitle("Instructions",
      message: "Start swiping from the left edge of the screen " +
      "to the right, please!")
  }
}




扩展阅读

10.3节。


第11章　网络与分享

11.0　介绍

当iOS应用连接互联网时，它们就会大放光彩。想象一个应用为用户提供高质量的壁纸，用户可以从一系列壁纸中选取任意照片并将其设置为iOS手机上的壁纸。考虑到该应用每天都重复这件事情，但是每天、每周或者每个月壁纸都会增加。当用户再打开该应用时，天呐！成百上千的壁纸已经动态添加到应用当中。这就是网络服务和互联网的魔力。只需要了解一些关于网络、XML、JSON和分享设置的基本内容就可以完成，当然还离不开应用开发者的创造力。

本章将讨论各种连接应用到互联网以及社交媒体的工具类。以NSURLSession类为例，该类取代了NSURLConnection，并且允许开发者使用块对象创建复杂且可配置的上传和下载任务。在本章中将会介绍使用NSURLSession类，甚至可以在后台运行应用时根据URL下载内容。

本章还会介绍Social框架。该框架支持在各种社交媒体服务（比如Facebook和Twitter）上分享用户创建或者应用创建的内容。


11.1　使用NSURLSession下载数据

问题

如何通过URL下载数据。

方案

为会话配置创建一个NSURLSessionConfiguration类的实例对象。之后将配置对象和委托传给NSURLSession的构造方法。一旦会话准备就绪，就可以创建任务下载内容。任务的类型可以是NSURLSessionDataTask或NSURLSessionDownloadTask。



import UIKit
class ViewController: UIViewController, NSURLSessionDelegate {
  var session: NSURLSession!
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    /* 创建配置

 */
    let configuration =
    NSURLSessionConfiguration.defaultSessionConfiguration()
    configuration.timeoutIntervalForRequest = 15.0
    /* 创建任务会话

 */
    session = NSURLSession(configuration: configuration,
      delegate: self,
      delegateQueue: nil)
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 下载

URL内容

 */
    let url = NSURL(string: "<# place a URL here #>")
    let task = session.dataTaskWithURL(url!,
      completionHandler: {[weak self] (data: NSData!,
        response: NSURLResponse!,
        error: NSError!) in
        /* 获取数据

 */
        println("Done")
        self!.session.finishTasksAndInvalidate()
      })
    task.resume()
  }
}




讨论

NSURLSession可以处理从服务器下载内容的所有事情。在创建会话对象之前，需要一个NSURLSessionConfiguration类型的配置对象。可以用以下NSURLSessionConfiguration的类方法创建配置对象：

defaultSessionConfiguration

该配置类型可用于配置一个带有磁盘缓存的会话对象。这与NSURLConnection工作模式类似。该配置也会要求会话对象将通信证书保存在钥匙串中。

ephemeralSessionConfiguration

该配置类型为所有下载数据和证书创建临时的内存缓存。只有在下载非常小的临时数据时才需要使用。连接证书将会在完成会话任务之后删除。

backgroundSessionConfigurationWithIdentifier：

该配置类型允许创建使用系统进程下载数据的会话，即使应用没有处于运行状态。稍后会详细展开介绍。

创建配置对象后，还可以进一步对其自定义或者改变创建对象时设置好的值。比如，配置文件可能需要经常改动的属性是timeoutIntervalForRequest，它表示会话在超时前会等待应用和服务器连接的时间，以秒为单位。当使用NSURLSessionConfiguration的defaultSessionConfiguration类方法创建一个配置对象后，将会发现默认超时间隔设置是60秒。这说明会话将会为应用和服务器建立的下载上传连接等待60秒。我自然不愿意等60秒，因此更倾向把值改为15，最长不超过20。

创建好配置对象后，将其传给NSURLSession类的构造方法来创建会话对象。该构造方法需要一个配置文件、一个委托对象以及一个操作队列。我们已经了解了配置文件，那么委托对象又是什么？该对象将会接收会话或下载/上传任务所需要的通信内容。比如，它可以在下载数据时提供一个进度报告，告诉你下载内容时何时出错。会话会在操作队列中安排其所有的委托任务。如果需要委托任务在主线程运行，可以使用NSOpera-tionQueue的类方法mainQueue。

委托对象将会被会话所持有。为了保证会话结束后能够释放，在结束时调用会话的finishTasksAndInvalidate方法。它会终止所有运行任务，接着让会话失效。调用该方法后新任务将不能再添加到会话中。

现在会话已经创建好了，可以创建两种非常有趣的任务来下载内容：数据任务和下载任务。数据任务下载数据，而下载任务不仅于此，同时还会将数据保存到磁盘以便将来使用。因此可以创建下载任务让会话将内容下载到一个临时的URL。完成后使用NSFileManager将该文件转移到应用中更合适的URL位置。

请牢记，通过会话创建的每个任务都需要调用resume方法将其启动。请不要问我为何苹果公司命名方式这么奇葩！显然改成start或者其他类似的名字要好得多。不过就先这样吧，除非异想天开地创建一个NSURLSessionTask的扩展，这个类是NSURLSession-DataTask以及NSURLSessionDownloadTask的父类。扩展实现代码如下：



extension NSURLSessionTask{
  func start(){
    self.resume()
  }
}




本书已经讨论过数据任务了，接下来是下载任务。下面将讨论使用NSURLSession和下载任务来下载URL的内容。任务完成后，再把下载文件从临时文件夹移到应用的缓存文件夹：



import UIKit
extension NSURLSessionTask{
  func start(){
    self.resume()
  }
}
class ViewController: UIViewController, NSURLSessionDelegate {
  var session: NSURLSession!
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    /* 创建配置

 */
    let configuration =
    NSURLSessionConfiguration.defaultSessionConfiguration()
    configuration.timeoutIntervalForRequest = 15.0
    /* 创建任务会话

 */
    session = NSURLSession(configuration: configuration,
      delegate: self,
      delegateQueue: nil)
  }
  /* 向用户展示警告弹窗

 */
  func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
    let controller = UIAlertController(title: title,
      message: message,
      preferredStyle: .Alert)
    controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
      style: .Default,
      handler: nil))
    presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
  }
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    /* 下载

URL内容

 */
    let url = NSURL(string: "<# place a URL here #>")
    let task = session.downloadTaskWithURL(url!,
      completionHandler: {[weak self] (url: NSURL!,
        response: NSURLResponse!,
        error: NSError!) in
        if error == nil{
          let manager = NSFileManager()
          /* 获取

caches目录路径

 */
          var error: NSError?
          var destinationPath = manager.URLForDirectory(.CachesDirectory,
            inDomain: .UserDomainMask,
            appropriateForURL: url,
            create: true,
            error: &error)!
          /* 提取

URL源中的最后一部分，下载的文件名

  */
          let componentsOfUrl =
          url.absoluteString!.componentsSeparatedByString("/")
          let fileNameFromUrl = componentsOfUrl[componentsOfUrl.count - 1]
          /* 向目的目录添加

URL源的文件名

 */
          destinationPath =
            destinationPath.URLByAppendingPathComponent(fileNameFromUrl)
          /* 移动文件

 */
          manager.moveItemAtURL(url, toURL: destinationPath, error: nil)
          let message = "Saved the downloaded data to = \(destinationPath)"
          self!.displayAlertWithTitle("Success", message: message)
        } else {
          self!.displayAlertWithTitle("Error",
            message: "Could not download the data. An error occurred")
        }
      })
    /* 执行扩展任务的

start方法

 */
    task.start()
  }
}




到目前为止，你已经了解下载任务的完成回调，但是会话的委托对象属性依然起着重要作用。如果在任务中不提供完成回调，取而代之的是会话的委托对象将开始接收消息事件。

接下来看一个示例。假设你希望创建一个数据任务，并随时获知下载进度。先前在数据任务的完成回调中，只能在下载完成后进行处理。现在需要在过程中做些处理，因此首先要将数据任务的完成回调设置为nil，然后遵循NSURLSessionDataDelegate协议。该协议有一个非常方便的方法URLSession：dataTask：didReceiveData：，通过它可以在数据任务下载时获得通知。

该方法的didReceiveData参数可以访问已经下载的数据，不要直接复制数据，而是使用数据实例的enumerateByteRangesUsingBlock：方法，将结果按字节方式读取并添加到一个可变数据中。下面的代码演示如何定义可变数据：



import UIKit
extension NSURLSessionTask{
  func start(){
    self.resume()
  }
}
class ViewController: UIViewController, NSURLSessionDelegate,
NSURLSessionDataDelegate {
  var session: NSURLSession!
  /* 一段时间下载一个

URL并将下载数据添加到以下可变数据中

 */
  var mutableData: NSMutableData = NSMutableData()
  <# 其他代码

 #>
}




一旦应用运行起来并在用户面前展示，它就会尝试使用数据任务下载URL的内容。不过这次不使用完成回调，而是尝试监听委托消息：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  /* 创建配置

 */
  let configuration =
  NSURLSessionConfiguration.defaultSessionConfiguration()
  configuration.timeoutIntervalForRequest = 15.0
  /* 创建任务会话

 */
  session = NSURLSession(configuration: configuration,
    delegate: self,
    delegateQueue: nil)
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 下载

URL内容

 */
  let url = NSURL(string: "<# place your URL here #>")
  let task = session.dataTaskWithURL(url!, completionHandler: nil)
  task.start()
}
/* 向用户展示警告弹窗

 */
func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
  let controller = UIAlertController(title: title,
    message: message,
    preferredStyle: .Alert)
  controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
    style: .Default,
    handler: nil))
  presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
}




下一步是定义URLSession：dataTask：didReceiveData：委托方法以便在接收数据块时获得通知：



/* 以下方法会在随机的线程中执行，因为并没有为会话提供操作队列

 */
func URLSession(session: NSURLSession,
  dataTask: NSURLSessionDataTask!,
  didReceiveData data: NSData!) {
    data.enumerateByteRangesUsingBlock{[weak self]
      (pointer: UnsafePointer<()>,
      range: NSRange,
      stop: UnsafeMutablePointer<ObjCBool>) in
      let newData = NSData(bytes: pointer, length: range.length)
      self!.mutableData.appendData(newData)
    }
}




接下来还需要知道下载何时结束，以便停止会话，然后释放会话委托对象，防止内存泄漏。



func URLSession(session: NSURLSession,
  task: NSURLSessionTask,
  didCompleteWithError error: NSError){
    /* 可变数据属性中已获取数据

 */
    session.finishTasksAndInvalidate()
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {[weak self] in
      var message = "Finished downloading your content"
      if error != nil{
        message = "Failed to download your content"
      }
      self!.displayAlertWithTitle("Done", message: message)
    })
}




扩展阅读

11.2节。


11.2　通过NSURLSession在后台下载数据

问题

如何在应用退出到后台后仍然可以下载数据。

方案

基于11.1节中所讨论的内容，可以通过创建一个后台配置的会话来完成这个任务。后台配置对象可以由NSURLSessionConfiguration的类方法backgroundSessionConfigurationWithIdentifier：初始化。

创建好配置对象后，继续创建NSURLSession类的实例及其委托对象。该委托对象将会接收应用在前台或者后台连接网络的消息事件。

然后通过downloadTaskWithURL：方法从会话创建下载任务。完成后调用任务的resume方法开始工作。

虽然会话委托对象可以接收下载任务的相关事件，但是受到一些限制。数据任务不支持应用在后台下载内容，而后台下载在应用被用户手动关闭时也不会执行。当应用由用户退出到后台，或者应用在后台时被iOS终止的情况下，下载任务仍然会运行。甚至在iOS由于系统资源匮乏或其他原因关闭应用的情况下，后台下载任务还会被触发，因为下载内容的任务是由系统进程负责处理的。

讨论

NSURLSession类的优点之一就是它可以允许后台下载数据。开发人员可以为此创建下载任务，还需要为会话创建后台配置。该配置需要一个标识符用于恢复中断后的下载任务。例如，在后台下载数据时，用户手动关闭了应用，那么在用户重新打开应用后可以通过配置标识符和会话的downloadTaskWithResumeData：方法恢复继续下载。唯一需要给该方法传的就是之前还没下载完的数据。

基于本例目的，配置的标识符是一个计算型属性，首先会检测是否已经将配置标识符存储在系统的默认设置里，如果没有，将会根据当前日期和时间生成一个标识符存放到系统默认配置中。下次调用该计算型属性时就能从系统默认设置中获取，会话配置的标识符将保持一致。



import UIKit
extension NSURLSessionTask{
  func start(){
    self.resume()
  }
}
class ViewController: UIViewController, NSURLSessionDelegate,
NSURLSessionDownloadDelegate, NSURLSessionTaskDelegate {
  var session: NSURLSession!
  /* 以下被计算的变量会为后台会话配置生成一个唯一标识符。


  首次使用时，它会将当前时间和日期以字符串形式返回。同时


  它将被存储在

system defaults中，以便下次被调用时可被获取。


  这个被计算的变量会在应用每次加载时持久化存储


  */
  var configurationIdentifier: String{
  let userDefaults = NSUserDefaults.standardUserDefaults()
    /* 为应用设定一个合适的

key */
    let key = "configurationIdentifier"
    let previousValue = userDefaults.stringForKey(key) as String?
    if let thePreviousValue = previousValue{
      return previousValue!
    } else {
      let newValue = NSDate().description
      userDefaults.setObject(newValue, forKey: key)
      userDefaults.synchronize()
      return newValue
    }
  }
  <# 其他代码

 #>
}




现在所有参数和需要遵循的协议已经就绪了，下面将开始URL的下载任务：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  /* 创建配置

 */
  let configuration =
  NSURLSessionConfiguration.backgroundSessionConfigurationWithIdentifier(
    configurationIdentifier)
  configuration.timeoutIntervalForRequest = 15.0
  /* 创建任务会话

 */
  session = NSURLSession(configuration: configuration,
    delegate: self,
    delegateQueue: nil)
}
/* 向用户展示警告弹窗

 */
func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
  let controller = UIAlertController(title: title,
    message: message,
    preferredStyle: .Alert)
  controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
    style: .Default,
    handler: nil))
  presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  /* 下载

URL内容

 */
  let url = NSURL(string: "<# place your URL here #>")
  let task = session.downloadTaskWithURL(url!)
  /* 执行扩展任务的

start方法

 */
  task.start()
}




通过会话委托对象的URLSession：downloadTask：didWriteData：totalBytesWritten：totalBytesExpectedToWrite：委托方法可以得知下载进度。



func URLSession(session: NSURLSession,
  downloadTask: NSURLSessionDownloadTask,
  didWriteData bytesWritten: Int64,
  totalBytesWritten: Int64,
  totalBytesExpectedToWrite: Int64){
    println("Received data")
}




同样，我们希望知道下载结束事件，因此需要实现URLSession：didCompleteWithError：委托方法：



/* 下载过程已完成

 */
func URLSession(session: NSURLSession, task: NSURLSessionTask,
  didCompleteWithError error: NSError){
    print("Finished ")
    if error == nil{
      println("without an error")
    } else {
      println("with an error = \(error)")
    }
    /* 释放委托

 */
    session.finishTasksAndInvalidate()
}




如果下载任务成功完成，它将下载数据保存到磁盘并返回一个URL。在示例中，委托对象的URLSession：downloadTask：didFinishDownloadingToURL：方法会被调用。



func URLSession(session: NSURLSession,
  downloadTask: NSURLSessionDownloadTask,
  didFinishDownloadingToURL location: NSURL){
    println("Finished writing the downloaded content to URL = \(location)")
}




现在该由你进行测试并查看应用如何工作。在设备上运行应用，再将其退出到后台，然后在调试应用时观察命令行窗口，看看会发生什么。

扩展阅读

11.1节。


11.3　通过NSURLSession上传数据

问题

如何将数据从应用上传到web服务器。

方案

首先，通过NSURLSessionConfiguration的defaultSessionConfiguration类方法准备一个会话配置对象。然后使用NSURLSession的构造方法初始化一个URL会话。拥有会话后，通过其uploadTaskWithRequest：fromData：方法创建一个上传任务。接下来调用任务的resume方法开始工作。

本节知识点建立在11.1节的基础之上，强烈建议你在阅读本节内容前先阅读11.1节。

讨论

现在开始讨论，假设想要将一个字符串转换为NSData类型并上传到服务器。那么需要一个URL会话，定义如下：



import UIKit
extension NSURLSessionTask{
  func start(){
    self.resume()
  }
}
class ViewController: UIViewController, NSURLSessionDelegate,
  NSURLSessionDataDelegate {
  var session: NSURLSession!
  <# 其他代码

 #>
}




创建会话并设置其委托对象以接收委托消息：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  /* 创建配置

 */
  let configuration =
  NSURLSessionConfiguration.defaultSessionConfiguration()
  configuration.timeoutIntervalForRequest = 15.0
  /* 创建任务会话

 */
  session = NSURLSession(configuration: configuration,
    delegate: self,
    delegateQueue: nil)
}




此后，使用会话的uploadTaskWithRequest：fromData：来创建NSURLSessionUploadTask类型的上传任务。该类是NSURLSessionDataTask的子类，而NSURLSessionDataTask类又是NSURLSessionTask的子类。uploadTaskWithRequest：fromData：接收的请求类型为NSURLRequest，也可以是可变版本的NSMutableURLRequest。创建好URL请求后，传入该方法。方法的fromData参数接收NSData实例，将需要提交给服务器的数据传给它。示例代码如下：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 上传以下

URL的内容

 */
  let dataToUpload = "Hello World".dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
    allowLossyConversion: false)
  let url = NSURL(string: "<# place your upload URL here #>")
  let request = NSMutableURLRequest(URL: url!)
  request.HTTPMethod = "POST"
  let task = session.uploadTaskWithRequest(request, fromData: dataToUpload)
  /* start方法是此类的扩展方法

 */
  task.start()
}




上传任务结束后，无论失败或成功，会话委托都会接收URLSession：task：didCompleteWithError：消息，可以通过消息返回的错误对象判断成功与否。



func URLSession(session: NSURLSession,
  task: NSURLSessionTask,
  didCompleteWithError error: NSError){
    /* 可变数据变量已获取数据

 */
    session.finishTasksAndInvalidate()
    println("Error = \(error)")
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {[weak self] in
      var message = "Finished uploading your content"
      if error != nil{
        message = "Failed to upload your content"
      }
      self!.displayAlertWithTitle("Done", message: message)
      })
}




扩展阅读

11.1节。


11.4　通过NSURLConnection进行异步下载

问题

如何异步下载一个URL指向的文件。

方案

使用NSURLConnection类创建一个异步请求。

讨论

使用NSURLConnection类有两种方式。一种是异步，另一种是同步。异步连接将会创建一个新的线程来完成下载过程。同步连接在下载和通信时会阻塞调用线程。

许多开发人员认为同步连接会阻塞主线程，这是不正确的。同步连接会阻塞调用它的线程。如果在主线程中调用同步连接会阻塞主线程，如果在其他线程调用同步连接，它就会表现得像异步连接一样不会阻塞主线程。实际上，同步和异步的主要区别是运行时会为异步连接创建线程，而同步连接则不会。

为了创建异步连接，需要依照如下步骤：

1.创建NSString类型的URL字符串。

2.将该字符串转换为NSURL实例。

3.将URL对象传给NSURLRequest请求对象，或者根据情况使用可变版本的NSMutable-URLRequest。

4.创建一个NSURLConnection的示例，将URL请求传给它。

可以通过NSURLConnection的类方法sendAsynchronousRequest：queue：completionHandler：创建一个异步URL连接。方法参数如下：

sendAsynchronousRequest

NSURLRequest类型的请求。

queue

一个操作队列。如果需要，可以分配和初始化一个新的操作队列传给该参数。

completionHandler

异步连接执行完后无论成功与否都会执行的块对象。该对象能接收以下3个参数：

1.一个NSURLResponse类型对象，该对象封装服务器返回的响应数据。

2.NSData类型数据，该数据通过URL返回。

3.当请求发生错误时返回的NSError对象。

sendAsynchronousRequest：queue：completionHandler：方法不会在主线程调用，如果想进行更新UI的工作，需要回到主线程。

我们来看一个示例。下例将会抓取一个网页的HTML内容，然后以字符串形式输出到控制台：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 创建

URL请求并发送给连接

 */
    let urlAsString = "http://www.apple.com"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
    /* 在队列中处理异步请求

 */
    let queue = NSOperationQueue()
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(urlRequest,
      queue: queue,
      completionHandler: {(response: NSURLResponse!,
        data: NSData!,
        error: NSError!) in
        /* 获取数据，检查是否有

error */
        if data.length > 0 && error == nil{
          let html = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
          println("html = \(html)")
        } else if data.length == 0 && error == nil{
          println("Nothing was downloaded")
        } else if error != nil{
          println("Error happened = \(error)")
        }
      })
  }
}




示例很简单，如果想将下载的数据保存到磁盘，需要对连接完成的回调中的NSData对象以适当的方法保存：



import UIKit
extension NSURL{
  /* 一个可获取当前文件目录路径的

NSURL类的扩展

 */
  class func documentsFolder() -> NSURL{
    let fileManager = NSFileManager()
    return fileManager.URLForDirectory(.DocumentDirectory,
      inDomain: .UserDomainMask,
      appropriateForURL: nil,
      create: false,
      error: nil)!
  }
}
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 创建

URL和请求发送给连接

 */
    let urlAsString = "http://www.apple.com"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
    /* 在队列中异步请求

 */
    let queue = NSOperationQueue()
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(urlRequest,
      queue: queue,
      completionHandler: {(response: NSURLResponse!,
        data: NSData!,
        error: NSError!) in
        /* 已获取数据，检查是否有

error发生

 */
        if data.length > 0 && error == nil{
          /* 添加文件名至文件目录

 */
          let filePath =
          NSURL.documentsFolder().URLByAppendingPathComponent("apple.html")
          if data.writeToURL(filePath, atomically: true){
            println("Successfully saved the file to \(filePath)")
          } else {
            println("Failed to save the file to \(filePath)")
          }
        } else if data.length == 0 && error == nil{
          println("Nothing was downloaded")
        } else if error != nil{
          println("Error happened = \(error)")
        }
      })
  }
}




代码真的非常简单。在iOS SDK的早期版本中，URL连接使用委托的方式，但现在全部基于块对象方法，无需再操心委托方法的实现。

开始尝试通过NSURLSession来实现连接是一个非常好的想法。正如11.1节所讨论，URL会话更加直观，配置更灵活。苹果公司正在鼓励开发人员用其取代URL连接方式进行数据的下载和上传。


11.5　处理异步连接中的超时

问题

如何在异步连接时设置一个响应超时。

方案

设置传给NSURLConnection类的URL请求参数的超时属性。

讨论

初始化一个NSURLRequest对象，并将该对象传给URL连接对象时，可以使用requestWithURL：cachePolicy：timeoutInterval：类方法。将timeoutInterval属性置为想要的值。

例如，在同步下载网页连接时只想最多等待30秒，就可以创建如下连接：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 连接的超时时间为

15秒

 */
    let timeout = 15
    /* 设置

URL */
    let urlAsString = "http://www.apple.com"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    /* 设置请求超时时间

 */
    let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!,
      cachePolicy: .ReloadIgnoringLocalAndRemoteCacheData,
      timeoutInterval: 15.0)
    let queue = NSOperationQueue()
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(urlRequest,
      queue: queue,
      completionHandler: {(response: NSURLResponse!,
        data: NSData!,
        error: NSError!) in
        /* 已获取数据，检查是否有

error发生

 */
        if data.length > 0 && error == nil{
          let html = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
          println("html = \(html)")
        } else if data.length == 0 && error == nil{
          println("Nothing was downloaded")
        } else if error != nil{
          println("Error happened = \(error)")
        }
      }
    )
  }
}




应用会尝试获取提供的URL内容。如果在超时前能完成连接，那么一切正常。如果不能，那么运行时会在回调的错误参数中返回一个超时错误。


11.6　通过NSURLConnection同步下载

问题

如何同步下载URL的内容。

方案

通过NSURLConnection的类方法sendSynchronousRequest：returningResponse：error：。该方法的返回值为NSData类型的数据。

讨论

使用NSURLConnection的sendSynchronousRequest：returningResponse：error：类方法可以同步发送URL请求。请牢记，同步连接不一定阻塞主线程，而会阻塞当前线程！但如果当前线程为主线程，那么主线程就会阻塞。如果通过GCD的并发队列初始化一个同步连接，那么并不会阻塞主线程。

接下来创建一个同步连接看看会发生什么。示例将尝试获取一个网站的数据：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    println("We are here...")
    /* 设置

URL */
    let urlAsString = "http://www.yahoo.com"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
    var response: NSURLResponse?
    var error: NSError?
    println("Firing synchronous url connection...")
    /* 同步地获取

URL的数据

 */
    let data = NSURLConnection.sendSynchronousRequest(urlRequest,
      returningResponse: &response,
      error: &error)
    if data != nil && error == nil{
      println("\(data!.length) bytes of data was returned")
    }
    else if data!.length == 0 && error == nil{
      println("No data was returned")
    }
    else if error != nil{
      println("Error happened = \(error)");
    }
    println("We are done")
  }
}




运行应用后查看命令行屏幕，将会看到类似如下的输出：



We are here...
Firing synchronous url connection...
160014 bytes of data was returned
We are done




显然，当前线程输出“We are here...”，等待连接结束（因为是同步连接，所以会阻塞当前线程），最后会在命令行窗口输出“We are done”文本。现在我们来做一个实验。将同样的同步连接添加到GCD的全局并发队列，然后再看看发生了什么：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    println("We are here...")
    /* 设置

URL */
    let urlAsString = "http://www.yahoo.com"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    let urlRequest = NSURLRequest(URL: url!)
    var response: NSURLResponse?
    var error: NSError?
    println("Firing synchronous url connection...")
    let dispatchQueue =
    dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    dispatch_async(dispatchQueue, {
      /* 同步地获取

URL的数据

 */
      let data = NSURLConnection.sendSynchronousRequest(urlRequest,
        returningResponse: &response,
        error: &error)
      if data != nil && error == nil{
        println("\(data!.length) bytes of data was returned")
      }
      else if data!.length == 0 && error == nil{
        println("No data was returned")
      }
      else if error != nil{
        println("Error happened = \(error)");
      }
      })
    println("We are done")
  }
}




输出结果如下：





We are here...
Firing synchronous url connection...
We are done
159254 bytes of data was returned




在前面的示例中，当前线程在控制台输出“We are done.”文本时，并不需要等待同步连接获取完数据。很有趣对不对？这就说明了同步连接并不一定阻塞主线程。如果管理得当，同步连接只会阻塞当前线程。




11.7　自定义URL请求

问题

如何在发送URL连接前修改HTTP头和URL请求的设置。

方案

本节讨论的技巧是后续诸多章节的基础：使用NSMutableURLRequest替代NSURLRequ-est。

讨论

一个URL请求可以是可变或不可变的。可变的URL请求可以在初始化之后更改，而不可变的URL请求则不能。本节主要讨论可变的URL请求。它们可以通过NSMutableURL-Request创建。

下面来看一个示例，在URL请求初始化之后更改超时间隔：



let urlAsString = "http://www.apple.com"
let url = NSURL(string: urlAsString)
let urlRequest = NSMutableURLRequest(URL: url)
urlRequest.timeoutInterval = 30




下面再看另一个示例，在URL请求初始化之后更改请求的URL和超时间隔：



let urlAsString = "http://www.apple.com"
let url = NSURL(string: urlAsString)
let urlRequest = NSMutableURLRequest()
urlRequest.timeoutInterval = 30
urlRequest.URL = url




本章其他小节将介绍一些使用可变的URL进行请求的技巧。


11.8　通过NSURLConnection发送HTTP请求

问题

如何通过HTTP协议发送GET、PUT、POST或DELETE请求，并在请求中添加参数传给接收方。

方案

设置NSMutableURLRequest的属性HTTPMethod为相应的HTTP方法。例如，发送GET请求到服务器，就需要设置成字符串形式的“GET”。如果要发送POST请求，则设置为“POST”。为各种HTTP方法设置可变URL请求的更多内容参见本节的讨论部分。

讨论

一个GET请求是向一台web服务器请求以获得数据。通常该请求会携带一些参数，这些参数是作为URL的一部分进行发送的。

为测试一个GET请求过程，需要准备一个web服务器接收GET方法并返回数据。这很简单，你也许知道在浏览器中打开网页时，浏览器默认发送一个GET请求到服务器。因此可以在这一环节使用任何偏好的网站。

使用NSURLConnection模拟以GET请求方式将查询字符串参数发送到网站上，需要使用可变的URL请求，并且通过NSMutableURLRequest类的setHTTPMethod：方法将HTTP请求的方法设置为GET，还要将查询字符串参数作为URL的一部分，代码如下所示：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let httpMethod = "GET"
    /* 连接的超时时间为

15秒

 */
    let timeout = 15
    /* 设置

URL */
    var urlAsString = "<# place your url here #>"
    urlAsString += "?param1=First"
    urlAsString += "&param2=Second"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    /* 设置请求的超时时间

 */
    let urlRequest = NSMutableURLRequest(URL: url!,
      cachePolicy: .ReloadIgnoringLocalAndRemoteCacheData,
      timeoutInterval: 15.0)
    urlRequest.HTTPMethod = httpMethod
    let queue = NSOperationQueue()
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(urlRequest,
      queue: queue,
      completionHandler: {(response: NSURLResponse!,
        data: NSData!,
        error: NSError!) in
        /* 已获取数据，检查是否有

error发生

 */
        if data.length > 0 && error == nil{
          let html = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
          println("html = \(html)")
        } else if data.length == 0 && error == nil{
          println("Nothing was downloaded")
        } else if error != nil{
          println("Error happened = \(error)")
        }
      }
    )
  }
} 



示例代码中urlAsString变量是一个XCode变量模板。如果将这段代码复制粘贴到其他Xcode工程中，该变量如图11-1所示。在运行示例代码前，请确保该变量被设置成有效的URL。



图11-1：Xcode中一个可替换的变量

就像GET方法一样，可以使用NSURLConnection创建POST请求。需要声明URL的方法为POST。

接下来写一个简单的应用来创建异步连接，并发送一些参数，比如查询字符串和HTTP消息体中的参数。



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let httpMethod = "POST"
    /* 连接的超时时间为

15秒

 */
    let timeout = 15
    /* 设置

URL */
    var urlAsString = "<# place your url here #>"
    /* URL中的参数

 */
    urlAsString += "?param1=First"
    urlAsString += "&param2=Second"
    let url = NSURL(string: urlAsString)
    /* 设置请求超时时间

 */
    let urlRequest = NSMutableURLRequest(URL: url!,
      cachePolicy: .ReloadIgnoringLocalAndRemoteCacheData,
      timeoutInterval: 15.0)
    urlRequest.HTTPMethod = httpMethod
    /* POST参数

 */
    let body =
    "bodyParam1=BodyValue1&bodyParam2=BodyValue2".dataUsingEncoding(
      NSUTF8StringEncoding,
      allowLossyConversion: false)
    urlRequest.HTTPBody = body
    let queue = NSOperationQueue()
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(urlRequest,
      queue: queue,
      completionHandler: {(response: NSURLResponse!,
        data: NSData!,
        error: NSError!) in
        /* 已获取数据，检查是否有

error发生

 */
        if data.length > 0 && error == nil{
          let html = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
          println("html = \(html)")
        } else if data.length == 0 && error == nil{
          println("Nothing was downloaded")
        } else if error != nil{
          println("Error happened = \(error)")
        }
      }
    )
  }
} 



与查询字符串中的第一个参数不同，在HTTP消息体中发送的第一个参数不需要将问号作为前缀。

你可以自行实验DELETE和PUT方法，步骤类似POST和GET方法。你所要做的只是改变请求的HTTPMethod属性。


11.9　序列化和反序列化JSON对象

问题

如何将字典或数组序列化成JSON对象，以便网络传输或保存到磁盘中。另外，还需要将JSON格式的数据反序列化成字典或者数组。

方案

使用NSJSONSerialization类的dataWithJSONObject：options：error：方法来序列化字典或数组成JSON对象。还可以使用上述类的JSONObjectWithData：options：error：方法将JSON对象转换成字典或数组。

讨论

NSJSONSerialization的dataWithJSONObject：options：error：方法可以序列化的字典和数组只能包含以下类的实例：NSString、NSNumber、NS Array、NSDictionary和标识空值的NSNull。如前所述，该方法能接收的参数应该是数组或者字典。

下面来创建一个简单的字典，其中包含以下键值：



let dictionary:[NSString : AnyObject] =
[
  "First Name" : "Anthony",
  "Last Name" : "Robbins",
  "Age" : 51,
  "children" : [
    "Anthony's Son 1",
    "Anthony's Daughter 1",
    "Anthony's Son 2",
    "Anthony's Son 3",
    "Anthony's Daughter 2"
  ],
]




如上代码所示，字典包含了Anthony Robbins的名称、姓氏和年龄。字典中有一个键名称是children，其中包含Anthony孩子的名字。该键对应一个数组，每个元素都是字符串，代表一个孩子A。至此，dictionary常量中已经包含了所需要的值。接下来将其序列化成JSON对象：



var error: NSError?
let jsonData = NSJSONSerialization.dataWithJSONObject(dictionary,
  options: .PrettyPrinted,
  error: &error)
if let data = jsonData{
  if data.length > 0 && error == nil{
    println("Successfully serialized the dictionary into data \(jsonData)")
  }
  else if data.length == 0 && error == nil{
    println("No data was returned after serialization.")
  }
  else if error != nil{
    println("An error happened = \(error)")
  }
}




dataWithJSONObject：options：error：方法的返回值是一个NSData对象。但是，使用NSString的initWithData：encoding：构造方法可以方便地将其转换为字符串并在控制台输出。下面是一个完整的实例，将一个字典序列化为JSON对象，然后将该对象转换成字符串，最后在控制台输出：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let dictionary:[NSString : AnyObject] =
    [
      "First Name" : "Anthony",
      "Last Name" : "Robbins",
      "Age" : 51,
      "children" : [
        "Anthony's Son 1",
        "Anthony's Daughter 1",
        "Anthony's Son 2",
        "Anthony's Son 3",
        "Anthony's Daughter 2"
      ],
    ]
    /* 将字典转换成

data结构

 */
    var error: NSError?
    let jsonData = NSJSONSerialization.dataWithJSONObject(dictionary,
      options: .PrettyPrinted,
      error: &error)
    if let data = jsonData{
      if data.length > 0 && error == nil{
        println("Successfully serialized the dictionary into data")
        /* 将

data转换成一个字符串

 */
        let jsonString = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
        println("JSON String = \(jsonString)")
      }
      else if data.length == 0 && error == nil{
        println("No data was returned after serialization.")
      }
      else if error != nil{
        println("An error happened = \(error)")
      }
    }
  }
}




运行应用后，会在控制台输出如下结果：



Successfully serialized the dictionary into data
JSON String = {
  "Age" : 51,
  "children" : [
    "Anthony's Son 1",
    "Anthony's Daughter 1",
    "Anthony's Son 2",
    "Anthony's Son 3",
    "Anthony's Daughter 2"
  ],
  "First Name" : "Anthony",
  "Last Name" : "Robbins"
}




如果你已经将字典或数组序列化成JSON对象（封装在NSData实例中），那么可以使用NSJSONSerialization类的JSONObjectWithData：options：error：方法将其反序列化成一个字典或者数组。该方法返回的字典或数组取决于序列化时传进去的对象。示例代码如下：



func retrieveJsonFromData(data: NSData){
  /* 反序列化

JSON对象成一个字典

 */
  var error: NSError?
  let jsonObject: AnyObject? = NSJSONSerialization.JSONObjectWithData(data,
    options: .AllowFragments,
    error: &error)
  if  error == nil{
    println("Successfully deserialized...")
    if jsonObject is NSDictionary{
      let deserializedDictionary = jsonObject as NSDictionary
      println("Deserialized JSON Dictionary = \(deserializedDictionary)")
    }
    else if jsonObject is NSArray{
      let deserializedArray = jsonObject as NSArray
      println("Deserialized JSON Array = \(deserializedArray)")
    }
    else {
      /* 返回的其他对象。由于反序列化只返回字典


      和数组，此处不处理这种情况

 */
    }
  }
  else if error != nil{
    println("An error happened while deserializing the JSON data.")
  }
}




JSONObjectWithData：options：error：的options参数接收一个或多个以下值：

NSJSONReadingMutableContainers

JSONObjectWithData：options：error：方法返回的字典或数组是可变的。换言之，该方法将返回NSMutableArray或NSMutableDictionary。

NSJSONReadingMutableLeaves

返回对象的字符串子节点将被封装为NSMutableString实例。

NSJSONReadingAllowFragments

允许反序列化顶层不是数组或字典的JSON数据。


11.10　将社交分享整合到应用中

问题

如何在应用中提供分享的功能，以便用户可以在个人设备上撰写一条tweet或者Facebook状态更新。

方案

将Social框架整合到应用中，并使用SLComposeViewController类来编辑类似tweet的社交分享信息。

讨论

使用SLComposeViewController时，需要Social框架和LLVM编译器的模块功能提供支持。开始使用该框架时，你只需将其包罗头文件导入到工程中：



import UIKit
import Social




因为苹果公司在SDK中不断增加新的社交分享设置，所以你可以对Social框架进行查询，找出运行当前应用的设备在运行时哪一项服务是可用的。因为根据设备的情况特殊的服务有所不同，所以不应该只使用一项，除非确认它可以工作。为了向iOS进行查询，需要使用SLComposeViewController的类方法isAvailableForServiceType：，给该方法传入以SLServiceType开头的类型为NSString的参数。

只要该项服务可用，就能使用SLComposeViewController类的构造方法获得社交分享视图控制器的新实例。之后的事情则非常简单，只要使用下列一个或多个社交分享视图控制器的方法：

setInitialText：

设置想要与别人分享的文字。

addImage：

分享文章中附带的图片。

addURL：

为分享文字和图片添加一个URL。

SLComposeViewController的实例还有一个非常有用的属性completionHandler。该属性是类型为SLComposeViewControllerCompletionHandler的块对象。该回调对象会在用户成功分享（意味着用户通过iOS将分享文本发送到Twitter、Facebook等网站）或者取消分享对话框之后调用。回调中包含一个类型为SLComposeViewControllerResult的参数来表示发生事件的类型，比如成功分享或者取消。

好了，已经说得够多了，下面来做些有趣的事情。我们来看一段代码。它的作用是检测当前设备是否支持Twitter分享功能，如果可以，将发送一个带图文和URL的tweet，并对用户显示准备发送到Twitter的对话框：



import UIKit
import Social
class ViewController: UIViewController {
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    let serviceType = SLServiceTypeTwitter
    if SLComposeViewController.isAvailableForServiceType(serviceType){
      let controller = SLComposeViewController(forServiceType: serviceType)
      controller.setInitialText("Safari is a great browser!")
      controller.addImage(UIImage(named: "Safari"))
      controller.addURL(NSURL(string: "http://www.apple.com/safari/"))
      controller.completionHandler = {(result: SLComposeViewControllerResult) in
        println("Completed")
      }
      presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
    } else {
      println("The Twitter service is not available")
    }
  }
}




在iOS设备的设置应用中开启支持Twitter整合后运行应用，用户将会看见类似如图11-2所示的界面。



图11-2：通过Social框架编写简单的tweet

通过前面的介绍，你可以编写其他各种消息，比如，在Facebook上更新个人状态。你需要做的只是在运行时检测是否启用需要的服务，然后使用该服务为分享请求添加文本，图片和URL。

最后一件事，注意分享视图控制器的回调函数可能在与创建视图控制器时不一样的线程中调用。所以记得使用在第7章中学到的知识，在回调函数中，如果有需要更新UI的相关操作，就切换到主线程上。

扩展阅读

11.0节。


第12章　多媒体

12.0　介绍

iOS SDK中的Audio和Video（简称AV）Foundation框架可以帮助开发人员方便地播放和录制音频、视频文件。此外Media Player框架也可以帮助开发人员播放视频和音频文件。

运行本章代码前，必须将AVFoundation.framework与MediaPlayer.framework框架添加到Xcode工程中。通过新的LLVM编译器，只需要将框架的包罗头文件导入应用即可，代码如下所示：



import AVFoundation
import MediaPlayer





12.1　播放音频文件

问题

如何在应用中播放音频文件。

方案

使用AV Foundation框架的AVAudioPlayer类。

讨论

AV Foundation框架的AVAudioPlayer能播放iOS支持的所有音频格式文件。AVAudio-Player实例的delegate属性可以通过事件消息获取通知，例如，在音频播放被中断或者出现错误时获取通知。下例演示如何播放在bundle应用中的音频文件：



import UIKit
import AVFoundation
class ViewController: UIViewController, AVAudioPlayerDelegate {
  var audioPlayer: AVAudioPlayer?
  /* 委托消息将会通知我们播放器完成播放音频文件

 */
  func audioPlayerDidFinishPlaying(player: AVAudioPlayer!,
    successfully flag: Bool) {
      println("Finished playing the song")
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let dispatchQueue =
    dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0)
    dispatch_async(dispatchQueue, {[weak self] in
      let mainBundle = NSBundle.mainBundle()
      /* 找到音频播放器需要的文件路径

 */
      let filePath = mainBundle.pathForResource("MySong", ofType:"mp3")
      if let path = filePath{
        let fileData = NSData(contentsOfFile: path)
        var error:NSError?
        /* 音频播放器启动

 */
        self!.audioPlayer = AVAudioPlayer(data: fileData, error: &error)
        /* 是否获取

AVAudioPlayer类实例

? */
        if let player = self!.audioPlayer{
          /* 设置委托并开始播放

 */
          player.delegate = self
          if player.prepareToPlay() && player.play(){
            /* 播放成功

 */
          } else {
            /* 播放失败

 */
          }
        } else {
          /* AVAudioPlayer对象实例化失败

 */
        }
      }
    })
  }
}




你可以看到文件数据被加载到一个NSData实例对象，并传递到AVAudioPlayer的initWith-Data：error：方法。因为我们需要通过MP3文件的绝对路径来获取文件数据，所以调用NSBundle的mainBundle方法从应用配置中获取信息。然后如示例代码所示，通过NSBundle的pathForResource：ofType：实例方法来获取指定类型资源的绝对路径。

当播放器的委托对象调用音频播放器的audioPlayerDidFinishPlaying：successfully：委托方法时，正如方法名所指，表示音频播放器已经成功开始播放，但并不意味整个音频文件都已经播放完成，比如可能出现中断的情况，例如，音频通道被前台应用占用，导致你的应用终止播放。这种情况下，前面提到的委托方法将会被调用，当不再需要音频播放器时，可以在此方法中释放该对象。

在viewDidLoad方法中，使用GCD来异步加载歌曲数据到一个NSData实例中，并提供给音频播放器。这么做的原因是加载数据文件可能耗时很长（由文件大小决定），如果在主线程进行上述操作将会影响UI体验。有鉴于此，可以使用一个全局并发队列来确保代码不在主线程中运行。

从代码中可以看到，视图控制器被设为音频播放器的委托对象，这样能在歌曲被打断或结束时从系统中获得消息。掌握这些消息从而在应用中做出正确决定，例如，开始播放另一个音频文件。

扩展阅读

第7章。


12.2　录制音频

问题

如何在iOS上录制音频。

方案

使用AV Foundation框架的AVAudioRecorder类。

讨论

AV Foundation框架中的AVAudioRecorder类极大地方便了iOS设备中的音频录制。开始录制时，需要为AVAudioRecorder的initWithURL：settings：error：实例方法提供各种参数：

保存录音文件的URL

这是一个本地URL。AV Foundation框架会根据URL的扩展名来决定录制音频的格式，因此要慎重选择扩展名。

在录制前和录制过程中使用的设置

这是一个字典对象，包括采样率、频道及其他音频录制需要的信息。

保存初始化错误的NSError实例地址

在出现错误时可从该实例中获得错误信息，以便后续进行错误处理。

initWithURL：settings：error：方法的settings参数相当有趣。settings参数中可以保存很多值，在此只讨论一些重要的：

AVFormatIDKey

录音的格式。可能的值有：

·kAudioFormatLinearPCM

·kAudioFormatAppleLossless

AVSampleRateKey

录制音频的采样率。

AVNumberOfChannelsKey

录制音频的频道编号。

AVEncoderAudioQualityKey

录制音频的质量，可能的值为：

·AVAudioQualityMin

·AVAudioQualityLow

·AVAudioQualityMedium

·AVAudioQualityHigh

·AVAudioQualityMax

掌握这些知识后，接下来可以写一个录制音频并通过AVAudioPlayer播放的应用。具体为：

1.以Apple Lossless格式录制音频。

2.将音频保存到应用的Documents目录下的Recording.m4a文件中。

3.录音开始5秒后，结束录制过程并且立即开始播放录制音频。

从在视图控制器中声明需要的属性开始：



import UIKit
import AVFoundation
class ViewController: UIViewController,
AVAudioPlayerDelegate, AVAudioRecorderDelegate {
  var audioRecorder: AVAudioRecorder?
  var audioPlayer: AVAudioPlayer?
  <# 其他代码

 #>
}




视图控制器中的视图第一次加载时，尝试开始录音，并在5秒后停止：



func startRecordingAudio(){
  var error: NSError?
  let audioRecordingURL = self.audioRecordingPath()
  audioRecorder = AVAudioRecorder(URL: audioRecordingURL,
    settings: audioRecordingSettings(),
    error: &error)
  if let recorder = audioRecorder{
    recorder.delegate = self
    /* 准备好录音设备并开始录音

 */
    if recorder.prepareToRecord() && recorder.record(){
      println("Successfully started to record.")
      /* 5秒后停止录音

 */
      let delayInSeconds = 5.0
      let delayInNanoSeconds =
      dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW,
        Int64(delayInSeconds * Double(NSEC_PER_SEC)))
      dispatch_after(delayInNanoSeconds, dispatch_get_main_queue(), {
        [weak self] in
        self!.audioRecorder!.stop()
        })
    } else {
      println("Failed to record.")
      audioRecorder = nil
    }
  } else {
    println("Failed to create an instance of the audio recorder")
  }
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 录音授权

 */
  var error: NSError?
  let session = AVAudioSession.sharedInstance()
  if session.setCategory(AVAudioSessionCategoryPlayAndRecord,
    withOptions: .DuckOthers,
    error: &error){
      if session.setActive(true, error: nil){
        println("Successfully activated the audio session")
        session.requestRecordPermission{[weak self](allowed: Bool) in
          if allowed{
            self!.startRecordingAudio()
          } else {
            println("We don't have permission to record audio");
          }
        }
      } else {
        println("Could not activate the audio session")
      }
  } else {
    if let theError = error{
      println("An error occurred in setting the audio " +
        "session category. Error = \(theError)")
    }
  }
}




AV Foundation框架引入了AVAudioSession。每个iOS应用都存在一个音频会话，该会话可以通过AVAudioSession的sharedInstance类方法得到。

得到AVAudioSession类的一个实例后，可以调用setCategory：error：实例方法，从可用于iOS应用的不同类别中选择音频会话对象的类别。音频会话的类别值列举如下：

AVAudioSessionCategoryAmbient

此类别不会停止其他应用播放的音频，但是支持在其他应用（如音乐应用）里播放音频。原应用的主UI线程正常工作。AVAudioPlayer的prepareToPlay和play实例方法会返回true。用户锁屏时应用播放的音频将会被停止。静音模式下，如果应用是唯一在播放音频文件的应用，会被停止音频播放。在音乐应用正在播放歌曲时，如果该应用开始播放音频，将设备设置为静音模式不会停止音频回放。

AVAudioSessionCategorySoloAmbient

此类别与AVAudioSessionCategoryAmbient相似，但是会停止其他应用的音频回放。当设备为静音模式时，音频回放会暂停。在锁屏状态下也是同样的情况。这是iOS为应用设置的默认类别。

AVAudioSessionCategoryRecord

此类别会停止其他应用的音频回放并且不允许当前应用初始化音频回放（例如，使用AVAudioPlayer）。此模式下只能进行录音。使用该类别时，调用AVAudioPlayer的prepareToPlay实例方法会返回true，而play实例方法返回false。主UI功能照常工作。应用的录音在锁屏状态下可以正常进行。

AVAudioSessionCategoryPlayback

此类别禁止其他应用的音频回放。可以使用AVAudioPlayer的实例方法prepareTo-Play和play在应用中播放声音。主UI工作正常。设备处于锁屏状态或者静音模式下也能正常回放。

AVAudioSessionCategoryPlayAndRecord

此类别允许应用同时进行音频播放和录制。其他应用的音频回放在该应用回放或录制时将会停止。主UI线程上功能正常。设备处于锁屏状态或者静音模式下也能正常回放或录制。

AVAudioSessionCategoryAudioProcessing

此类别用于音频处理，而不是回放或录制。应用该设置后，应用不能播放或录制音频。调用AVAudioPlayer的prepareToPlay和play实例方法都将返回false。其他应用的音频回放在此类别下都会停止。

用户需要授予应用访问麦克风的权限。示例代码中AVAudioSession在使用麦克风前会要求用户授予权限。

在视图控制器的startRecordingAudio方法中尝试初始化一个AVAudioRecorder的实例对象，并赋给之前在视图控制器中声明的audioRecorder属性。

使用audioRecordingPath实例方法来设置存储录制音频的本地URL。实现代码如下：



func audioRecordingPath() -> NSURL{
  let fileManager = NSFileManager()
  let documentsFolderUrl = fileManager.URLForDirectory(.DocumentDirectory,
    inDomain: .UserDomainMask,
    appropriateForURL: nil,
    create: false,
    error: nil)
  return documentsFolderUrl!.URLByAppendingPathComponent("Recording.m4a")
}




该函数的返回值是应用的文档目录后面加上目标文件名，例如，应用的文档路径是：



file:///var/mobile/Containers/Data/Application/
<# Your Application ID #>/Documents/




目标音频文件的目录将会是：



file:///var/mobile/Containers/Data/Application/
<# Your Application ID #>/Documents/Recording.m4a




如上所述，初始化AVAudioRecorder对象时，使用一个字典对象作为音频录制器初始化方法的设置参数。该字典使用audioRecordingSettings实例方法创建，实现代码如下：



func audioRecordingSettings() -> NSDictionary{
  /* 在字典中准备音频录制器选项，稍后使用该字典初始化

AVAudioRecorder音频录制器对象

 */
  return [
    AVFormatIDKey : kAudioFormatMPEG4AAC as NSNumber,
    AVSampleRateKey : 16000.0 as NSNumber,
    AVNumberOfChannelsKey : 1 as NSNumber,
    AVEncoderAudioQualityKey : AVAudioQuality.Low.rawValue as NSNumber
  ]
}




示例应用特意在成功录制5秒后停止，音频录制器委托对象的audioRecorderDidFinishRecording：successfully：委托方法会被调用，通知委托对象音频录制器已经完成工作，该方法的successfully告知录制结果成功与否。

既然音频录制器已经停止录制，那么只要等待委托消息告知我们录制何时停止即可，建议最好不要假定AVAudioRecorder的stop实例方法一定会停止录制，而是在audioRecorderDidFinishRecording：successfully：委托方法（在AVAudioRecorderDelegate协议中声明）中进行相应处理。

录制停止后，可以尝试播放录制的音频：



func audioRecorderDidFinishRecording(recorder: AVAudioRecorder!,
  successfully flag: Bool){
    if flag{
      println("Successfully stopped the audio recording process")
      /* 尝试获取录制文件数据

 */
      var playbackError:NSError?
      var readingError:NSError?
      let fileData = NSData(contentsOfURL: audioRecordingPath(),
        options: .MappedRead,
        error: &readingError)
      /* 创建一个音频播放器并且播放录制的数据

 */
      audioPlayer = AVAudioPlayer(data: fileData, error: &playbackError)
      /* 初始化播放器是否成功

 */
      if let player = audioPlayer{
        player.delegate = self
        /* 准备并且开始播放

 */
        if player.prepareToPlay() && player.play(){
          println("Started playing the recorded audio")
        } else {
          println("Could not play the audio")
        }
      } else {
        println("Failed to create an audio player")
      }
    } else {
      println("Stopping the audio recording failed")
    }
    /* 释放不再需要的音频录制器

 */
    self.audioRecorder = nil;
}




音频播放器完成播放后（如果成功的话），其委托对象的audioPlayerDidFinishPlaying：successfully：委托方法将会被调用。该方法（在AVAudioPlayerDelegate协议中声明）实现代码如下：



func audioPlayerDidFinishPlaying(player: AVAudioPlayer!,
  successfully flag: Bool){
    if flag{
      println("Audio player stopped correctly")
    } else {
      println("Audio player did not stop correctly")
    }
    audioPlayer = nil
}




使用AVAudioPlayer播放音频，将应用安装到iOS设备上或发布到苹果应用商店时，需要处理诸如来电这样的中断情况：



func audioPlayerBeginInterruption(player: AVAudioPlayer!) {
  /* 在此销毁音频会话

 */
}
func audioPlayerEndInterruption(player: AVAudioPlayer!,
  withOptions flags: Int) {
    if flags == AVAudioSessionInterruptionFlags_ShouldResume{
      player.play()
    }
}





12.3　播放视频文件

问题

如何在应用中播放视频文件。

方案

使用MPMoviePlayerController类。

如果只需要显示一个全屏的视频播放器，可以使用MPMoviePlayerViewController类，并将视频播放器的视图控制器压入导航控制器的视图控制器栈中，或者简单使用UIViewController的presentMoviePlayerViewControllerAnimated：实例方法，在其他视图控制器上展示视频播放视图控制器。为了完全访问视频播放视图控制器没有提供的设置，比如，窗口模式视频回放（非全屏），在本节知识点中不是使用MPMoviePlayerViewController，而是使用MPMoviePlayerController。

讨论

iOS SDK中的Media Player框架允许开发人员播放音频文件、视频文件以及其他有趣的内容。播放视频文件需要初始化一个MPMoviePlayerController的对象，代码如下所示：



moviePlayer = MPMoviePlayerController(contentURL: url)




上述代码中，moviePlayer是在当前视图控制器中定义的一个MPMoviePlayerController类型的对象。在早期的iOS SDK中，开发人员使用Media Player框架时只能对视频播放进行有限的控制。随着iPad的出现，整个框架发生了翻天覆地的变化，开始对开发人员提供更多控制选项并允许更灵活地展示内容。

MPMoviePlayerController的实例对象拥有一个名为view的属性。该视图是一个UIView类型的对象，承载了诸如视频之类的媒体播放。作为开发人员，你需要将该视图插入应用的视图结构中，为用户展示播放内容。因为获得的是一个UIView类型对象的引用，可以依照想要的效果修改视图。例如，可以将视图背景颜色修改为任意颜色。

许多多媒体的操作依赖于通知系统。例如，MPMoviePlayerController并不使用委托对象，而是依靠通知。这使得iOS开发者写的应用与系统库之间实现了灵活的解耦。对类似MPMoviePlayerController的类，只要监听类的实例对象发送出来的通知即可。我们可以使用默认的通知中心并将自己添加为通知的观察者。

为了检验本节知识，我们需要一个.mov的样例并使用播放器播放。你可以在Apple Support下载苹果提供的样例文件。确认下载的是H.264文件格式。如果文件经过压缩，需要解压缩并重命名为Sample.m4v。将这个文件拖放到Xcode中对应的应用目录里。

一切就绪后，可以开始尝试写播放视频文件的简单示例，声明代码如下：



import UIKit
import MediaPlayer
class ViewController: UIViewController {
  var moviePlayer: MPMoviePlayerController?
  var playButton: UIButton?
  <# 其他代码

 #>
}




以下为startPlayingVideo方法的实现代码：



func startPlayingVideo(){
  /* 首先构建在应用目录中视频播放器需要的文件

URL */
  let mainBundle = NSBundle.mainBundle()
  let url = mainBundle.URLForResource("Sample", withExtension: "m4v")
  /* 如果视频播放器已经创建，则尝试停止播放

 */
  if let player = moviePlayer{
    stopPlayingVideo()
  }
  /* 使用

URL创建一个新的视频播放器

 */
  moviePlayer = MPMoviePlayerController(contentURL: url)
  if let player = moviePlayer{
    /* 监听视频播放器在当完成播放时发出的通知

 */
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "videoHasFinishedPlaying:",
      name: MPMoviePlayerPlaybackDidFinishNotification,
      object: nil)
    println("Successfully instantiated the movie player")
    /* 拉伸视频播放器到合适的屏幕宽高比

 */
    player.scalingMode = .AspectFit
    view.addSubview(player.view)
    player.setFullscreen(true, animated: false)
    /* 全屏模式下播放视频

 */
    player.play()
  } else {
    println("Failed to instantiate the movie player")
  }
}




如上所述，应用自行管理播放器的视图。如果视频播放器的视图被添加到视图控制器的视图上，需要手动删除该视图。否则即使我们释放了视频控制器，控制器视图也不会自动从视图控制器的视图上移除。下面的方法会停止视频播放并移除相关视图：



func stopPlayingVideo() {
  if let player = moviePlayer{
    NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
    player.stop()
    player.view.removeFromSuperview()
  }
}




在视图控制器的startPlayingVideo：实例方法中，监听MKMoviePlayerViewController发送到默认消息中心的MPMoviePlayerPlaybackDidFinishNotification通知。由视图控制器的实例方法videoHasFinishedPlaying：在接收到通知后进行处理。当该方法被调用时即可获知视频回放已经完成，然后对视频播放对象进行处理：



func videoHasFinishedPlaying(notification: NSNotification){
  println("Video finished playing")
  /* 确认播放器停止的原因

 */
  let reason =
  notification.userInfo![MPMoviePlayerPlaybackDidFinishReasonUserInfoKey]
    as NSNumber?
  if let theReason = reason{
    let reasonValue = MPMovieFinishReason(rawValue: theReason.integerValue)
    switch reasonValue!{
    case .PlaybackEnded:
      /* 视频正常结束

 */
      println("Playback Ended")
    case .PlaybackError:
      /* 发生错误，视频结束

 */
      println("Error happened")
    case .UserExited:
      /* 用户终止播放

 */
      println("User exited")
    default:
      println("Another event happened")
    }
    println("Finish Reason = \(theReason)")
    stopPlayingVideo()
  }
}




你可能注意到，我们调用了stopPlayingVideo：实例方法，它的实现位于videoHas-FinishedPlaying：通知处理程序。这么做是因为stopPlayingVideo：实例方法关心的是，在收到媒体播放器发送的通知后取消注册的对象，以及从媒体播放器移除视图。换句话说，视频停止播放并不一定意味着播放器分配的资源也被释放了。我们需要谨慎地手动管理。

现在，视图控制器整体结构已经明确，需要初始化playButton属性来创建新的按钮并且添加到视图控制器中。按下该按钮将会触发嵌入视频的回放。



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  playButton = UIButton.buttonWithType(.System) as? UIButton
  if let button = playButton{
    /* 添加按钮到屏幕，按下时开始视频回放

 */
    button.frame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 70, height: 37)
    button.center = view.center
    button.autoresizingMask =
      .FlexibleTopMargin |
      .FlexibleLeftMargin |
      .FlexibleBottomMargin |
      .FlexibleRightMargin
    button.addTarget(self,
      action: "startPlayingVideo",
      forControlEvents: .TouchUpInside)
    button.setTitle("Play", forState: .Normal)
    view.addSubview(button)
  }
}




扩展阅读

12.4节。


12.4　从视频文件中获取缩略图

问题

如何使用MPMoviePlayerController实例播放视频文件，并在某个时间点对视频进行截图。

方案

使用MPMoviePlayerController的requestThumbnailImagesAtTimes：timeOption：实例方法，如下所示：



/* 捕获视频第三秒的帧

 */
let thirdSecondThumbnail = 3.0
/* 捕获多帧的情况是可行的，但在此处只进行单帧的捕获。向视频播放器请求捕获该帧。

 */
player.requestThumbnailImagesAtTimes([thirdSecondThumbnail],
  timeOption: .NearestKeyFrame) 



最重要的一点是给上述方法传递的时间值需要是double类型，因为使用该值创建一个数组时，该值最终会转换为NSNumber类型。double可以转换为该类型，但Int不行。在示例中如果设置值为3而不是3.0，那么将得到一个不可作为类型转换的Int类型。

讨论

MPMoviePlayerController的实例可以从最近播放的影片中同步或异步地捕获缩略图。本节将关注该类的异步图像捕获。

可以使用MPMoviePlayerController的requestThumbnailImagesAtTimes：timeOption：实例方法来异步获取缩略图。当提到“异步”时，是指缩略图正在被捕获和传递给指定对象（稍后讨论该对象）的过程中，视频播放器将会继续工作，回放不会被阻塞。应用需要监听视频播放器发送给默认通知中心的MPMoviePlayerThumbnailImage RequestDidFinishNotification消息来得知缩略图何时就绪：



func startPlayingVideo(){
  /* 首先在应用目录中创建视频播放器需要的文件

URL */
  let mainBundle = NSBundle.mainBundle()
  let url = mainBundle.URLForResource("Sample", withExtension: "m4v")
  /* 如果之前已经创建了视频播放器，则停止该播放器

 */
  if let player = moviePlayer{
    stopPlayingVideo()
  }
  /* 现在使用

URL创建视频播放器

 */
  moviePlayer = MPMoviePlayerController(contentURL: url)
  if let player = moviePlayer{
    /* 监听视频播放器完成播放时发出的通知

 */
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "videoHasFinishedPlaying:",
      name: MPMoviePlayerPlaybackDidFinishNotification,
      object: nil)
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "videoThumbnailIsAvailable:",
      name: MPMoviePlayerThumbnailImageRequestDidFinishNotification,
      object: nil)
    println("Successfully instantiated the movie player")
    /* 拉伸视频播放器到合适的宽高比

 */
    player.scalingMode = .AspectFit
    view.addSubview(player.view)
    player.setFullscreen(true, animated: true)
    /* 以全屏模式播放视频

 */
    player.play()
    /* 捕获视频第三秒时的帧

 */
    let thirdSecondThumbnail = 3.0
    /* 可以捕获多帧，但在此只捕获单帧。令视频播放器进行捕获

 */
    player.requestThumbnailImagesAtTimes([thirdSecondThumbnail],
      timeOption: .NearestKeyFrame)
  } else {
    println("Failed to instantiate the movie player")
  }
}




可以看到程序中要求视频播放器捕获第三秒的帧。任务完成时，视图控制器的videoThumb-nailIsAvailable：实例方法就会被调用。下面讨论如何访问被捕获的图像：



func videoThumbnailIsAvailable(notification: NSNotification){
  if let player = moviePlayer{
    println("Thumbnail is available")
    /* 从

user info字典中取出缩略图

 */
    let thumbnail =
    notification.userInfo![MPMoviePlayerThumbnailImageKey] as? UIImage
    if let image = thumbnail{
      /* 已经取得缩略图，以便后面使用

 */
      println("Thumbnail image = \(image)")
    }
  }
}




因为在startPlayingVideo：实例方法中初始化视频播放器时，监听了MPMoviePlayerThumbnailImageRequestDidFinishNotification通知，所以在停止播放器时（或者在应用架构中任何合适的时机），需要解除对该通知的监听。



NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)




当调用MPMoviePlayerController的requestThumbnailImagesAtTimes：timeOption：实例方法时，可以指定timeOption参数值为以下两者其一：MPMovieTimeOptionExact或者MPMovieTimeOptionNearestKeyFrame。前者捕获时间轴上准确的时间点，后者的精确度不及前者，但是占用更少的系统资源，并且在捕获视频时表现出更好的性能。因为只有几帧的偏差，MPMovieTimeOptionNearestKeyFrame通常也能满足精确度的要求。


12.5　访问音乐库

问题

如何访问用户从音乐库中选择的一项文件。

方案

使用MPMediaPickerController类。

讨论

MPMediaPickerController是一个音乐应用对用户展示的视图控制器。通过实例化MPMed-iaPickerController，可以对用户展示一个标准的视图控制器，让他们从音乐库中选择任意需要的项，然后将控制转交到应用。这种方式在游戏中尤其有用，例如，用户在玩游戏时可以在后台让应用为其播放喜欢的音轨。

通过成为媒体选择控制器的委托（遵从MPMediaPickerControllerDelegate协议），可以获取信息：



import UIKit
import MediaPlayer
class ViewController: UIViewController, MPMediaPickerControllerDelegate {
  var mediaPicker: MPMediaPickerController?
  <# 其他代码

 #>
}




在displayMediaPicker：方法中创建媒体选择控制器实例并以模态方式展示给用户：



func displayMediaPicker(){
  mediaPicker = MPMediaPickerController(mediaTypes: .Any)
  if let picker = mediaPicker{
    println("Successfully instantiated a media picker")
    picker.delegate = self
    picker.allowsPickingMultipleItems = false
    presentViewController(picker, animated: true, completion: nil)
  } else {
    println("Could not instantiate a media picker")
  }
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  displayMediaPicker()
}




在退出前，媒体选择控制器allowsPickingMultipleItems的属性表明是否可以从媒体库中选择多项。该属性是一个布尔值，因此这里设置为false，将会在后面看到对应的显示效果。下面实现MPMediaPickerControllerDelegate协议定义的各种委托消息：



func mediaPicker(mediaPicker: MPMediaPickerController!,
  didPickMediaItems mediaItemCollection: MPMediaItemCollection!){
    for thisItem in mediaItemCollection.items as [MPMediaItem]{
      let itemUrl = thisItem.valueForProperty(MPMediaItemPropertyAssetURL)
        as? NSURL
      let itemTitle =
      thisItem.valueForProperty(MPMediaItemPropertyTitle)
        as? String
      let itemArtist =
      thisItem.valueForProperty(MPMediaItemPropertyArtist)
        as? String
      let itemArtwork =
      thisItem.valueForProperty(MPMediaItemPropertyArtwork)
        as? MPMediaItemArtwork
      if let url = itemUrl{
        println("Item URL = \(url)")
      }
      if let title = itemTitle{
        println("Item Title = \(title)")
      }
      if let artist = itemArtist{
        println("Item Artist = \(artist)")
      }
      if let artwork = itemArtwork{
        println("Item Artwork = \(artwork)")
      }
    }
    mediaPicker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}




可以使用MPMediaItem的valueForProperty：实例方法访问选中项里的各种属性。该类实例会通过mediaPicker：didPick MediaItems：委托消息的mediaItemCollection参数返回给应用。

现在来写一个简单GUI的应用，允许用户从他的音乐库中选取一项。在他选择完成后，尝试使用一个MPMusicPlayerController实例来播放。GUI上有两个简单的按钮：“Pick and Play”和“Stop Playing”。第一个按钮按下后，会要求用户从他的音乐库中选择一项用于播放，第二个按钮停止音频回放（如果此时正在进行回放）。下面开始简单设计应用的UI，如图12-1所示：

继续在视图控制器中定义两个按钮：



import UIKit
import MediaPlayer
import AVFoundation
class ViewController: UIViewController,
MPMediaPickerControllerDelegate, AVAudioPlayerDelegate {
  var myMusicPlayer: MPMusicPlayerController?
  var buttonPickAndPlay: UIButton?
  var buttonStopPlaying: UIButton? 
var mediaPicker: MPMediaPickerController?
  <# 其他代码

 #>
}






图12-1：一个用于媒体选择器和音频播放的简单界面

视图加载完毕后，实例化两个按钮并置于视图上：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  title = "Media picker..."
  buttonPickAndPlay = UIButton.buttonWithType(.System) as? UIButton
  if let pickAndPlay = buttonPickAndPlay{
    pickAndPlay.frame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 37)
    pickAndPlay.center = CGPoint(x: view.center.x, y: view.center.y - 50)
    pickAndPlay.setTitle("Pick and Play", forState: .Normal)
    pickAndPlay.addTarget(self,
      action: "displayMediaPickerAndPlayItem",
      forControlEvents: .TouchUpInside)
    view.addSubview(pickAndPlay)
  }
  buttonStopPlaying = UIButton.buttonWithType(.System) as? UIButton
  if let stopPlaying = buttonStopPlaying{
    stopPlaying.frame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 37)
    stopPlaying.center = CGPoint(x: view.center.x, y: view.center.y + 50)
    stopPlaying.setTitle("Stop Playing", forState: .Normal)
    stopPlaying.addTarget(self,
      action: "stopPlayingAudio",
      forControlEvents: .TouchUpInside)
    view.addSubview(stopPlaying)
  }
}




视图控制器两个最重要的方法是displayMediaPickerAndPlayItem和stopPlaying-Audio：



func stopPlayingAudio(){
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
  if let player = myMusicPlayer{
    player.stop()
  }
}
func displayMediaPickerAndPlayItem(){
  mediaPicker = MPMediaPickerController(mediaTypes: .AnyAudio)
  if let picker = mediaPicker{
    println("Successfully instantiated a media picker")
    picker.delegate = self
    picker.allowsPickingMultipleItems = true
    picker.showsCloudItems = true
    picker.prompt = "Pick a song please..."
    view.addSubview(picker.view)
    presentViewController(picker, animated: true, completion: nil)
  } else {
    println("Could not instantiate a media picker")
  }
}




当媒体选择控制器选择完成后，委托对象将会调用mediaPicker：didPickMediaItems消息（本例中为视图控制器）。另一方面，如果用户取消了媒体播放器，则会获得media-Picker：mediaPickerDidCancel消息。下面的代码实现了每种情况下调用的方法：



func mediaPicker(mediaPicker: MPMediaPickerController!,
  didPickMediaItems mediaItemCollection: MPMediaItemCollection!){
    println("Media Picker returned")
    /* 实例化音乐播放器

 */
    myMusicPlayer = MPMusicPlayerController()
    if let player = myMusicPlayer{
      player.beginGeneratingPlaybackNotifications()
      /* 回放状态改变时获取通知

 */
      NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
        selector: "musicPlayerStateChanged:",
        name: MPMusicPlayerControllerPlaybackStateDidChangeNotification,
        object: nil)
      /* 回放从一项移到另一项时获取通知，本例中只允许用户选择一个音乐文件

 */
      NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
        selector: "nowPlayingItemIsChanged:",
        name: MPMusicPlayerControllerNowPlayingItemDidChangeNotification,
        object: nil)
      /* 媒体播放器音量变化时获取通知

 */
      NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
        selector: "volumeIsChanged:",
        name: MPMusicPlayerControllerVolumeDidChangeNotification,
        object: nil)
      /* 开始播放集合中的项

 */
      player.setQueueWithItemCollection(mediaItemCollection)
      player.play()
      /* 最后退出媒体选择器

 */
      mediaPicker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
    }
}
func mediaPickerDidCancel(mediaPicker: MPMediaPickerController!) {
  /* 音乐库选择已取消

 */
  println("Media Picker was cancelled")
  mediaPicker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}




应用监听音乐播放器通过通知发送的事件消息。以下三个方法负责处理接收到的音乐播放器相关通知：



func musicPlayerStateChanged(notification: NSNotification){
  println("Player State Changed")
  /* 获取播放器状态

 */
  let stateAsObject =
  notification.userInfo!["MPMusicPlayerControllerPlaybackStateKey"]
    as? NSNumber
  if let state = stateAsObject{
    /* 跟进播放器状态进行相应操作

 */
    switch MPMusicPlaybackState(rawValue: state.integerValue)!{
    case .Stopped:
      /* 媒体播放器停止播放队列

. */
      println("Stopped")
    case .Playing:
      /* 媒体播放器播放队列。

 Perhaps you
      can reduce some processing that your application
      that is using to give more processing power
      to the media player */
      println("Paused")
    case .Paused:
      /* 媒体回放暂停

. 可以显示图像来告知用户状态

 */
      println("Paused")
    case .Interrupted:
      /* 事件中断了媒体队列的回放

 */
      println("Interrupted")
    case .SeekingForward:
      /* 用户正在前进播放队列

 */
      println("Seeking Forward")
    case .SeekingBackward:
      /* 用户正在回退播放队列

 */
      println("Seeking Backward")
    }
  }
}
func nowPlayingItemIsChanged(notification: NSNotification){
  println("Playing Item Changed")
  let key = "MPMusicPlayerControllerNowPlayingItemPersistentIDKey"
  let persistentID =
  notification.userInfo![key] as? NSString
  if let id = persistentID{
    /* 进行

Persistent ID相关操作

 */
    println("Persistent ID = \(id)")
  }
}
func volumeIsChanged(notification: NSNotification){
  println("Volume Changed")
  /* 通知中的

userInfo字典通常为空

 */
}




运行应用，按下视图控制器上的“Pick and Play”按钮，将会展示媒体选择控制器。一旦控制器出现，和音乐应用相同的用户界面将展现给用户。用户选择一项或者取消关闭整个对话框后，会在视图控制器中得到相应的委托消息（因为视图控制器是媒体选择器的委托对象）。选择一项后（示例只允许选择一项）将会启动音乐播放器，并且开始播放整个选择集合。

如果想让用户可以多项选择，只要设置媒体选择器的allowsPickingMultipleItems属性值为：true即可：



mediaPicker.allowsPickingMultipleItems = true 



有时使用媒体选择控制器（MPMediaPickerController）时，会在控制台屏幕出现“MPMediaPicker：Lost connection to iPod library”。这是因为媒体选择器对用户展示时被诸如iTunes同步的事件所打断。此时，mediaPickerDidCancel：委托消息会立即被调用。


第13章　通讯录

13.0　介绍

在iOS设备上，通讯录应用可以让用户添加、删除、修改联系人信息。通讯录可以是个人或者群组的集合。每个联系人都有诸如姓名、电话、邮箱地址等属性。有的属性只有一个值，有些有多个值。例如，姓名只有一个值，而电话号码可以有多个值（例如，用户有两个号码的情况）。

iOS SDK的AddressBook.framework框架允许开发人员与设备上的通讯录数据库进行交互。可以获得用户通讯录的所有数据进行插入、修改等操作。

根据最新的LLVM编译器特性，在应用中使用通讯录相关功能只需要在源码中导入下列框架：



import UIKit
import AddressBook
import AddressBookUI
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
}




在iOS模拟器上可以使用Address Book框架，而且模拟器默认创建好通讯录数据库是一件令人开心的事情，无需手动创建（详见图13-1）。



图13-1：模拟器上通讯录应用的预存数据

本章示例不对Address Book API抛出的各种类型错误进行处理，只简单检查API是否调用成功。在你的应用中，可能需要检查这些错误。出于这个原因，代码示例将会在Address Book的框架方法出错时获取对错误的引用，供你参考。


13.1　在系统界面上获得联系人记录

问题

如何要求iOS为应用提供访问设备上的Contacts.app，从中选取联系人，而不需要深入Address Book框架和底层的Core Foundation函数。

方案

使用ABPeoplePickerNavigationController类要求iOS提供系统界面选取联系人或联系人信息（比如，电话号码），而不需要设置任何Address Book框架对象或者处理访问用户联系人权限的问题。

显示在屏幕中的导航栏控制器界面和图13-1没有什么差别。在此界面中用户可以选择一个联系人或者联系人信息，选取结果取决于ABPeoplePickerNavigationController类中的委托方法。

如果想让用户从通讯录上选择一个联系人，需要实现ABPeoplePickerNavigationContro-llerDelegate协议的peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：方法。该方法的第一个参数就是联系人选取器的导航栏控制器的实例对象。该实例对象很少被使用，但是某些情况下很重要，例如，在同一个视图控制器中有多个联系人选取器的导航栏控制器的情况。第二个参数类型是ABRecordRef，表示用户从通讯录中选取的记录/联系人。

使用ABPeoplePickerNavigationController不会提示用户授权应用访问通讯录的原因是该类不会直接访问通讯录中的数据，而是得到一份所选择数据的复本。任何对数据的改动都不会影响用户通讯录和联系人数据。

如果打算更近一步，允许用户选取通讯录中联系人的属性，比如，联系人的电话号码或者邮箱，需要实现ABPeoplePickerNavigationControllerDelegate协议的peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：property：identifier：方法。其中的property参数类型为：ABPropertyID。可以设置成任何有效的值，比如，kABPersonEmailProperty或者kABPersonBirthdayProperty。最后的参数类型为：ABMultiValueIdentifier，可以用来获取选择的信息，比如，联系人的电话号码。

为了让代码运行正常，需要将合适的框架导入到工程中：



import AddressBookUI




该框架也会导入AddressBook框架，所以不需要再手动导入。之后需要确保在视图控制器中初始化了ABPeoplePickerNavigationController的实例，同时也要确认视图控制器遵从ABPeoplePickerNavigationControllerDelegate协议。该协议被ABPeoplePicker-NavigationController类用来通知用户的动作。



import UIKit
import AddressBookUI
class ViewController: UIViewController,
ABPeoplePickerNavigationControllerDelegate {
  let personPicker: ABPeoplePickerNavigationController
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    personPicker = ABPeoplePickerNavigationController()
    super.init(coder: aDecoder)
    personPicker.peoplePickerDelegate = self
  }
  <# 其他代码

 #>
}




现在通讯录选取界面已经设置完毕，下面需要实现协议要求的方法以及用得上的可选方法。第一个方法是peoplePickerNavigationControllerDidCancel：委托方法，它会在用户取消并关闭选择器界面时调用。因为该方法在协议中是必要的方法，所以即使对事件不关心也需要实现：



func peoplePickerNavigationControllerDidCancel(
  peoplePicker: ABPeoplePickerNavigationController!){
  /* 强制实现

 */
}




接下来要实现的方法是协议的peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：property：identifier：方法。现在来看应用的大体结构如下：



func peoplePickerNavigationController(
  peoplePicker: ABPeoplePickerNavigationController!,
  didSelectPerson person: ABRecordRef!,
  property: ABPropertyID,
  identifier: ABMultiValueIdentifier){
    /* 联系人的某一属性被选中

 */
}




下一步，在用户界面上加入一个按钮，标题是：“选择一个属性”，并且链接到视图控制器上的方法，比如：



@IBAction func performPickPerson(sender : AnyObject) {
  self.presentViewController(personPicker, animated: true, completion: nil)
}




当按钮按下时，将会调用视图控制器的presentViewController：animated：completion：，并以模态方式展示通讯录选取器界面。

好，一切都很棒，但现在如何获取用户在通讯录中选中的联系人的电话号码？需要实现peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：方法。虽然本章后续章节将会完成剩余代码，但此处还是先提前看一部分代码：



func peoplePickerNavigationController(
  peoplePicker: ABPeoplePickerNavigationController!,
  didSelectPerson person: ABRecordRef!) {
    /* 知道这是哪一个选取器吗？

 */
    if peoplePicker != personPicker{57068322
      return
    }
    /* 获取到这个用户所有的电话号码

 */
    let phones: ABMultiValueRef = ABRecordCopyValue(person,
      kABPersonPhoneProperty).takeRetainedValue()
    let countOfPhones = ABMultiValueGetCount(phones)
    for index in 0..<countOfPhones{
      let phone = ABMultiValueCopyValueAtIndex(phones,
        index).takeRetainedValue() as String
      println(phone)
    }
}




现在可以直接在设备上运行应用进行交互。注意，用户并不会被应用请求访问通讯录权限，而是由系统来展示从通讯录选取联系人的界面。当联系人被选中后，系统选择器界面将会消失并返回应用。之后将读取选定用户在通讯录数据库中的所有电话号码并输出到控制台。

讨论

联系人选取控制器很好地联系了通讯录和那些只需要与通讯录进行简单交互的应用。如果想要实现任意以下功能，ABPeoplePickerNavigationController就非常合适：

1.允许用户从列表选择联系人，并在应用中读取联系人信息。

2.请求用户从他们的通讯录中选择一个联系人，并获取其特定的属性。

在用户从通讯录列表中选择一个联系人后，控制权又回到应用。可以使用ABRecord-CopyValue函数从个人记录中读取特定属性。上面的示例让读者了解到如何获取联系人所有的电话。现在再来看另一个示例，如何获取指定用户的所有邮箱地址。

当用户完成选择联系人的操作后，peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：委托消息将会被调用。这里将尝试复制kABPersonEmailProperty属性的值：



let emails: ABMultiValueRef = ABRecordCopyValue(person,
  kABPersonEmailProperty).takeRetainedValue() as ABMultiValueRef




之后使用ABMultiValueCopyArrayOfAllValues函数获取返回的邮箱信息数组中所有的值。该函数也会返回一个Core Foundation对象，该对象会被马上转换成一个Foundation对象。这里会转换成NSArray，其中含有选定用户的所有邮箱地址：



let allEmails = ABMultiValueCopyArrayOfAllValues(
  emails).takeRetainedValue() as NSArray




最后遍历所有邮箱地址并输出到控制台：



for email in allEmails{
  println(email)
}




扩展阅读

13.5节。


13.2　在系统界面上获得联系人信息

问题

在不用创建自定义界面仅使用系统界面的情况下，如何不请求用户授予通讯录访问权限，还能访问联系人的特定属性，并让应用获取该属性的值。

方案

类似13.1节中所讨论的方法，不同之处是不监听ABPeoplePickerNavigationControllerDelegate协议的peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：委托方法，而是监听该协议的peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：property：identifier：方法。

讨论

实现peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：property：identifier：方法时，将会在用户被选中时从方法中获得两个重要属性。一个是ABPropertyID，通过它可以直接访问用户选择的联系人属性。例如，如果获取的是联系人的地址之一，可以通过ABRecordCopyValue赋给函数该值。另一个类型为ABMultiValueIdentifier，表示选择属性的索引值。例如，如果联系人有三个关联的地址，该参数将会用0表示第一个地址，1表示第二个地址，以此类推。之后可以使用ABMultiValueCopyValueAtIndex函数来获取特定位置的值。

这一切听起来很复杂，但是别担心。让我们来看一个示例。假定你重启iOS模拟器，让模拟器上只有默认联系人信息。本节知识点继续用13.1节中提到的联系人选择导航控制器，不过此处是让用户在联系人列表选择任一个联系人的地址。之后将会显示选定地址的国家、城市和街道。

首先需要使用控制器的displayedProperties属性。这是一个Int类型的数组，决定用户在联系人选择器中所看到的每个联系人的属性。比如，可以添加kABPersonAddress-Property到数组，使用户在联系人列表只能看到联系人的地址属性。



import UIKit
import AddressBookUI
class ViewController: UIViewController,
ABPeoplePickerNavigationControllerDelegate {
  let personPicker: ABPeoplePickerNavigationController
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    personPicker = ABPeoplePickerNavigationController()
    super.init(coder: aDecoder)
    personPicker.displayedProperties = [
      Int(kABPersonAddressProperty)
      ]
    personPicker.peoplePickerDelegate = self
  }
  <# 其他代码

 #>
}




当控制器展现，用户在其中点击一个联系人，此时将只看到联系人的地址属性，如图13-2所示。

用户点击地址后，peoplePickerNavigationController：didSelectPerson：property：identifier：委托方法将被调用。这个方法中，首先将选中域的值（本例为地址）复制一份，得到一个地址的数组，其中包含所有的地址，之后从中取出选定的地址：



图13-2：只有地址对用户可见



let addresses: ABMultiValueRef = ABRecordCopyValue(person,
  property).takeRetainedValue()
)




上面的代码返回当前联系人的所有地址。然后将选定地址的索引传给identifier参数，通常是一个整型值：



let index = Int(identifier) as CFIndex




接下来，通常会复制选中地址的值，得到一个字典：



let address: NSDictionary = ABMultiValueCopyValueAtIndex(addresses,
  index).takeRetainedValue() as NSDictionary




有了地址字典就可以对其进行处理，通过kABPersonAddressCountryKey键获取城市的值，或者用kABPersonAddressCityKey键获取城市的值：



let country = address[kABPersonAddressCountryKey as String] as String
let city = address[kABPersonAddressCityKey as String] as String
let street = address[kABPersonAddressStreetKey as String] as String
println("Country = \(country)")
println("City = \(city)")
println("Street = \(street)")




返回图13-2中所见的地址，如果选中用户的第二个地址，将会在控制台输出下列值：



Country = USA
City = Atlanta
Street = 1234 Laurel Street




扩展阅读

13.1节。


13.3　请求访问通讯录数据库

问题

在应用访问用户通讯录前，需要得到用户授权。如何检测应用是否已授权，这样可以在访问通讯录时避免运行时错误。

方案

为了获得应用当前的授权状态，可以调用Address Book框架的ABAddressBookGetAutho-rizationStatus函数，该函数可返回以下状态之一：

kABAuthorizationStatusNotDetermined

用户还没有决定是否授权应用访问。

kABAuthorizationStatusDenied

用户明确拒绝应用对通讯录访问。

kABAuthorizationStatusAuthorized

用户已经通过对应用的授权，可以访问设备上的通讯录。

kABAuthorizationStatusRestricted

iOS设备上的家长控制或者其他权限设置阻止应用访问通讯录数据库。

如果发现ABAddressBookGetAuthorizationStatus函数返回状态是kABAuthorizationSt-atusNotDetermined，那么可以使用ABAddressBookRequestAccessWithCompletion方法请求访问用户通讯录数据库的权限。该函数需要传两个参数：

类型为ABAddressBookRef的通讯录引用

要访问的通讯录实例。

类型为ABAddressBookRequestAccessCompletionHandler的回调块对象。

在调用该函数后，iOS将询问用户是否同意授权应用进行访问。无论用户同意与否，块对象都会被调用，通过其中的一个布尔参数来判断用户的答复。

讨论

从iOS 6以后苹果对应用访问用户个人信息进行严格限制，比如，联系人信息。通过一个苹果设计的用户交互界面来询问用户是否允许应用对个人设备和数据的具体哪一部分进行访问，比如，通讯录数据库。因为我们都是遵守iOS开发者协议的开发人员，需要依从规则，只有在用户同意后才能访问通讯录。

无论对通讯录进行任何操作，无论是否进行读写，都需要确认已经获得足够的权限。如果不确定是否有权限，可以像本节知识点所说，调用ABAddressBookGetAuthorizationSt-atus来确认。

下例运行结果取决于ABAddressBookGetAuthorizationStatus返回的状态。调用上述方法来查询系统对应用的通讯录授权情况。如果已经获得授权，那么一切正常。如果已经被拒绝或者其他系统设置限制了对通讯录数据库的访问，那么在屏幕上会弹出一个提示框。如果还没进行授权，将会请求用户进行授权：



import UIKit
import AddressBook
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  var addressBook: ABAddressBookRef?
  func createAddressBook(){
    var error: Unmanaged<CFError>?
    addressBook = ABAddressBookCreateWithOptions(nil,
      &error).takeRetainedValue()
    /* 可以使用通讯录

 */
  }
  func application(application: UIApplication!,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      switch ABAddressBookGetAuthorizationStatus(){
      case .Authorized:
        println("Already authorized")
        createAddressBook()
        /* 可以使用通讯录

 */
      case .Denied:
        println("You are denied access to address book")
      case .NotDetermined:
        createAddressBook()
        if let theBook: ABAddressBookRef = addressBook{
          ABAddressBookRequestAccessWithCompletion(theBook,
            {(granted: Bool, error: CFError!) in
              if granted{
                println("Access is granted")
              } else {
                println("Access is not granted")
              }
            })
        }
      case .Restricted:
        println("Access is restricted")
      default:
        println("Unhandled")
      }
      return true
  }
}




用户第一次打开应用时，毋庸置疑，ABAddressBookGetAuthorizationStatus返回的状态将会是kABAuthorizationStatusNotDetermined。这种情况下应用会尝试通过ABAddress-BookRequestAccessWithCompletion请求权限。用户会在屏幕上看到类似图13-3的画面，他可以选择是否同意授权。


13.4　获取通讯录中全部联系人

问题

如何获取用户通讯录中的所有联系人。



图13-3：应用请求访问通讯录数据库

方案

使用ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople函数来获取所有的联系人数据：



func readFromAddressBook(addressBook: ABAddressBookRef){
  /* 获取通讯录中全部的联系人

 */
  let allPeople = ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople(
    addressBook).takeRetainedValue() as NSArray
  for person: ABRecordRef in allPeople{
    println(person)
  }
}




讨论

访问用户通讯录数据库后，可以调用ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople函数来获取通讯录中所有联系人数据的数组。函数返回值是不可变的数组，类型为CFArrayRef。该类型与NSArray的操作方法不同，有两种方式来遍历CFArrayRef类型的数组。首先，它支持下列两个函数：

CFArrayGetCount

获取CFArrayRef中所含项的总数。与NSArray的实例方法count类似。

CFArrayGetValueAtIndex

获取CFArrayRef实例指定位置的项，类似于NSArray的实例方法objectAtIndex：。

其次，CFArrayRef Core Foundation对象是支持无缝桥接到对应的NS对象，这里对应的是NSArray。即可以将Core Foundation数组转换成NSArray实例对象。需要注意的是所有的局部变量都是强引用变量，也就是说它们会持有自己的内容。在这里，ABAddressBook-CopyArrayOfAllPeople函数返回一个包含所有通讯录联系人的Core Foundation数组。

所以联系人的每一个项都通过ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople函数获取。其类型为ABRecordRef。在13.5节中将会学习如何访问通讯录数据库中联系人的各种属性。


13.5　获取通讯录联系人的属性

问题

在通讯录中得到一条记录项的引用后（例如，联系人），如何获取该联系人的属性，比如，名称和姓氏。

方案

对个人通讯录记录使用ABRecordCopyValue方法。

讨论

在通讯录中每条记录都是ABRecordRef类型的。记录可以表示联系人或者群组。这里暂不讨论群组，先来关注联系人。每个联系人有各种属性，比如，他的姓名、邮箱，等等。注意，这些属性都是可选的。在通讯录中创建新的联系人时，可以略过诸如电话、中间名字、邮箱、个人主页等信息。

ABRecordCopyValue函数的两个参数为，一条通讯录记录和要获取的属性。下面是常用的属性（所有属性以常量形式定义在ABPerson文件）：

kABPersonFirstNameProperty

该值会获取联系人的名称。返回值的类型是CFStringRef，可以很方便地通过桥转换转化为NSString对象，因此对结果进行处理不会遇到困难。

kABPersonLastNameProperty

该值获取联系人的姓氏和名称属性一样，返回值也是CFStringRef，同样可以转换为NSString。

kABPersonMiddleNameProperty

该值获取联系人的中间名字。返回值同样是CFStringRef。

kABPersonEmailProperty

该值获取联系人的邮箱地址。返回值类型是ABMultiValueRef。该对象可以包含多个值，看起来比较像数组，但和数组还有区别，稍后将讨论这种数据类型。

从ABRecordCopyValue函数获取的许多值都是直接的通用类型，比如，CFStringRef。但是该函数也会返回复杂的值，比如，联系人的邮箱信息，邮箱信息以后可能会划分为家庭邮箱地址、工作邮箱地址等。类似的值在Address Book框架中都称为多值。许多函数都允许使用多值属性，它们都属于ABMultiValueRef。

ABMultiValueGetCount

该值返回包含在多值属性中值/标签对的数量。

ABMultiValueCopyLabelAtIndex

返回一个多值属性中特定位置的标签（位置索引从0开始）。例如，用户有三个邮箱：工作、家庭和实验邮箱。第一个工作邮箱在多值属性中的位置索引值为0.该函数之后会获取关于邮箱的标签，即本例中的工作邮箱。谨记，多值属性不一定会有标签，确保检查过nil值再使用。

ABMultiValueCopyValueAtIndex

返回多值属性中特定位置的字符串值（位置索引从0开始）。假如用户有三个邮箱：工作、家庭和实验邮箱。如果给该函数传入0作为索引，将会返回给定联系人的工作邮箱。

所有Core Foundation数组的索引都是从0开始，就像Cocoa Foundation数组一样。

现在在应用委托中写一个简单的方法，获取所有通讯录中的联系人，并且输出他们的名称、姓氏和邮箱地址：



func readAllPeopleInAddressBook(addressBook: ABAddressBookRef){
  /* 获取通讯录中全部的联系人

 */
  let allPeople = ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople(
    addressBook).takeRetainedValue() as NSArray
  for person: ABRecordRef in allPeople{
    let firstName = ABRecordCopyValue(person,
      kABPersonFirstNameProperty).takeRetainedValue() as String
    let lastName = ABRecordCopyValue(person,
      kABPersonLastNameProperty).takeRetainedValue() as String
    let email: ABMultiValueRef = ABRecordCopyValue(person,
      kABPersonEmailProperty).takeRetainedValue()
    println("First name = \(firstName)")
    println("Last name = \(lastName)")
    println("Email = \(email)")
  }
}




首先询问用户是否授权访问通讯录数据库，获取授权后再调用该方法。这里不再重复请求权限的代码，更多内容请参考13.3节。

如果在最新的iOS SDK的模拟器中运行这个应用，通讯录中已经预存了一些联系人，所以会在命令行窗口看到如下内容：



First name = Kate
Last name = Bell
Email = ABMultiValueRef 0x7876f600 with 2 value(s)
    0: _$!<Work>!$_ (0x7876cf90) - kate-bell@mac.com (0x7876c950)
    1: _$!<Work>!$_ (0x7876cc20) - www.icloud.com (0x7876d520)
First name = Daniel
Last name = Higgins
Email = ABMultiValueRef 0x78952940 with 1 value(s)
    0: _$!<Home>!$_ (0x78952b10) - d-higgins@mac.com (0x78951460)




显然可见多值属性（邮箱）不能被读取为字符串对象，所以使用上面学到的函数继续实现一个方法，接收一个ABRecordRef对象，读取其中多个邮箱字段，并在命令行窗口输出：



func readEmailsForPerson(person: ABRecordRef){
  let emails: ABMultiValueRef = ABRecordCopyValue(person,
    kABPersonEmailProperty).takeRetainedValue()
  for counter in 0..<ABMultiValueGetCount(emails){
    let email = ABMultiValueCopyValueAtIndex(emails,
      counter).takeRetainedValue() as String
    println(email)
  }
}
func readAllPeopleInAddressBook(addressBook: ABAddressBookRef){
  /* 获取通讯录中全部的联系人

 */
  let allPeople = ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople(
    addressBook).takeRetainedValue() as NSArray
  for person: ABRecordRef in allPeople{
    let firstName = ABRecordCopyValue(person,
      kABPersonFirstNameProperty).takeRetainedValue() as String
    let lastName = ABRecordCopyValue(person,
      kABPersonLastNameProperty).takeRetainedValue() as String
    println("First name = \(firstName)")
    println("Last name = \(lastName)")
    readEmailsForPerson(person)
  }
}




扩展阅读

13.4节。


13.6　在通讯录中插入联系人信息

问题

如何创建一个新的联系人并插入用户通讯录。

方案

使用ABPersonCreate函数来创建新的联系人。通过ABRecordSetValue设置联系人信息，再通过ABAddressBookAddRecord将联系人添加到通讯录中。

讨论

使用ABAddressBookCreate访问通讯录之后，可以开始将新群组和联系人记录插入数据库中。本节知识点将会关注添加联系人记录。添加新群组，请参见13.7节。

使用ABPersonCreate函数来创建联系人记录。谨记，调用该方法还不足以将个人信息添加到数据库，还需要执行保存通讯录的操作，写入数据库中。

调用ABPersonCreate函数会返回一个ABRecordRef类型的Core Foundation引用。此时可调用ABRecordSetValue函数为联系人添加各类属性。设置完成后还需使用ABAddress-BookAddRecord将新建的联系人添加到通讯录。最后使用ABAddressBookSave函数来确保新建的记录保存到通讯录数据库中。

结合以上所述来实现将新的联系人添加到通讯录的方法：



func newPersonWithFirstName(firstName: String,
  lastName: String,
  inAddressBook: ABAddressBookRef) -> ABRecordRef?{
  let person: ABRecordRef = ABPersonCreate().takeRetainedValue()
  let couldSetFirstName = ABRecordSetValue(person,
    kABPersonFirstNameProperty,
    firstName as CFTypeRef,
    nil)
  let couldSetLastName = ABRecordSetValue(person,
    kABPersonLastNameProperty,
    lastName as CFTypeRef,
    nil)
  var error: Unmanaged<CFErrorRef>? = nil
  let couldAddPerson = ABAddressBookAddRecord(inAddressBook, person, &error)
  if couldAddPerson{
    println("Successfully added the person.")
  } else {
    println("Failed to add the person.")
    return nil
  }
  if ABAddressBookHasUnsavedChanges(inAddressBook){
    var error: Unmanaged<CFErrorRef>? = nil
    let couldSaveAddressBook = ABAddressBookSave(inAddressBook, &error)
    if couldSaveAddressBook{
      println("Successfully saved the address book.")
    } else {
      println("Failed to save the address book.")
    }
  }
  if couldSetFirstName && couldSetLastName{
    println("Successfully set the first name " +
      "and the last name of the person")
  } else {
    println("Failed to set the first name and/or " +
      "the last name of the person")
  }
  return person
}




在应用委托中首先检测是否有权限访问通讯录数据库，方法已经在13.3节中讨论过，在此不再赘述。一旦获得权限，可以调用已经写好的createNewPersonInAddressBook：方法，传入获得的通讯录实例对象。

newPersonWithFirstName：lastName：inAddressBook：方法会在通讯录中创建好新的联系人。调用后会在iOS模拟器上的通讯录应用中看到结果（如图13-4所示）。



图13-4：在通讯录中添加新联系人


13.7　在通讯录中插入群组

问题

如何将联系人归类成群组。

方案

使用ABGroupCreate方法。

需要注意Core Foundation内存管理比Xcode的静态解析器可以处理的情况复杂得多。所以，尝试用LLVM编译器编译Core Foundation的代码将会产生很多警告信息。可以忽略这些信息并使用Instruments确保代码没有内存泄漏。前面一节也提到过，推荐读者阅读苹果官方的“Memory Management Programming Guide for Core Foundation”文档来理解Core Foundation的内存管理。

讨论

获取到通讯录数据库的引用后，可以调用ABGroupCreate函数创建一个新的群组。但是在插入群组前还有一些工作，首先需要使用ABRecordSetValue函数和kABGroupName-Property参数给群组起名，如代码所示。

设置名字后，使用ABAddressBookAddRecord函数将群组添加到通讯录数据库，就像添加新的联系人信息那样。更多关于添加联系人的内容，参见13.6节。

在通讯录数据库中插入与已经存在的群组名称相同的群组时，新群组将不会包含原有群组成员。在后面的章节中，将会学习如何通过在数据库中查找以避免插入同名群组。

添加完群组后，还需使用ABAddressBookSave函数保存到数据库。

综合以上讨论，下面将实现一个方法，以指定的名字在通讯录数据库创建一个新的群组：



func newGroupWithName(name: String, inAddressBook: ABAddressBookRef) ->
  ABRecordRef?{
    let group: ABRecordRef = ABGroupCreate().takeRetainedValue()
    var error: Unmanaged<CFError>?
    let couldSetGroupName = ABRecordSetValue(group,
      kABGroupNameProperty, name, &error)
    if couldSetGroupName{
      error = nil
      let couldAddRecord = ABAddressBookAddRecord(inAddressBook,
        group,
        &error)
      if couldAddRecord{
        println("Successfully added the new group")
        if ABAddressBookHasUnsavedChanges(inAddressBook){
          error = nil
          let couldSaveAddressBook =
          ABAddressBookSave(inAddressBook, &error)
          if couldSaveAddressBook{
            println("Successfully saved the address book")
          } else {
            println("Failed to save the address book")
            return nil
          }
        } else {
          println("No unsaved changes")
          return nil
        }
      } else {
        println("Could not add a new group")
        return nil
      }
    } else {
      println("Failed to set the name of the group")
      return nil
    }
    return group
}
func createNewGroupInAddressBook(addressBook: ABAddressBookRef){
  let personalCoachesGroup: ABRecordRef? =
  newGroupWithName("Personal Coaches",
    inAddressBook: addressBook)
  if let group: ABRecordRef = personalCoachesGroup{
    println("Successfully created the group")
  } else {
    println("Could not create the group")
  }
}




现在只需要在应用委托中调用createNewGroupInAddressBook：。在调用前请确保应用获得访问用户通讯录数据库的权限。更多相关内容参见13.3节。

运行代码后将会得到如图13-5所示结果（如果已经创建了别的群组，通讯录看起来会不太一样）。


13.8　添加联系人到群组

问题

如何将通讯录中的一个联系人添加到群组中。

方案

使用ABGroupAddMember函数。



图13-5：在通讯录中创建的新群组

讨论

本书已经讨论了在通讯录数据库中插入联系人（13.6节）和群组（13.7节）的方法。在这两节中，实现了两个自定义方法：newPersonWithFirstName：lastName：inAddressBook：和newGroupWithName：inAddressBook：。现在，希望把数据库里的联系人添加到创建好的群组里，并且将信息保存到通讯录数据库。结合这三节内容，可以使用如下代码来完成：



func addPerson(person: ABRecordRef,
  toGroup: ABRecordRef,
  saveToAddressBook: ABAddressBookRef) -> Bool{
    var error: Unmanaged<CFErrorRef>? = nil
    var added = false
    /* 尝试将联系人加入群组中

 */
    added = ABGroupAddMember(toGroup,
      person,
      &error)
    if added == false{
      println("Could not add the person to the group")
      return false
    }
    /* 确保存储任何未保存的变化

 */
    if ABAddressBookHasUnsavedChanges(saveToAddressBook){
      error = nil
      let couldSaveAddressBook = ABAddressBookSave(saveToAddressBook,
        &error)
      if couldSaveAddressBook{
        println("Successfully added the person to the group")
        added = true
      } else {
        println("Failed to save the address book")
      }
    } else {
      println("No changes were saved")
    }
    return added
}
func addPersonsAndGroupsToAddressBook(addressBook: ABAddressBookRef){
  let richardBranson: ABRecordRef? = newPersonWithFirstName("Richard",
    lastName: "Branson",
    inAddressBook: addressBook)
  if let richard: ABRecordRef = richardBranson{
    let entrepreneursGroup: ABRecordRef? = newGroupWithName("Entrepreneurs",
      inAddressBook: addressBook)
    if let group: ABRecordRef = entrepreneursGroup{
      if addPerson(richard, toGroup: group, saveToAddressBook: addressBook){
        println("Successfully added Richard Branson to the group")
      } else {
        println("Failed to add Richard Branson to the group")
      }
    } else {
      println("Failed to create the group")
    }
  } else {
    println("Failed to create an entity for Richard Branson")
  }
}




当应用启动时，确保其有访问和更新用户通讯录的权限。更多信息参见13.3节。一旦拥有权限，可以调用addPersonsAndGroupsToAddressBook：方法，传入从系统获得的通讯录实例给该方法作参数。现在可以看到，联系人信息已经被添加到“Entrepreneurs”群组当中，如图13-6所示。



图13-6：在群组中添加联系人

扩展阅读

13.7节。


13.9　查找通讯录

问题

如何在通讯录中查找特定的人或群组。

方案

使用ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople和ABAddressBookCopyArrayOfAllGroups函数来查找通讯录中的全部联系人和群组。遍历返回值来发现要找的联系人。另一种方法是使用ABAddressBookCopyPeopleWithName，根据给定的名字查找联系人。

讨论

到目前为止，上文示例已经演示了如何在通讯录中插入群组和联系人，但是并没有检查群组和联系人是否已经存在。可以使用AB AddressBookCopyArrayOfAllPeople和ABAddressBookCopyArrayOfAllGroups获得通讯录里所有的联系人和群组数据的数组，并且查找要插入的联系人或群组是否已经存在。在进行字符串匹配检查时，也需要检查nil字符串（表示已经匹配成功）。下面两个方法将实现这些功能，在其他知识点也会用到：



func doesPersonExistWithFirstName(firstName paramFirstName: String,
  lastName paramLastName: String,
  inAddressBook addressBook: ABAddressBookRef) -> Bool{
   var exists = false
    let people = ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople(
      addressBook).takeRetainedValue() as NSArray as [ABRecordRef]
    for person: ABRecordRef in people{
      let firstName = ABRecordCopyValue(person,
        kABPersonFirstNameProperty).takeRetainedValue() as String
      let lastName = ABRecordCopyValue(person,
        kABPersonLastNameProperty).takeRetainedValue() as String
          if firstName == paramFirstName &&
            lastName == paramLastName{
              return true
          }
    }
    return false
}




类似地，使用ABAddressBookCopyArrayOf AllGroups函数检查通讯录数据库返回的所有群组数据是否存在要插入的群组：



func doesGroupExistWithGroupName(name: String,
  inAddressBook addressBook: ABAddressBookRef) -> Bool{
    let groups = ABAddressBookCopyArrayOfAllGroups(
      addressBook).takeRetainedValue() as NSArray as [ABRecordRef]
    for group: ABRecordRef in groups{
      let groupName = ABRecordCopyValue(group,
        kABGroupNameProperty).takeRetainedValue() as String
      if groupName == name{
        return true
      }
    }
    return false
}




如前所示，在通讯录数据库中查找联系人有两种方法：

·使用ABAddressBookCopyArrayOfAllPeople获取通讯录中所有联系人，将每条记录中的姓名与查找对象的姓名进行比较。可以查找联系人的任何信息，包括姓名、邮箱、电话，等等。

·请求Address Book框架根据一个组合名字进行查找，由ABAddressBookCopyPeople-WithName函数来完成。

下例使用ABAddressBookCopyPeopleWithName根据名字查找联系人：



func doesPersonExistWithFullName(fullName: String,
  inAddressBook addressBook: ABAddressBookRef) -> Bool{
    let people = ABAddressBookCopyPeopleWithName(addressBook,
      fullName as NSString as CFStringRef).takeRetainedValue() as NSArray
      if people.count > 0{
        return true
      }
    return false
}




使用这个函数不需要知道联系人全名，可以输入名字的一部分进行查找。比如，输入名称来查找所有同姓的联系人：

使用ABAddressBookCopyPeopleWithName函数查找英文人名是不分大小写的。


13.10　获取和设置通讯录联系人的图片

问题

如何获取和设置通讯录联系人的图片。

方案

使用下列函数：

ABPersonHasImageData

使用该函数判断通讯录联系人是否有图片集。

ABPersonCopyImageData

如果有的话，使用该函数获取图片数据。

ABPersonSetImageData

使用该函数为联系人设置图片。

讨论

如本节方案部分所述，可以使用ABPersonCopyImageData函数来获取通讯录联系人图片相关的数据。基于这个方法来创建一个使用起来更简便的方法：



func imageForPerson(person: ABRecordRef) -> UIImage?{
  let data = ABPersonCopyImageData(person).takeRetainedValue() as NSData
  let image = UIImage(data: data)
  return image
}




ABPersonSetImageData函数用于为通讯录联系人设置图片。因为该函数使用NSData类型，而不是图片本身，所以需要从UIImage中获取NSData。假如要将数据转换为PNG图片，可以使用UIImagePNGRepresentation函数获得PNG类型的UIImage。要从UIImage实例中获得JPEG图片数据，可以使用UIImageJPEGRepresentation函数。下例是一个允许设置通讯录数据库中联系人照片的方法：



func setImageForPerson(person: ABRecordRef,
  inAddressBook addressBook: ABAddressBookRef,
  imageData: NSData) -> Bool{
    var error: Unmanaged<CFErrorRef>? = nil
    let couldSetPersonImage =
    ABPersonSetImageData(person, imageData as CFDataRef, &error)
    if couldSetPersonImage{
      println("Successfully set the person's image. Saving...")
      if ABAddressBookHasUnsavedChanges(addressBook){
        error = nil
        let couldSaveAddressBook = ABAddressBookSave(addressBook, &error)
        if couldSaveAddressBook{
          println("Successfully saved the address book")
          return true
        } else {
          println("Failed to save the address book")
        }
      } else {
        println("There are no changes to be saved!")
      }
    } else {
      println("Failed to set the person's image")
    }
    return false
}





第14章　文件与文件夹管理

14.0　介绍

iOS是基于OS X系统开发的，而OS X又是基于Unix系统开发的。在iOS中，系统完整的目录结构对应用并不可见，因为每个由开发者写的应用都工作在自己的沙箱中。沙箱环境顾名思义，是一个授权访问区域，只有拥有沙箱所有权的应用才能对沙箱目录中所含内容进行访问。每个应用都拥有自己的沙箱文件夹，默认情况下文件夹下的子目录都可以访问。

当一个应用安装到设备上时，系统将为应用创建如图14-1所示的目录结构。

Name.app

虽然以.app作为扩展名看起来很怪，但其实这是一个文件夹。主bundle相关的内容都存放于此。例如，所有应用图标，二进制格式的应用，不同主题的图片、文字、声音等都将在iOS安装应用到设备上时，自动存放到该文件夹。name就是应用设置的名称。如果给应用取名为MyApp，那么.app文件夹将会命名为MyApp.app。

Documents/

该文件夹存放所有由用户创建的内容。而用户填写、下载或创建的内容将不会存储到该文件夹下。

Library/

该文件夹用于存放缓存文件、用户偏好设置等内容。通常情况下，该文件夹下不包含文件，由其子文件夹包含存储文件。



图14-1：iOS文件系统描述

每个应用的根文件夹下都包含各种文件夹，用途如下：

Library/Caches/

如有需要，该文件夹用于存储应用延后创建的数据。文件夹下的内容不会被iOS备份，并且当设备磁盘空间不足且应用不在运行状态时，iOS可能会移除该文件夹下的内容。因此，不要让应用太依赖该文件夹中的内容，而是要时刻准备再次创建这些内容。再次强调：iOS不会备份该文件夹下的内容，且当应用处于暂停状态时，这些内容还可能会被移除。

例如，如果应用依赖于在磁盘上创建的文件和文件夹，那么该文件夹可能不是最合适的存放地点。最好将这些文件及文件夹存放到/tmp文件夹下。

Library/Preferences/

顾名思义，该文件夹包含应用运行时需要存储的偏好设置。本书将在后面详细讨论这个问题的细节。iOS会备份该文件夹中的内容。

Library/Application Support/

应用创建的数据，不包括用户创建的数据，必须存储在该文件夹下。iOS会备份该文件夹下的内容真是件好事。该文件夹不会自动创建。如果不存在，需要自己创建。稍后将介绍如何创建文件夹。

tmp/

该文件夹下包含应用创建、下载的临时文件。iOS不会备份该文件夹下的内容。例如，在需要下载图片时，为了提升应用性能需要从网上下载图片并存入一个文件夹，这样用户每次打开应用时就不用重复下载。这是设置该文件夹的目的。请确保该目录中不会存放任何用户创建的文件。

现在读者应当清楚应用安装到设备上时，iOS会创建哪些文件夹。下一步要做的是通过苹果提供的API得到刚才讨论的文件夹的路径（这部分内容将在本章节中介绍）。


14.1　获得磁盘上最常用的文件夹路径

问题

如何查找应用中最常用的文件夹路径（例如，在本章介绍中提到的文件夹）。这样才可以读取文件夹的内容或在这些文件夹中创建新的内容。

开发人员应该使用iOS SDK提供的API来获取文件夹或文件的路径。换句话说，你不应该假设一个文件夹或文件所在的路径。例如，正在查找Documents文件夹路径的时候，不要假设该目录一定会在bundle中命名为Documents，而是使用合适的API来获得路径。另外，如果你想添加或访问该文件夹中的文件，只需要把文件名添加到此路径的后面即可。

方案

使用NSFileManager类的URLsForDirectory：inDomains：实例方法。

讨论

NSFileManager类提供了许多在iOS中允许应用进行的涉及文件和文件夹的操作，需要做的只是简单地实例化该类。不建议使用此类的defaultManager类方法获得共享的文件管理器，因为它的线程不安全。建议最好自行创建并管理一个NSFileManager实例。

NSFileManager的URLsForDirectory：inDomains：实例方法允许在iOS文件系统中查找指定的目录，尤其是在应用的沙箱里。该方法有两个参数：

URLsForDirectory：

该参数为需要查找的目录接受一个类型为NSSearchPathDirectory类型的枚举。稍后将对此展开详细讨论。

inDomains

该参数确定在何处搜索指定的文件夹。该参数接受类型为NSSearchPathDomainMask的枚举。

假定要获取应用的Documents路径。可以这样查找：



let fileManager = NSFileManager()
let urls = fileManager.URLsForDirectory(
  NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory,
  inDomains: NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask) as [NSURL]
if urls.count > 0{
  let documentsFolder = urls[0]
  println("\(documentsFolder)")
} else {
  println("Could not find the Documents folder")
}




如上所见，创建NSFileManager实例后，将DocumentDirectory值作为要查找的文件夹，将UserDomainMask作为所在域的值传给方法。下面将列举NSFileManager的实例方法URLsForDirectory：inDomains：可以接受的各种重要参数值：


URLsForDirectory


NSLibraryDirectory

应用的library文件夹。

NSCachesDirectory

应用的Cache文件夹。

NSDocumentDirectory

document文件夹。

inDomains

NSUserDomainMask

需要指出的是应该在当前用户的文件夹进行查找。在OS X，该文件夹为~/。

使用该方法可以查找其他诸如caches的文件夹，如下所示：



let fileManager = NSFileManager()
let urls = fileManager.URLsForDirectory(
  NSSearchPathDirectory.CachesDirectory,
  inDomains: NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask) as [NSURL]
if urls.count > 0{
  var documentsFolder = urls[0]
  println("\(documentsFolder)")
} else {
  println("Could not find the Documents folder")
}




如果想查找tmp文件夹，如下使用NSTemporaryDirectory：



if let tempDirectory = NSTemporaryDirectory(){
  println("\(tempDirectory)")
  } else {
  println("Could not find the temp directory")
  }




扩展阅读

14.0节。


14.2　对文件进行读写操作

问题

如何将信息（如文本、数据、图像等）保存到磁盘。

方案

Cocoa类支持保存信息，例如NSString、UIImage和NSData，这些类都提供实例方法将自身数据保存到指定路径。

讨论

为了将文本储存到磁盘，假定文本信息保存在一个NSString实例对象（或该类的不可变版本）中，然后可以使用该类的writeToFile：atomically：encoding：error：实例方法。该方法使用字符串表示存储目标路径。参数如下：

writeToFile

字符串形式的文件存储路径。

atomically

该参数为布尔类型，如果设置为true，文件首先会被存储到一个临时空间，然后临时文件再转移到所选的路径。这样可以确保文件内容被存储到最终目的地前会首先被存储到磁盘上，即使iOS在文件被移到最终目的地前崩溃，数据内容在操作系统恢复后仍可以保存。推荐设置此值为true，这样在应用运行时，可以确保数据不因异常状况丢失。

encoding

该参数标识需要保存的目标文件的文本编码。开发人员通常使用UTF8，那么可以设置成NSUTF8StringEncoding。

error

保存失败时返回的指向NSError对象的指针，可用于获取保存过程中发生的错误信息。不关心错误信息时也可以给该参数传nil。请牢记该函数返回一个布尔值，借此可以获知是否有错误发生。

例如，当应用需要临时存储一些文本但不想让iOS进行备份时，可以进行如下操作：



let someText = NSString(string: "Put some string here")
let destinationPath = NSTemporaryDirectory() + "MyFile.txt"
var error:NSError?
let written = someText.writeToFile(destinationPath,
  atomically: true,
  encoding: NSUTF8StringEncoding,
  error: &error)
if written{
  println("Successfully stored the file at path \(destinationPath)")
} else {
  if let errorValue = error{
    println("An error occurred: \(errorValue)")
  }
}




为确保没有问题，完成操作后可以使用NSString的类方法stringWithContentsOfFile：encoding：error：从目标文件将相同的字符串读回内存当中。该方法会返回一个包含指定文件内容的自动释放的string对象。如果想根据文件内容实例化一个NSString对象，那么可以使用NSString类的initWithContentsOfFile：encoding：error：构造方法，代码如下：



var error:NSError?
let path = NSTemporaryDirectory() + "MyFile.txt"
let succeeded = "Hello, World!".writeToFile(path,
  atomically: true,
  encoding: NSUTF8StringEncoding,
  error: &error)
if (succeeded){
  /* Now read from the same file */
  let readString = NSString(contentsOfFile: path,
    encoding: NSUTF8StringEncoding, error: nil) as String
  println("The read string is: \(readString)")
} else {
  if let theError = error{
    println("Could not write. Error = \(theError)")
  }
}




正如代码所示，本书使用了Swift的String类来取代NSString将文件保存到磁盘。因为Swfit的String类与Foundation框架的NSString是自动对接的。在使用前面提到的类时，我们不需要额外的工作，互换使用不会发生问题。

代码所做的是创建了两个方便使用的方法，对指定路径文件进行读写操作。在应用的委托中使用这两个方法撰写文本到temp文件夹，然后将文本读回到内存当中，以验证方法工作是正常的。

如果想对NSURL（或者它的可变版本）实例中封装的URL所指向的文件进行读写，可以使用writeToURL：atomically：encoding：error：实例方法替代。

NSURL实例能够指向本地或远程资源（文件、目录，等等）。例如，NSURL实例可以表示一个应用里Documents文件夹里的本地文件，也可以表示www.apple.com
 的网站URL。该类可以提供方便的功能来对URL进行操作，无需关心URL的类型。

基础库中的其他类都有与NSString类相近的方法。以NSArray为例，可以通过writeTo-File：atomically：实例方法将数组内容写入磁盘。而当从磁盘中读取数组的内容时，可以分配一个数组实例，并且使用initWithContentsOfFile：构造方法来初始化它。以下是实现这两方面功能的示例：



let path = NSTemporaryDirectory() + "MyFile.txt"
let arrayOfNames:NSArray = ["Steve", "John", "Edward"]
if arrayOfNames.writeToFile(path, atomically: true){
  let readArray:NSArray? = NSArray(contentsOfFile: path)
  if let array = readArray{
    println("Could read the array back = \(array)")
  } else {
    println("Failed to read the array back")
  }
} 



NSArray类的writeToFile：atomically：只能保存以下对象类型的数组：

·NSString

·NSDictionary

·NSArray

·NSData

·NSNumber

·NSDate

如果在数组中插入其他对象，数据将无法保存到磁盘。因为该方法首先会检测数组中的对象是否是上面列举的类型，并且Objective-C运行时不知道如何将其他类型的数据存储到磁盘上。假如创建名为Person的类，并且创建first name和last name两个属性，之后实例化该对象，并添加到数组当中，那么数组从何得知如何将person实例存储到磁盘中？显然它无法知道如何将对象保存到磁盘。该问题也称为marshalling问题。iOS只能对上面列举出的对象进行处理。

字典对象也具有和数组类似的方式，将数据写到磁盘并将数据读回内存。方法名称也完全相同，保存方式也与数组对象相同，如下所示：



let path = NSTemporaryDirectory() + "MyFile.txt"
let dict:NSDictionary = [
  "first name" : "Steven",
  "middle name" : "Paul",
  "last name" : "Jobs",
]
if dict.writeToFile(path, atomically: true){
  let readDict:NSDictionary? = NSDictionary(contentsOfFile: path)
  if let dict = readDict{
    println("Read the dictionary back from disk = \(dict)")
  } else {
    println("Failed to read the dictionary back from disk")
  }
} else {
  println("Failed to write the dictionary to disk")
}




如上所示，程序将字典写入磁盘，之后再将数据读回内存中。读取数据后，将保存到磁盘的字典与原字典进行比较以确认数据无误。

到目前为止，本书都在使用诸如NSString和NSArray的高阶类将数据保存到磁盘。那如何将原始的字节数组保存到磁盘呢？同样很简单，假定有一个四字节数据的数组需要保存到磁盘：



let chars = [
  CUnsignedChar("a"),
  CUnsignedChar("b"),
  CUnsignedChar("c"),
  CUnsignedChar("d")
]




最简单的保存方法是将原始字节数组封装到一个高级数据结构，比如NSData对象中，然后使用NSData的相关方法进行磁盘读写。NSData的读写方法与NSArray和NSDictionary几乎相同。以下是保存和读取原始数据的示例：



let path = NSTemporaryDirectory() + "MyFile.txt"
let chars = [CUnsignedChar("a"), CUnsignedChar("b")]
let data = NSData(bytes: chars, length: 2)
if data.writeToFile(path, atomically: true){
  println("Wrote the data")
  let readData = NSData(contentsOfFile: path)
  if readData!.isEqualToData(data){
    println("Read the same data")
  } else {
    println("Not the same data")
  }
} else {
  println("Could not write the data")
}




扩展阅读

14.0节。


14.3　在磁盘中创建文件夹

问题

如何在磁盘上创建文件夹并保存应用中的文件。

方案

使用NSFileManager的createDirectoryAtPath：withIntermediateDirectories：attributes：error：实例方法，如下所示：



let tempPath = NSTemporaryDirectory()
let imagesPath = tempPath.stringByAppendingPathComponent("images")
var error:NSError?
let fileManager = NSFileManager()
if fileManager.createDirectoryAtPath(imagesPath,
  withIntermediateDirectories: true,
  attributes: nil,
  error: nil){
  println("Created the directory")
} else {
  println("Could not create the directory")
}




讨论

NSFileManager提供的API使用非常方便，用几行代码就能在磁盘上创建文件夹也不足为奇。createDirectoryAtPath：withIntermediateDirectories：attributes：error：第一眼看上去很吓人，但其实没那么糟糕，下面将解释可以传递的参数值：

createDirectoryAtPath

创建文件夹所在路径。

withIntermediateDirectories

该参数为布尔类型，如果设置为true，将会在创建目标文件夹前创建所有的中间文件夹。例如，如果想在应用tmp文件夹下的data文件夹下创建images文件夹，但是data文件夹还不存在，可以直接要求创建tmp/data/images/文件夹并将withIntermed-iateDirectories参数设置为true。系统会为你同时创建data文件夹和images文件夹。

attributes

给系统传递影响文件夹创建行为属性的字典。为了简单起见，在此不使用这些参数，但是可以通过字典改变文件夹的修改日期和时间、创建日期和时间以及其他希望修改的属性。

error

该参数接收一个NSObject类型的错误对象，在创建文件夹时发生的错误将会存入该对象。通常对该参数传一个错误对象是一个好主意。在方法返回失败时（返回false），可以访问该错误对象来判断哪里不对。

扩展阅读

14.1节。


14.4　枚举文件和文件夹

问题

如何枚举一个文件夹下的所有文件夹，以及文件夹下的文件列表。枚举操作表示遍历文件夹下的所有文件夹和/或者文件。

方案

使用NSFileManager类的contentsOfDirectoryAtPath：error：实例方法。下例将枚举应用bundle中所有的文件、文件夹及符号链接：



var error:NSError?
let fileManager = NSFileManager()
let bundleDir = NSBundle.mainBundle().bundlePath
let bundleContents = fileManager.contentsOfDirectoryAtPath(bundleDir,
  error: &error)!
if let contents = bundleContents{
  if contents.count == 0{
    println("The app bundle is empty!")
  } else {
    println("The app bundle contents = \(bundleContents)")
  }
} else if let theError = error {
  println("Could not read the contents. Error = \(theError)")
}




讨论

在某些iOS应用中，可能需要枚举一个文件夹下的内容。假如还不太清楚的话，就举例来说明，假设用户要求从互联网上下载10张图片，并缓存在文件夹里。应用完成操作后同时将图片保存到tmp/images/文件夹中。现在用户关闭应用并且再次打开它，此时希望在应用的UI中，下载的文件能在一个列表中展示出来，如何达到这样的效果？其实非常简单，只需要使用NSFileManager来枚举那个目录即可。正如本节的方案所述，NSFileManager类的contentsOfDirectoryAtPath：error：实例方法会返回一组NSString对象，表示目标文件夹下的文件、文件夹和符号链接。然而，很难区分哪个是文件夹，哪个是文件，等等。为了从文件管理器中获取更详细的文件信息，可以调用contentsOfDirectoryAtURL：includingPropertiesForKeys：options：error：。下面详细说明该方法接受的参数：


contentsOfDirectoryAtURL


需要遍历的目标文件夹路径。该路径以NSURL实例方式传递。不必担心要如何创建这个实例，本书将在后面讨论。


includingPropertiesForKeys


该参数为一个数组，包含要求iOS获取的文件、文件夹或者其他项的属性。例如，可以指定将对应项的创建日期返回到结果中，作为返回的NSURL实例的一部分。以下是可传递给这个数组的重要参数的列表：

NSURLIsDirectoryKey

允许决定枚举的URL对象是否是一个目录。

NSURLIsReadableKey

允许决定枚举的URL对象是否对应用可读。

NSURLCreationDateKey

返回对应项的创建日期。

NSURLContentAccessDateKey

返回对应项的最后读取日期。

NSURLContentModificationDateKey

如参数名所示，允许判断枚举返回的URL对应项的最后修改时间。


options


该参数只允许传入0或者NSDirectoryEnumerationSkipsHiddenFiles。如果传入后者，则所有隐藏项在遍历时将会被忽略。

error

该参数为错误对象的引用，当方法运行任务失败时，错误信息将会存储到该对象中。尽量使用错误对象是一个好的习惯。在方法执行失败时，也可以获得更多对程序的控制能力。

现在对文件夹中的项进行枚举时有更多的控制选择，下面来遍历.app文件夹下所有项并打印出创建时间、最后修改时间以及最后访问时间。同时还打印出该项是否为隐藏，是否可以读取。最后输出该项是否是文件夹。让我们开始：



func contentsOfAppBundle() -> [NSURL]{
  let propertiesToGet = [
    NSURLIsDirectoryKey,
    NSURLIsReadableKey,
    NSURLCreationDateKey,
    NSURLContentAccessDateKey,
    NSURLContentModificationDateKey
  ]
  var error:NSError?
  let fileManager = NSFileManager()
  let bundleUrl = NSBundle.mainBundle().bundleURL
  let result = fileManager.contentsOfDirectoryAtURL(bundleUrl,
    includingPropertiesForKeys: propertiesToGet,
    options: nil,
    error: &error) as [NSURL]
  if let theError = error{
    println("An error occurred")
  }
  return result
}
func stringValueOfBoolProperty(property: String, url: NSURL) -> String{
  var value:AnyObject?
  var error:NSError?
  if url.getResourceValue(
    &value,
    forKey: property,
    error: &error) && value != nil{
      let number = value as NSNumber
      return number.boolValue ? "YES" : "NO"
  }
  return "NO"
}
func isUrlDirectory(url: NSURL) -> String{
  return stringValueOfBoolProperty(NSURLIsDirectoryKey, url: url)
}
func isUrlReadable(url: NSURL) -> NSString{
  return stringValueOfBoolProperty(NSURLIsReadableKey, url: url)
}
func dateOfType(type: String, url: NSURL) -> NSDate?{
  var value:AnyObject?
  var error:NSError?
  if url.getResourceValue(
    &value,
    forKey: type,
    error: &error) && value != nil{
      return value as? NSDate
  }
  return nil
}
func printUrlPropertiesToConsole(url: NSURL){
  println("URL name = \(url.lastPathComponent)")
  println("Is a Directory? \(isUrlDirectory(url))")
  println("Is Readable? \(isUrlReadable(url))")
  if let creationDate = dateOfType(NSURLCreationDateKey, url: url){
    println("Creation Date = \(creationDate)")
  }
  if let accessDate = dateOfType(NSURLContentAccessDateKey, url: url){
    println("Access Date = \(accessDate)")
  }
  if let modificationDate =
    dateOfType(NSURLContentModificationDateKey, url: url){
    println("Modification Date = \(modificationDate)")
  }
  println("-----------------------------------")
}
let appBundleContents = contentsOfAppBundle()
for url in appBundleContents{
  printUrlPropertiesToConsole(url)
}




程序将产生类似如下的输出结果：



URL name = Enumerating Files and Folders
Is a Directory? NO
Is Readable? YES
Creation Date = 2014-06-23 07:54:17 +0000
Access Date = 2014-06-23 07:54:19 +0000
Modification Date = 2014-06-23 07:54:17 +0000
-----------------------------------
URL name = Frameworks
Is a Directory? YES
Is Readable? YES
Creation Date = 2014-06-23 06:53:35 +0000
Access Date = 2014-06-23 07:43:02 +0000
Modification Date = 2014-06-23 07:54:18 +0000
-----------------------------------
URL name = Info.plist
Is a Directory? NO
Is Readable? YES
Creation Date = 2014-06-23 06:53:34 +0000
Access Date = 2014-06-23 07:54:19 +0000
Modification Date = 2014-06-23 06:53:34 +0000
-----------------------------------
URL name = LaunchImage-700-568h@2x.png
Is a Directory? NO
Is Readable? YES
Creation Date = 2014-06-23 06:53:34 +0000
Access Date = 2014-06-23 07:54:18 +0000
Modification Date = 2014-06-23 06:53:34 +0000
-----------------------------------
URL name = PkgInfo
Is a Directory? NO
Is Readable? YES
Creation Date = 2014-06-23 06:53:34 +0000
Access Date = 2014-06-23 07:53:03 +0000
Modification Date = 2014-06-23 06:53:34 +0000
----------------------------------- 



代码中最需要注意的地方是使用NSURL的getResourceValue：forKey：error：实例方法对文件管理器的每个键值的查询结果，例如，创建日期和修改日期。通过向文件管理器发送请求，让其返回所需信息。当获得URL后，可以使用前面提到的方法来获取URL指向对象的各种属性。

让我们来看应用的各个部分，以下将会解释代码中用到的方法：

contentsOfAppBundle

该方法搜索.app文件夹下的所有项（文件、文件夹、符号链接等）并以数组形式返回结果。数组中所有项都是NSURL类型，并且包含了创建日期、最后修改日期以及所有提到的属性。

stringValueOfBoolProperty：ofURL：

该方法将获取URL对象的布尔值属性（true或false）的字符串值。例如，“一个URL是否为目录”此类信息是以二进制的布尔值形式存储的，如果要输出到控制台，需要先将其转换为字符串。对每一个URL将查询两个项，返回包含NSURLIsDirectory-Key及NSURLIsReadableKey布尔值的NSNumber实例。为了不重复写两次转换的代码，此方法将NSNumber转换为字符串true或false。

isURLDirectory：

传入一个URL并检测是否是文件夹。该方法内部使用了stringValueOfBoolPrope-rty：ofURL：方法并传入NSURLIsDirectoryKey。

isURLReadable：

检测应用是否有权限访问URL执行对象。该方法同样在内部使用stringValueOf-BoolProperty：ofURL：方法，并且传入NSURLIsReadableKey键。

dateOfType：inURL：

因为代码将对每个NSDate类型的URL检测三类日期属性，所以把相关代码封装在该方法中。由方法返回与传入URL键值对应的日期。

到目前为止，你已经了解如何遍历文件夹并获得其中各项，同时也了解如何获取不同项的不同属性。

扩展阅读

14.1节和14.2节。


14.5　删除文件和文件夹

问题

在磁盘上创建的一些文件和/或文件夹，当不再需要时，如何删除它们。

方案

使用NSFileManager的removeItemAtPath：error：或者removeItemAtURL：error：实例方法。前者传递一个字符串类型的路径，后者使用URL指向的路径。

讨论

删除文件和文件夹可能是使用文件夹管理器最简单的操作之一。在iOS中，首先需要记住文件和文件夹的存储位置，并且在不再需要它们时进行删除。例如，在tmp/text文件夹下创建五个文本文件，随后删除它们。同时，可以在删除前后遍历文件夹中内容的对比来确认删除操作正常。此外，如你所知，tmp/文件夹在应用安装之后就会存在，但是tmp/text文件夹却不存在，因此首先需要创建它。删除文件后也要删除该文件夹：



let fileManager = NSFileManager()
func createFolderAtPath(path: String){
  var error:NSError?
  if fileManager.createDirectoryAtPath(path,
    withIntermediateDirectories: true,
    attributes: nil,
    error: &error) == false && error != nil{
      println("Failed to create folder at \(path), error = \(error!)")
  }
}
/* Creates 5 .txt files in the given folder, named 1.txt, 2.txt, etc. */
func createFilesInFolder(folder: String){
  for counter in 1...5{
    let fileName = NSString(format: "%lu.txt", counter)
    let path = folder.stringByAppendingPathComponent(fileName)
    let fileContents = "Some text"
    var error:NSError?
    if fileContents.writeToFile(path,
      atomically: true,
      encoding: NSUTF8StringEncoding,
      error: &error) == false{
        if let theError = error{
          println("Failed to save the file at path \(path)" +
            " with error = \(theError)")
        }
    }
  }
}
/* 遍历给定路径的全部文件

/文件夹

 */
func enumerateFilesInFolder(folder: String){
  var error:NSError?
  let contents = fileManager.contentsOfDirectoryAtPath(
    folder,
    error: &error)!
  if let theError = error{
    println("An error occurred \(theError)")
  } else if contents.count == 0{
    println("No content was found")
  } else {
    println("Contents of path \(folder) = \(contents)")
  }
}
/* 删除给定路径的全部文件

/文件夹

 */
func deleteFilesInFolder(folder: String){
  var error:NSError?
  let contents = fileManager.contentsOfDirectoryAtPath(folder,
    error: &error) as [String]
  if let theError = error{
    println("An error occurred = \(theError)")
  } else {
    for fileName in contents{
      let filePath = folder.stringByAppendingPathComponent(fileName)
      if fileManager.removeItemAtPath(filePath, error: nil){
        println("Successfully removed item at path \(filePath)")
      } else {
        println("Failed to remove item at path \(filePath)")
      }
    }
  }
}
/* Deletes a folder in a given path */
func deleteFolderAtPath(path: String){
  var error:NSError?
  if fileManager.removeItemAtPath(path, error: &error){
    println("Successfully deleted the path \(path)")
  } else {
    if let theError = error{
      println("Failed to remove path \(path) with error \(theError)")
    }
  }
}




现在执行这些方法，查看操作结果：



let txtFolder = NSTemporaryDirectory().stringByAppendingPathComponent("txt")
createFolderAtPath(txtFolder)
createFilesInFolder(txtFolder)
enumerateFilesInFolder(txtFolder)
deleteFilesInFolder(txtFolder)
enumerateFilesInFolder(txtFolder)
deleteFolderAtPath(txtFolder)




该示例组合了本章学到的许多内容。从文件夹遍历到删除文件，集大成于一体。正如应用入口点所见，程序执行了6个主要任务，每个任务都有相关的方法来支持：

1.创建tmp/txt文件夹。tmp文件夹由iOS为每个应用创建，而txt在应用安装到设备时却不会自动创建。

2.在tmp/txt中创建5个文本文件。

3.遍历tmp/txt文件夹中所有内容来确认文件夹中已经创建好文件。

4.删除已经创建好的文件来证明本章知识点。

5.再次遍历tmp/txt文件夹来确认删除机制工作正常。

6.删除不需要的tmp/txt。再次强调，牢记磁盘上创建的文件夹和文件夹所在位置，磁盘空间并不是用之不竭。因此务必删除不再需要的文件和文件夹。

现在你不仅知道如何创建文件和文件夹，还知道在不需要时如何删除它们。

扩展阅读

14.2节。


14.6　将对象保存到文件中

问题

项目中增加了一个新类，如何将其实例对象以文件形式保存到磁盘，并在需要时从磁盘读回内存中。

方案

确保该类遵循NSCoding协议，并实现所有需要的方法。本节讨论部分将会详细展开。

讨论

iOS SDK中有两个非常方便的类来实现这项需求，在程序开发术语中，这项需求又被称为marshalling。这两个类是：

NSKeyedArchiver

一个通过键值对对象内容或者对象树进行序列化或存储的类。对象中的每一个值，或者说每一个属性，都使用开发者选定的键进行序列化。之后将获得一个序列化文件（后面会展开更多讨论），并且可以使用选定的键保持值，就像字典那样。

NSKeyedUnarchiver

该类负责序列化类的逆向操作。它能简便地返回反序列化的字典，并将值读回对象的属性中。

为了序列化器和反序列化器的正常工作，需要确保对象遵循NSCoding协议。以一个简单的Person类为例。下面是该类的实现代码：



class Person: NSObject{
  var firstName: String
  var lastName: String
  init(firstName: String, lastName: String){
    self.firstName = firstName
    self.lastName = lastName
    super.init()
  }
}




如果现在不编写类的实现代码就进行编译，将会看到编译器抛出的警告说该类没有遵循NSCoding，且没有实现需要的方法。需要实现的代码如下：


func encodeWithCoder（aCoder：NSCoder）




该方法会给予一个编码器对象。可以像字典一样使用，简便地用指定的键将值存储到其中。


init（coder aDecoder：NSCoder！）




该方法会在使用NSKeyedUnarchiver反序列化对象时调用。可以简便地从该方法传进来的NSCoder对象获取需要的值。

下面基于所知信息来实现该类：



@objc(Person) class Person: NSObject, NSCoding{
  var firstName: String
  var lastName: String
  struct SerializationKey{
    static let firstName = "firstName"
    static let lastName = "lastName"
  }
  init(firstName: String, lastName: String){
    self.firstName = firstName
    self.lastName = lastName
    super.init()
  }
  convenience override init(){
    self.init(firstName: "Vandad", lastName: "Nahavandipoor")
  }
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
      self.firstName = aDecoder.decodeObjectForKey(SerializationKey.firstName)
        as String
      self.lastName = aDecoder.decodeObjectForKey(SerializationKey.lastName)
        as String
  }
  func encodeWithCoder(aCoder: NSCoder) {
    aCoder.encodeObject(self.firstName, forKey: SerializationKey.firstName)
    aCoder.encodeObject(self.lastName, forKey: SerializationKey.lastName)
  }
}




正如该类第一行代码所示，它派生于NSObject，一个Objective-C的类。因此，使用@ojc（name）符号来确保该类的名字在Swift和Objective-C运行时的名字一致，使序列化器可以方便地序列化和反序列化该类。

此外，还实现了一个相等操作符的重载，以便比较两个Person类来查看它们是否拥有相同的姓和名，由此可以推导它们是否相等：



func == (lhs: Person, rhs: Person) -> Bool{
  return lhs.firstName == rhs.firstName &&
    lhs.lastName == rhs.lastName ? true : false
}




你可以看到使用NSCoder类实例与字典非常类似。除了用encodeObject：forKey：代替字典的setValue：forKey：，以及decodeObjectForKey：代替字典的objectForKey：。总之，它与使用字典方式很相似。

在该类中用上述两个类实现了序列化和反序列化。首先实例化Person类的一个实例对象并对其序列化，然后在内存中销毁它。稍后从文件中读取回来，检查反序列化后的值是否与该类初始化时的值相同。本例在应用委托中实现这些功能，因为那里做起来最方便：



let path = NSTemporaryDirectory() + "person"
var firstPerson = Person()
NSKeyedArchiver.archiveRootObject(firstPerson, toFile: path)
var secondPerson = NSKeyedUnarchiver.unarchiveObjectWithFile(path)
  as Person!
if firstPerson == secondPerson{
  println("Both persons are the same")
} else {
  println("Could not read the archive")
}




所以序列化只需使用NSKeyedArchiver类的archiveRootObject：toFile类方法，传入一个对象和用于存储序列化内容的文件。相当地方便快捷，那么反序列化又如何做呢？只需NSKeyedUnarchiver的unarchiveObjectWithFile：类方法即可，其余工作就交由它来完成。

扩展阅读

14.1节。


第15章　摄像头和照片库

15.0　介绍

绝大多数运行iOS的设备，比如iPhone，都配有摄像头。最新的iPhone配有两个摄像头，也有些iPhone可能只配有一个。甚至有些iOS设备没有摄像头。UIImagePickerContro-ller类允许开发人员向用户展示大家所熟悉的拍照界面，并要求用户拍摄照片或录制视频。使用UIImagePickerController类拍摄的照片或视频可以被开发者访问。

本章讲述如何让用户在应用程序中拍摄照片及录制视频，访问这些照片和视频，以及访问iOS设备（如iPod Touch和iPad）的照片库中的照片和视频。

iOS模拟器不支持拍照界面。请在配有摄像头的真实iOS设备上测试和调试有拍照界面的应用程序。

本章会先试图判断摄像头在运行该应用的iOS设备上是否可用。同样可以判断摄像头是否允许（开发者）进行录像或拍照，或两者都允许。为此，请确保已经向目标工程中添加了MobileCoreServices框架，向应用程序中导入包含框架即可。

接下来会讨论其他话题，比如，如何访问iOS设备上不同相簿中的视频和照片。这些同样也是iOS内置照片应用中可访问到的相簿。

然而，访问相簿中的照片比访问视频更为直接。对于照片，将会获得照片的地址，只需简单地将图像数据加载到NSData的实例中，或直接加载到UIImage的实例中。对于视频，不会直接得到所加载视频数据的文件系统地址。而会得到类似以下地址：



assets-library://asset/asset.MOV?id=1000000004&ext=MOV




对于此类地址，则需要使用Assets Library框架处理。Assets Library框架允许通过照片应用来访问其内容，如用户拍摄的视频和照片。使用Assets Library框架同样可以将图像和视频保存到设备中。这些照片和视频的内容随后便可以被用户和其他应用所访问。

为保证本章所有知识点都能正确编译，请确保Assets Library和Mobile Core Services框架都已经被包含在源文件中。为此只需简单地将其导入源码即可：

要访问给定URL的资源数据，请遵循以下步骤：

1.分配内存并初始化ALAssetsLibrary类型对象。Assets Library对象为访问照片应用中的视频和照片提供了桥梁。

2.使用Assets Library对象（已在步骤1中分配内存并初始化）的assetForURL：resultBlock：failureBlock实例方法访问该资产。资产可以是图像、视频或苹果公司后续可能会添加的任何其他资源。此方法会与block对象配合使用。了解更多关于block对象和GCD的信息，请参阅第7章。

3.释放步骤1中分配内存和初始化的Assets Library对象。

你此时可能会想：该如何访问资产的数据呢？Assets Library对象assetForURL：resultBlock：failureBlock实例方法的resultBlock参数，需要指向只接受一个参数类型为ALAsset的block对象。ALAsset类由Assets Library提供，用来封装资产，并提供给照片应用和其他希望使用该资产的iOS应用。了解更多关于在照片库中存储照片和视频的信息，请参见15.4节和15.5节。了解更多关于从照片库和Assets Library中获取照片和视频的信息，请参见15.6节。


15.1　侦测和探查摄像头

问题

如何得知正在运行应用程序的iOS设备上是否具有可以访问的摄像头。除非能保证应用程序绝不会在缺少摄像头的设备上运行，否则在尝试使用摄像头之前一定要进行检测。

方案

以UIImagePickerControllerSourceTypeCamera值调用UIImagePickerController的isSourceTypeAvailable：类方法，代码如下所示：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  func isCameraAvailable() -> Bool{
    return UIImagePickerController.isSourceTypeAvailable(.Camera)
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    print("Camera is ")
    if isCameraAvailable() == false{
      print("not ")
    }
    println("available")
  }
}




讨论

在尝试向用户展示UIImagePickerController实例并用于拍摄照片和视频之前，必须先侦测设备是否支持此接口。而isSourceTypeAvailable：类方法可以确定三种类型的数据源：

·摄像头，将UIImagePickerControllerSourceTypeCamera值传入此方法。

·照片库，将UIImagePickerControllerSourceTypePhotoLibrary值传入此方法。它会浏览设备上Photos目录的根文件夹。

·照片目录下的相机胶卷，将UIImagePickerControllerSourceTypeSavedPhotosAlbum值传入此方法。

如果要检查iOS设备上的这些功能是否可用，则必须在试图向用户展示此界面之前，将这些值传给UIImagePickerController的isSourceTypeAvailable：类方法。

现在可以使用UIImagePickerController的isSourceTypeAvailable：和availableMediaTypesForSourceType：类方法来确定，首先媒体来源（摄像头、照片库等）是否可用，如果可用，那么此媒体来源上的媒体类型，如图像和视频，是否可用：



import UIKit
import MobileCoreServices
class ViewController: UIViewController {
  func cameraSupportsMedia(mediaType: String,
    sourceType: UIImagePickerControllerSourceType) -> Bool{
      let availableMediaTypes =
      UIImagePickerController.availableMediaTypesForSourceType(sourceType)
        as [String]
      for type in availableMediaTypes{
        if type == mediaType{
          return true
        }
      }
      return false
  }
  func doesCameraSupportShootingVideos() -> Bool{
    return cameraSupportsMedia(kUTTypeMovie as NSString, sourceType: .Camera)
  }
  func doesCameraSupportTakingPhotos() -> Bool{
    return cameraSupportsMedia(kUTTypeImage as NSString, sourceType: .Camera)
  }
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    if doesCameraSupportTakingPhotos(){
      println("The camera supports taking photos")
    } else {
      println("The camera does not support taking photos")
    }
    if doesCameraSupportShootingVideos(){
      println("The camera supports shooting videos")
    } else {
      println("The camera does not support shooting videos")
    }
  }
}




一些iOS设备拥有不止一个摄像头。这两个摄像头可被称作前置和后置摄像头。确定这些摄像头是否可用，请使用UIImagePickerController的isCameraDeviceAvailable：类方法，代码如下所示：



func isFrontCameraAvailable() -> Bool{
  return UIImagePickerController.isCameraDeviceAvailable(.Front)
}
func isRearCameraAvailable() -> Bool{
  return UIImagePickerController.isCameraDeviceAvailable(.Rear)
}




在没有前置摄像头的旧iPhone上调用这些方法，isFrontCameraAvailable方法会返回false，isRearCameraAvailable方法会返回true。在同时配有前置和后置摄像头的iPhone上运行此代码，比如iPhone 5s设备同时配备了前置和后置摄像头，则两个方法都会返回true。

如果侦测设备是否配有摄像头还不够满足应用的需求，则还可以使用UIImagePicker-Controller类来获取其他设置项。其中之一便是设备上摄像头的闪光灯功能是否可用。可以使用UIImagePickerController的isFlashAvailableForCameraDevice：类方法确定后置或前置摄像头的闪光灯功能是否可用。请记住UIImagePickerController的isFlashAvailableForCameraDevice：类方法，在检查摄像头闪光灯功能是否可用之前会先检查摄像头是否可用。因此，可以在没有前置或后置摄像头的设备上直接调用此方法，无需事先检查摄像头是否可用。



func isFlashAvailableOnFrontCamera() -> Bool{
  return UIImagePickerController.isFlashAvailableForCameraDevice(.Front)
}
func isFlashAvailableOnRearCamera() -> Bool{
  return UIImagePickerController.isFlashAvailableForCameraDevice(.Rear)
}




现在如果你已经掌握了该知识点中的所有方法，便可以在不同的设备上运行并查看结果了：



if isFrontCameraAvailable(){
  println("The front camera is available")
  if isFlashAvailableOnFrontCamera(){
    println("The front camera is equipped with a flash")
  } else {
    println("The front camera is not equipped with a flash")
  }
} else {
  println("The front camera is not available")
}
if isRearCameraAvailable(){
  println("The rear camera is available")
  if isFlashAvailableOnRearCamera(){
    println("The rear camera is equipped with a flash")
  } else {
    println("The rear camera is not equipped with a flash")
  }
} else {
  println("The rear camera is not available")
}
if doesCameraSupportTakingPhotos(){
  println("The camera supports taking photos")
} else {
  println("The camera does not support taking photos")
}
if doesCameraSupportShootingVideos(){
  println("The camera supports shooting videos")
} else {
  println("The camera does not support shooting videos")
}




以下是在新iPhone上运行程序的结果：



The front camera is available
The front camera is not equipped with a flash
The rear camera is available
The rear camera is equipped with a flash
The camera supports taking photos
The camera supports shooting videos




以下是在iPhone模拟器上运行同样代码所得到的输出结果：



The front camera is not available
The rear camera is not available
The camera does not support taking photos
The camera does not support shooting videos





15.2　用摄像头拍摄照片

问题

如何让用户使用iOS设备上的摄像头拍摄照片，并随后访问这些照片。

方案

初始化UIImagePickerController类型对象，并以模态视图控制器的形式展现在当前视图控制器之上。以下为视图控制器的声明：



import UIKit
import MobileCoreServices
class ViewController: UIViewController,
UINavigationControllerDelegate, UIImagePickerControllerDelegate {
  /* 使用此变量确定视图控制器的

viewDidAppear方法是否被调用。


   如果没有，则展示拍照视图

 */
  var beenHereBefore = false
  var controller: UIImagePickerController?
  <# 其他代码

 #>
}




UIImagePickerController实例的委托必须遵从UINavigationControllerDelegate和UIImagePickerControllerDelegate协议。如果忘记在源文件中将其包含进来，则在为图像选择器控制器的委托属性赋值时，将得到编译器的警告。请记住，即便对象没有显式地遵从UIImagePickerControllerDelegate和UINavigationControllerDelegate协议，也仍然可以将其赋值给UIImagePickerController实例的委托属性，但要在协议中实现这些必要方法。尽管如此，仍然建议给编译器一些提示，告知编译器实际上委托对象确实遵从了上述协议，从而避免得到编译器的警告。

在此视图控制器中，会试图将一个图像选择器控制展现为一个模态视图控制器，如下所示：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if beenHereBefore{
    /* 由于

viewDidAppear:方法无论何时在视图控制器被展现时都会被调用，所以只展示选择器


    一次

 */
    return;
  } else {
    beenHereBefore = true
  }
  if isCameraAvailable() && doesCameraSupportTakingPhotos(){
    controller = UIImagePickerController()
    if let theController = controller{
      theController.sourceType = .Camera
      theController.mediaTypes = [kUTTypeImage as NSString]
      theController.allowsEditing = true
      theController.delegate = self
      presentViewController(theController, animated: true, completion: nil)
    }
  } else {
    println("Camera is not available")
  }
} 



本例中所使用的isCameraAvailable和doesCameraSupportTaking方法的实现代码在15.1节讨论过。

本例中将允许用户使用图像选择器获取照片。你一定注意到了，这里将图像选择器的委托属性设置为self，代表视图控制器本身。为此，必须确保已经实现了定义在UIImage-PickerControllerDelegate协议中的方法，代码如下所示：



func imagePickerController(picker: UIImagePickerController!,
  didFinishPickingMediaWithInfo info: [NSObject : AnyObject]!){
    println("Picker returned successfully")
    let mediaType:AnyObject? = info[UIImagePickerControllerMediaType]
    if let type:AnyObject = mediaType{
      if type is String{
        let stringType = type as String
        if stringType == kUTTypeMovie as NSString{
          let urlOfVideo = info[UIImagePickerControllerMediaURL] as? NSURL
          if let url = urlOfVideo{
            println("Video URL = \(url)")
          }
        }
        else if stringType == kUTTypeImage as NSString as NSString{
          /* 获取元数据，只能为图像，而非视频

 */
          let metadata = info[UIImagePickerControllerMediaMetadata]
            as? NSDictionary
          if let theMetaData = metadata{
            let image = info[UIImagePickerControllerOriginalImage]
              as? UIImage
            if let theImage = image{
              println("Image Metadata = \(theMetaData)")
              println("Image = \(theImage)")
            }
          }
        }
      }
    }
    picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}
func imagePickerControllerDidCancel(picker: UIImagePickerController!) {
  println("Picker was cancelled")
  picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}




讨论

关于图像选择器控制器有几件重要的事情需要牢记。首先，图像选择器控制器委托对象的两个委托方法都会被调用。当用户结束执行图像选择器（例如，拍摄照片并最终按下按钮）时，imagePickerController：didFinishPickingMediaWithInfo：方法会被调用，而当图像选择器操作被取消时，imagePickerControllerDidCancel：方法会被调用。

同时，imagePickerController：didFinishPickingMediaWithInfo：委托方法包含了用户所捕获项的信息，可能是一张图像或一段视频。而didFinishPickingMediaWithInfo参数是词典类型值，包含了图像选择器捕获项和元数据，以及其他有用信息。在此方法中首先要做的事情是读取词典中UIImagePickerControllerMediaType的键值。该键值对象是一个NSString实例，可以是以下值之一：

kUTTypeImage

摄像头所拍摄的照片

kUTTypeMovie

摄像头所拍摄的电影或视频

kUTTypeImage和kUTTypeMovie值在Mobile Core Services框架中可用，为CFString-Ref类型。你可以根据需要将其简单地进行类型转换变为NSString。

在确定摄像头创建的资源类型（视频或照片）之后，可以再次使用didFinishPicking-MediaWithInfo词典参数访问此资源的属性。

对于图像（kUTTypeImage），可以访问以下键：

UIImagePickerControllerMediaMetadata

该键值为NSDictionary对象。词典中包含了关于用户所拍摄图像的大量有用信息。词典内所包含键值的完整讨论超出了本章的范围。

UIImagePickerControllerOriginalImage

该键值为UIImage对象，包含了用户所拍摄的图像。

UIImagePickerControllerCropRect

如果启用了编辑功能（使用UIImagePickerController的allowsEditing属性），该键值对象会包含所裁减区域矩阵。

UIImagePickerControllerEditedImage

如果启用了编辑功能（使用UIImagePickerController的allowsEditing属性），该键值会包含被编辑（调整大小和比例缩放）的图像。

对于用户拍摄的视频（kUTTypeMovie），可以访问imagePickerController：didFinishPickingMediaWithInfo：方法的didFinishPickingMediaWithInfo词典参数中的UIImagePickerControllerMediaURL键。该键值为NSURL对象，包含了用户所拍摄视频的URL。

在获得用户使用摄像头所拍摄的UIImage实例引用之后，便可以简单地在应用程序中使用该实例了。

应用程序中通过图像选择器控制器所拍摄的图像默认不会保存到相机胶卷中。

扩展阅读

15.1节。


15.3　用摄像头拍摄视频

问题

如何让用户使用iOS设备拍摄视频，并在应用程序中使用。

方案

以UIImagePickerControllerSourceTypeCamera来源类型和kUTTypeMovie媒体类型来使用UIImagePickerController：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if beenHereBefore{
    /* 由于

viewDidAppear:方法无论何时在视图控制器被展现时都会被调用，所以只展示选择器一次

 */
    return;
  } else {
    beenHereBefore = true
  }
  if isCameraAvailable() && doesCameraSupportShootingVideos(){
    controller = UIImagePickerController()
    if let theController = controller{
      theController.sourceType = .Camera
      theController.mediaTypes = [kUTTypeMovie as NSString]
      theController.allowsEditing = true
      theController.delegate = self
      presentViewController(theController, animated: true, completion: nil)
    }
  } else {
    println("Camera is not available")
  }
} 



示例中所使用的isCameraAvailable和doesCameraSupportShootingVideos方法在15.1节中有实现和讨论。

现在要实现图像选择器控制器的委托方法，代码如下所示：



func imagePickerController(picker: UIImagePickerController!,
  didFinishPickingMediaWithInfo info: [NSObject : AnyObject]!){
    println("Picker returned successfully")
    let mediaType:AnyObject? = info[UIImagePickerControllerMediaType]
    if let type:AnyObject = mediaType{
      if type is String{
        let stringType = type as String
        if stringType == kUTTypeMovie as NSString{
          let urlOfVideo = info[UIImagePickerControllerMediaURL] as? NSURL
          if let url = urlOfVideo{
            println("Url of video = \(url)")
            var dataReadingError: NSError?
            let videoData = NSData(contentsOfURL: url,
              options: .MappedRead,
              error: &dataReadingError)
            if videoData!.length == 0{
              /* 可以读取数据

 */
              println("Successfully loaded the data")
            } else {
              /* 读取数据失败。使用

dataReadingError变量确定错误原因

 */
              if let error = dataReadingError{
                println("Failed to load the data with error  = \(error)")
              }
            }
          }
        }
      }
    }
    picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}
func imagePickerControllerDidCancel(picker: UIImagePickerController!) {
  println("Picker was cancelled")
  picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}




讨论

当侦测出运行应用程序的iOS设备支持视频拍摄之后，便可以使用UIImagePickerControllerSourceTypeCamera来源类型和kUTTypeMovie媒体类型，将图像选择器控制器展现给应用使用者来进行视频拍摄。完成拍摄后，imagePickerController：didFinishPickingMediaWithInfo：委托方法会被调用，并可以使用didFinishPickingMediaWithInfo词典参数找到更多关于所捕获视频的信息（该词典中的可用值在15.2节中进行详细讲解）。

当用户使用图像选择器控制器拍摄视频时，视频会保存在应用程序包的临时文件夹中，而不是相机胶卷中。类似如下URL示例：



file:///private/var/mobile/Containers/Data/Application/
F133B7F6-DCBC-4875-B67E-1D9BA1095EB4/
tmp/capture/capturedvideo.MOV




作为开发者，不仅可以让用户在应用程序内拍摄视频，还可以修改如何捕获视频。可以通过改变UIImagePickerController类的两个重要属性来修改默认的视频拍摄行为：

videoQuality

该属性指定了视频质量。可以选择UIImagePickerControllerQualityTypeHigh或UIImagePickerControllerQualityTypeMedium作为属性值。

videoMaximumDuration

该属性指定了视频的最长持续时间。以秒为单位。

例如，如果允许用户拍摄最长30秒的高质量视频，可以将上述UIImagePickerContro-ller实例属性进行简单修改，代码如下所示：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if beenHereBefore{
    /* 由于

viewDidAppear:方法无论何时在视图控制器被


       展现时都会被调用，所以只展示选择器一次

 */
    return;
  } else {
    beenHereBefore = true
  }
  if isCameraAvailable() && doesCameraSupportShootingVideos(){
    controller = UIImagePickerController()
    if let theController = controller{
      theController.sourceType = .Camera
      theController.mediaTypes = [kUTTypeMovie as NSString]
      theController.allowsEditing = true
      theController.delegate = self
      /* 以高质量录制

 */
      theController.videoQuality = .TypeHigh
      /* 只允许

30秒录制时间

 */
      theController.videoMaximumDuration = 30.0
      presentViewController(theController, animated: true, completion: nil)
    }
  } else {
    println("Camera is not available")
  }
}




扩展阅读

15.1节。


15.4　在照片库中存储照片

问题

如何在用户的照片库中存储照片。

方案

使用UIImageWriteToSavedPhotosAlbum函数：



import UIKit
import MobileCoreServices
class ViewController: UIViewController,
UIImagePickerControllerDelegate, UINavigationControllerDelegate {
  /* 使用此变量确定视图控制器的

viewDidAppear方法是否被调用。


   如果没有，则展示拍照视图

 */
  var beenHereBefore = false
  var controller: UIImagePickerController?
  func imageWasSavedSuccessfully(image: UIImage,
    didFinishSavingWithError error: NSError!,
    context: UnsafeMutablePointer<()>){
      if let theError = error{
        println("An error happened while saving the image = \(theError)")
      } else {
        println("Image was saved successfully")
      }
  }
  func imagePickerController(picker: UIImagePickerController!,
    didFinishPickingMediaWithInfo info: [NSObject : AnyObject]!){
      println("Picker returned successfully")
      let mediaType:AnyObject? = info[UIImagePickerControllerMediaType]
      if let type:AnyObject = mediaType{
        if type is String{
          let stringType = type as String
          if stringType == kUTTypeImage as NSString{
            var theImage: UIImage!
            if picker.allowsEditing{
              theImage = info[UIImagePickerControllerEditedImage] as UIImage
            } else {
              theImage = info[UIImagePickerControllerOriginalImage] as UIImage
            }
            let selectorAsString =
            "imageWasSavedSuccessfully:didFinishSavingWithError:context:"
            let selectorToCall = Selector(selectorAsString)
            UIImageWriteToSavedPhotosAlbum(theImage,
              self,
              selectorToCall,
              nil)
          }
        }
      }
      picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
  }
  func imagePickerControllerDidCancel(picker: UIImagePickerController){
  println("Picker was cancelled")
    picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil
  }
  func isCameraAvailable() -> Bool{
    return UIImagePickerController.isSourceTypeAvailable(.Camera)
  }
  func cameraSupportsMedia(mediaType: String,
    sourceType: UIImagePickerControllerSourceType) -> Bool{
      let availableMediaTypes =
      UIImagePickerController.availableMediaTypesForSourceType(sourceType) as
        [String]?
      if let types = availableMediaTypes{
        for type in types{
          if type == mediaType{
            return true
          }
        }
      }
      return false
  }
  func doesCameraSupportTakingPhotos() -> Bool{
    return cameraSupportsMedia(kUTTypeImage as NSString, sourceType: .Camera)
  }
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    if beenHereBefore{
      /* 由于

viewDidAppear:方法无论何时在视图控制器被展现时都会被调用，所以只展示选择


       器一次

 */
      return;
    } else {
      beenHereBefore = true
    }
    if isCameraAvailable() && doesCameraSupportTakingPhotos(){
      controller = UIImagePickerController()
      if let theController = controller{
        theController.sourceType = .Camera
        theController.mediaTypes = [kUTTypeImage as NSString]
        theController.allowsEditing = true
        theController.delegate = self
        presentViewController(theController, animated: true, completion: nil)
      }
    } else {
      println("Camera is not available")
    }
  }
} 



示例中所使用的isCameraAvailable和doesCameraSupportTakingPhotos方法在15.1节中有详细讲解。

讨论

通常当用户使用iOS设备拍摄照片后，会期望照片被存入照片库中。然而，对于非系统自带的应用程序，可以让用户使用UIImagePickerController类拍摄照片，然后再对照片进行处理。在这种情况下，用户可能会理解为应用程序并不会将照片存进照片库—可能仅仅是供应用程序内部使用。例如，即时通信类应用程序允许用户将照片发送到其他人的设备上，因此用户会认为使用该应用程序所拍摄的照片不会保存到自己的照片库中，而只是通过互联网传给其他用户。

然而，如果决定要将UIImage的实例存储在用户设备的照片库中，便可以使用UIImage-WriteToSavedPhotosAlbum函数。此函数接收四个参数：

1.图像。

2.当图像成功保存时要被通知的对象。

3.当保存操作结束时，目标对象（由第二个参数指定）中将被调用的选择器名称参数。

4.当操作完成时，传给该选择器的上下文的值。

参数2、3、4为可选参数。即使确实提供了第2和第3个参数，第4个参数也仍为可选参数。

当试图使用UIImageWriteToSavedPhotosAlbum程序在用户照片库中存储照片时，如果是应用第一次尝试在设备上存储，则iOS会向用户要求权限。这会允许用户选择同意或拒绝应用程序在用户照片库中存储照片。毕竟，这是用户的设备，不经用户同意不能做任何事情。如果用户同意授予权限，则UIImageWriteToSavedPhotosAlbum程序会继续保存图像。如果用户拒绝授予权限，则完成block选择器依然会被调用，但其didFinishSavingWithError参数会被设置成一个有效的错误实例（参见15.1节）。



图15-1：iOS向用户要求应用程序访问摄像头的权限

如果用户拒绝了应用的访问权限（见15.2节），则后续每次UIImageWriteToSavedPhoto-sAlbum程序调用都会失败，直到用户手动修改此设备的权限设置。

如果在选择器中接收到的error参数等于nil，则意味着图像已经成功存储在用户照片库中。否则，可以通过获取该参数值来确定问题所在。



图15-2：开关关闭，表明用户已经拒绝应用访问权限


15.5　在照片库中存储视频

问题

如何向照片库中存储可通过URL访问的视频，类似应用程序包中的视频。

方案

使用ALAssetsLibrary类库的writeVideoAtPathToSavedPhotosAlbum：completionBlock：实例方法：



import UIKit
import AssetsLibrary
class ViewController: UIViewController {
  var assetsLibrary: ALAssetsLibrary?
  override func viewDidLoad(){
    super.viewDidLoad()
    assetsLibrary = ALAssetsLibrary()
    let videoURL = NSBundle.mainBundle().URLForResource("sample_iTunes",
      withExtension: "mov") as NSURL?
    if let library = assetsLibrary{
      if let url = videoURL{
        library.writeVideoAtPathToSavedPhotosAlbum(url,
          completionBlock: {(url: NSURL!, error: NSError!) in
            if let theError = error{
              println("Error happened while saving the video")
              println("The error is = \(theError)")
            } else {
              println("no errors happened")
            }
          })
      } else {
        println("Could not find the video in the app bundle")
      }
    }
  }
}




讨论

Assets Library框架是开发者和照片库之间的一座便捷桥梁。正如15.6节所述，iOS SDK提供了内置的GUI组件可用于访问照片库的内容。然而，有些时候可能需要直接访问这些内容。在这种情况下，可以使用Assets Library框架。

在分配内存并初始化了ALAssetsLibrary类型的Assets Library对象之后，便可以使用此对象的writeVideoAtPathToSavedPhotosAlbum：completionBlock：实例方法，通过一个URL来写入视频到照片库。只需要提供NSURL格式的视频URL以及视频存储完成时会被调用的block对象即可。此block对象必须接受NSURL和NSError类型的两个参数。

如果error参数值为nil，则表明存储过程正常，无需担心任何事情。

传给block对象的第一个参数提供了writeVideoAtPathToSavedPhotosAlbum：completionBlock：方法，会指向所存视频的Asset Library的URL。该URL类似如下所示：



assets-library://asset/asset.mov?id=
7CD2D138-D035-4D3D-B2F6-AD510AFEF518&ext=mov




如果应用是第一次试图使用用户设备上的照片库，则iOS会询问用户是否允许此操作。如果用户允许，对writeVideoAtPathToSavedPhotosAlbum：completionBlock：的调用则会成功。如果用户拒绝此操作，则完成block中的error对象会是一个有效的错误对象，可以用来侦测并采取行动。如果用户之前拒绝过应用程序对其照片库的访问，则无法通过程序改变用户决定。只能由用户自己在设备的设置中隐私部分，改变其决定，才可以重新获得访问权限。

扩展阅读

15.6节。


15.6　检索并获取图像和视频

问题

如何从用户库获取照片和视频。

解决方案

使用Photos框架从用户库获取照片和视频。

讨论

Photos框架是一套现代化框架，允许操作用户的照片视频库和收藏集。Photos框架背后的理念是以异步和智能的方式操作用户库。例如，可以构建一个fetch请求并提交给框架，令其获取所有的用户视频或照片。完成之后，无法直接访问到这些项的数据，但会接收到代表这些项的元数据。有了元数据之后，便可以确定是否找到了感兴趣的内容。如果没找到，便可直接忽略。如果找到了感兴趣的内容，可以简单地使用另一个类来获取这些资产的数据。

来看一个实例。假设想要获取用户库中所有照片，并从这些照片中取回数据。首先，要做的是让用户授予访问资产库的权限，如下所示：



/* 帮助向用户展示提示对话框的简单方法

 */
func displayAlertWithTitle(title: String, message: String){
  let controller = UIAlertController(title: title,
    message: message,
    preferredStyle: .Alert)
  controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
    style: .Default,
    handler: nil))
  presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  PHPhotoLibrary.requestAuthorization{
    [weak self](status: PHAuthorizationStatus) in
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
      switch status{
      case .Authorized:
        self!.retrieveImage()
      default:
        self!.displayAlertWithTitle("Access",
          message: "I could not access the photo library")
      }
      })
  }
}




如果用户允许访问其资源库，前面的代码会调用视图控制器的retrieveImage方法，马上将编写此方法。在此方法中，会构建一个PHFetchOptions类型的对象。此对象会定义想要如何获取结果。例如，可以指定让结果按照创建时间或修改时间排序。



/* 按照修改日期升序排序获取结果

 */
let options = PHFetchOptions()
options.sortDescriptors = [NSSortDescriptor(key: "modificationDate",
  ascending: true)]




然后需要获取所有类型为图像的资产，要通过使用之前初始化的fetch选项。可以使用PHAsset类的fetchAssetsWithMediaType：options：类型方法来获取用户库中所有的图像资产。此方法的第一个参数为PHAssetMediaType类型，可以将.Image值传给此参数来获取所有图像：



/* 然后得到一个包含所有图片资产的

PHFetchResult类型对象

 */
let assetResults = PHAsset.fetchAssetsWithMediaType(.Image,
  options: options)




现在我们拥有了用户库中所有图像资产的集合。来检查下是否有实际结果返回：



if assetResults == nil{
  println("Found no results")
  return
} else {
  println("Found \(assetResults.count) results")
}




PHAsset类的fetchAssetsWithMediaType：options：类型方法会给出一个支持快速枚举的PHFetchResult类型对象。然后便可通过枚举此对象中的所有项来找到所需的资产。此集合中的每个资产均为PHAsset类型，可以使用PHCachingImageManager类的实例来获取每一个资产所关联的图像数据。在开始遍历获取的所有资产并取回数据之前，要创建一个管理器对象：



let imageManager = PHCachingImageManager()




现在需要遍历这些资产了。既然已经有了PHAsset实例，便可使用刚刚所创建的PHCach-ingImageManager实例的requestImageForAsset：targetSize：contentMode：options：resultHandler：方法来获取这些数据了：



assetResults.enumerateObjectsUsingBlock{(object: AnyObject!,
  count: Int,
  stop: UnsafeMutablePointer<ObjCBool>) in
  if object is PHAsset{
    let asset = object as PHAsset
    let imageSize = CGSize(width: asset.pixelWidth,
      height: asset.pixelHeight)
    /* 为了更快的性能，可能会降级图像

 */
    let options = PHImageRequestOptions()
    options.deliveryMode = .FastFormat
    imageManager.requestImageForAsset(asset,
      targetSize: imageSize,
      contentMode: .AspectFill,
      options: options,
      resultHandler: {(image: UIImage!,
        info: [NSObject : AnyObject]!) in
        /* 现在图像可用了

 */
      })
  }
}




现在来看另一个示例。想要获取用户库中所有的视频。首先要做的是改变PHAsset类fetchAssetsWithMediaType：options：类型方法的调用方式，将.Video值当作第一个参数传递，以便获取视频而不是照片：



/* 然后得到一个包含所有视频资产的

PHFetchResult类型对象

 */
let assetResults = PHAsset.fetchAssetsWithMediaType(.Video,
  options: options)




需要再次检查是否实际得到了任何结果：



if assetResults == nil{
  println("Found no results")
  return
} else {
  println("Found \(assetResults.count) results")
}




在从用户库查询结果中找到返回的视频之后，尝试播放第一个视频。先来获得这段视频的引用：



/* 获得第一段视频

 */
let object: AnyObject = assetResults[0]




因为资产结果数组为包含AnyObject类型的数组，因此需要查明是否可以对一个PHAsset类型对象进行类型转换，如下所示：



if let asset = object as? PHAsset{
  <# 其他代码

 #>
}




同样需要构建PHVideoRequestOptions类型的视频获取选项，然后将其提交给图像管理器来从设备或云中获取图像。由于希望当图像目前不在设备中时，令系统从云端下载，因此需要设置视频请求选项的networkAccessAllowed属性为true。同时，PHVideo-RequestOptions类型对象有一个进度处理器。由于资产项可以是在云端而非设备上，所以可为此属性提供block对象。这便会在开始播放前让进度处理器block可以被调用，并能保持从云端下载视频时进度得到更新。



/* 想要能够展示视频，即使视频当前仅在云端而非设备上

 */
let options = PHVideoRequestOptions()
options.deliveryMode = .Automatic
options.networkAccessAllowed = true
options.version = .Current
options.progressHandler = {(progress: Double,
  error: NSError!,
  stop: UnsafeMutablePointer<ObjCBool>,
  info: [NSObject : AnyObject]!) in
  /* 可以在此编码向用户展示进度条，并使用

block对象的进度参数更新进度条

 */
}




现在有了视频请求选项，便可以准备获取视频了。为此，需要调用PHImageManager类（PHCachingImageManager类是PHImageManager的子类）的requestAVAssetForVideo：options：resultHandler：方法。并向此方法的结果处理器提供一个block对象。此block对象的第一个参数为AVAsset类型。然而，当尝试从资产库获取视频时，返回项有可能为AVURLAsset类型。这样更好，因为接下来便可以使用此资产的URL了，并通过此URL使用AVPlayer类来构建视频播放器。有了视频播放器，还需要构建一个视频播放器层，并添加到视图层次结构中，随后通过其play方法调用播放器。示例如下：



/* 现在获得视频

 */
PHCachingImageManager().requestAVAssetForVideo(asset,
  options: options,
  resultHandler: {[weak self](asset: AVAsset!,
    audioMix: AVAudioMix!,
    info: [NSObject : AnyObject]!) in
    /* 该结果处理器执行在随机的线程中，但想要进行一些

UI工作，就需要将它切换到主线程

 */
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
      /* 是否得到了该视频的

URL？

 */
      if let asset = asset as? AVURLAsset{
        let player = AVPlayer(URL: asset.URL)
        /* 现在创建视图层

 */
        let layer = AVPlayerLayer(player: player)
        layer.frame = self!.view.bounds
        self!.view.layer.addSublayer(layer)
        player.play()
      } else {
        println("This is not a URL asset. Cannot play")
      }
      })
  }))




完美！现在请在自己的设备上体验下，看效果如何。如果至少有一个用户可访问的视频，获取并尝试展示在视图层次结构中。

扩展阅读

15.7节。


15.7　响应图像和视频中的变化

问题

当具有处理器的资产发生变化时，如图像或视频，如何收得通知。同样，如何获取发生变化的资产，并根据所发生的变化相应地更新用户界面。

方案

使用PHPhotoLibrary类的registerChangeObserver：方法注册照片库的变化通知。调用unregisterChangeObserver：方法取消注册。

讨论

要使用PHPhotoLibrary类，可以通过其sharedPhotoLibrary类型方法获得。此方法会返回一个PHPhotoLibrary类型对象。一旦获得了此共享照片库的实例，便可以使用其registerChangeObserver：方法来注册变化通知。

来看一个现实生活中的示例。要获取用户照片库中的最新照片，然后将其hidden标识进行反转。因此，如果照片不是隐藏的则将会被隐藏，如果已经是隐藏的则将会被显示。现在会用到15.6节中所学的技巧，使用创建日期排序描述符从用户库中获取最新的图像。

随后反转其hidden标识。与此同时，等待PHPhotoLibrary类发出的资产变化通知。最终将会在视图控制器中展示此图像。

当照片的可见标识发生变化时，可以从PHPhotoLibrary类收到消息，被告知发生了变化，并可以使用此信息来更新UI。此处为视图控制器中将会需要的变量：



/* UIView的便捷扩展用来获取宽度和高度

 */
extension UIView{
  var width: CGFloat{
  return CGRectGetWidth(self.bounds)
  }
  var height: CGFloat{
  return CGRectGetHeight(self.bounds)
  }
}
class ViewController: UIViewController, PHPhotoLibraryChangeObserver {
  /* 用来展示库中最新照片

 */
  var lastPhoto: PHAsset?
  /* 按下按钮会反转资产的

hidden标识

 */
  var buttonChange: UIButton!
  /* 用来展示最新照片的图像视图

 */
  var imageView: UIImageView?
  <# 其他代码

 #>
}




可以看到，要改进用户界面，并向其中添加按钮。当按下按钮时，会反转此资产的hidden标识。现在来创建此按钮并监听资产的变化通知：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  buttonChange = UIButton.buttonWithType(.System) as UIButton
  buttonChange.frame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 50)
  buttonChange.setTitle("Change photo", forState: .Normal)
  buttonChange.addTarget(self,
    action: "performChangePhoto",
    forControlEvents: .TouchUpInside)
  PHPhotoLibrary.sharedPhotoLibrary().registerChangeObserver(self)
}
deinit{
  PHPhotoLibrary.sharedPhotoLibrary().unregisterChangeObserver(self)
}




当此视图展示在屏幕上时，会向用户要求访问照片库的权限，如果得到权限，则会尝试获取库中的最新照片，并将其展示到界面上。如果没有得到权限，则会向用户展示一条消息：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  PHPhotoLibrary.requestAuthorization{
    [weak self](status: PHAuthorizationStatus) in
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
      switch status{
      case .Authorized:
        self!.retrieveAndDisplayNewestImage()
      default:
        self!.displayAlertWithTitle("Access",
          message: "I could not access the photo library")
      }
      })
  }
}




如果没有得到访问资产库的权限，会在此使用自己实现的displayAlertWithTitle：-message：方法来向用户展示一条消息。此方法在9.3节中有定义和讲解。建议阅读此知识点来获得代码和详细解释。

如果获得了访问资产库的权限，则会调用自定义的retrieveAndDisplayNewestImage方法。如名称所暗示，此方法会尝试从用户资产库中获取最新的图像并将其展现在屏幕上：



func retrieveAndDisplayNewestImage(){
  /* 按照创建日期的顺序获取，最新的在最上面

 */
  let options = PHFetchOptions()
  options.sortDescriptors = [NSSortDescriptor(key: "creationDate",
    ascending: false)]
  /* 然后获得包含所有图像资源的

PHFetchResult类型对象

 */
  let assetResults = PHAsset.fetchAssetsWithMediaType(.Image,
    options: options)
  if assetResults == nil{
    println("Found no results")
    return
  } else {
    println("Found \(assetResults.count) results")
  }
  if let lastPhoto = assetResults[0] as? PHAsset{
    self.lastPhoto = lastPhoto
    retrieveImageForAsset(lastPhoto)
  }
}




如果一切顺利并且可以找到最新的图像，则调用retrieveImageForAsset：方法，这会从前一步骤所建立的资源集合中获取图像，并将其展示在屏幕上。同样还会在屏幕上显示“改变图像”按钮。按下此该按钮时，会调用即将看到的方法，此方法会将图像的hidden标识进行反转。来看retrieveImageForAsset：方法的实现代码：



func imageFetchingOptions() -> PHImageRequestOptions{
  /* 现在获取照片

 */
  let options = PHImageRequestOptions()
  options.deliveryMode = .HighQualityFormat
  options.resizeMode = .Exact
  options.version = .Current
  return options
}
func retrieveImageForAsset(asset: PHAsset){
  let imageSize = CGSize(width: view.width, height: view.height)
  PHCachingImageManager().requestImageForAsset(asset,
    targetSize: imageSize,
    contentMode: .AspectFit,
    options: imageFetchingOptions(),
    resultHandler: {[weak self] (image: UIImage!,
      info: [NSObject : AnyObject]!) in
      dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
        if let theImageView = self!.imageView{
          theImageView.removeFromSuperview()
        }
        if image != nil{
          self!.imageView = UIImageView(image: image)
          if let imageView = self!.imageView{
            imageView.contentMode = .ScaleAspectFit
            imageView.frame = self!.view.bounds
            self!.view.addSubview(imageView)
            self!.buttonChange.center = self!.view.center
            self!.view.addSubview(self!.buttonChange)
          }
        } else {
          println("No image data came back")
        }
        })
    })
}




正如所见，“改变图像”按钮在视图控制器中调用了performChangePhoto方法。在此方法中，要对一个PHAsset类型的资产进行修改。首先对资产本身调用canPerform-EditOperation：方法。此方法的参数为将要尝试对资产进行的修改。既可以对资产的属性进行修改，比如，创建日期或hidden标识，也可以对资产的内容同时进行修改。其他可用的改变类型还有删除资产。因此需要指定好希望如何改变资产。在本例中，仅仅要对资产的hidden标识进行反转。此标识为资产的属性，并不会改变内容或删除资产。

而canPerformEditOperation：方法返回一个布尔值，表明是否被允许做想要的改变。如果允许，则会使用PHPhotoLibrary的performChanges：方法。需要提供给此方法的参数是一个block对象，将会执行所期望的改变。所执行的改变将为PHAssetChangeRequest类型，因此需要初始化一个此类型的对象来完成使用。其他则均非必须。以下为按钮动作的实现代码：



func performChangePhoto(){
  if let asset = lastPhoto{
    /* 该

hidden标识是资产的属性，因此是

.Properties值

 */
    if asset.canPerformEditOperation(.Properties){
      /* 这里做出变化

 */
      PHPhotoLibrary.sharedPhotoLibrary().performChanges({
        /* 反转

hidden标识

 */
        let request = PHAssetChangeRequest(forAsset: asset)
        request.hidden = !asset.hidden
        }, completionHandler: {[weak self](success: Bool, error: NSError!) in
          if success{
            println("Successfully changed the photo")
          } else {
            dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
              self!.displayAlertWithTitle("Failed",
                message: "Failed to change the photo properties")
              })
          }
        })
    } else {
      displayAlertWithTitle("Editing", message: "Could not change the photo")
    }
  }
}




前面所看到的视图控制器遵从PHPhotoLibraryChangeObserver协议，传给PHPhoto-Library类registerChangeObserver：方法的观察者参数为视图控制器实例。要遵从此协议，需要实现photoLibraryDidChange：方法。传给此方法的参数为PHChange类型。调用PHChange实例的changeDetailsForObject：方法来获得一个PHObjectChangeDetails类型对象，通过它可以得知发生在资产的变化细节。要传给上述方法的参数为PHAsset类型的资产。当有了对象所发生的变化细节时，便可以为其获取处理器，一旦对象内容发生变化，则重新加载UI：



func photoLibraryDidChange(changeInstance: PHChange!) {
  println("Image is changed now")
  dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {[weak self] in
    let change = changeInstance.changeDetailsForObject(self!.lastPhoto)
    if change != nil{
      self!.lastPhoto = change.objectAfterChanges as? PHAsset
      if change.assetContentChanged{
        self!.retrieveImageForAsset(self!.lastPhoto!)
      }
    }
    })
}




本例中，监听了照片资产的变化。此知识点中讲述的技巧和方法同样适用于视频资产，只要为PHAsset类型即可。

扩展阅读

15.6节。


15.8　编辑设备中的图像和视频

问题

如何编辑从用户资产库中取到的图像。

解决方案

调用PHAsset实例的requestContentEditingInputWithOptions：completionHandler：方法。

讨论

在本知识点中，假设已经重置了模拟器来确保照片库恢复到默认设置，并且所有原始照片都在其中。

在本知识点中，会讨论从用户照片库中取出图像进行编辑的实际例子。并将使用在15.6节中所学技巧来获取图像。有了图像之后，会对其使用“Posterize”滤镜，并保存回用户库。iOS模拟器预装了一些照片。本例中会使用在15.3节中看到的照片，对它使用“Posterize”滤镜，并将其变成在15.4节中所看到的照片。



图15-3：要编辑的原始照片

继续，将所需变量添加到视图控制器中：



import UIKit
import Photos
import OpenGLES
class ViewController: UIViewController {
  /* 这两个值是用来告诉

Photos框架要对照片所做修改的标识符

 */
  let editFormatIdentifier = NSBundle.mainBundle().bundleIdentifier!
  /* 一个专用的编辑版本号

 */
  let editFormatVersion = "0.1"
  /* 滤镜名称，供

Core Image滤镜使用

 */
  let filterName = "CIColorPosterize"
  <# 其他代码

 #>
}






图15-4：要将posterize滤镜应用到照片并保存

本例中会使用OpenGL ES框架，因为后面要使用此框架将图像从CIImage类型转化成JPEG格式，以便使用JPEG图像数据保存修改。以下为此方法代码：



/* 将图像转成

NSData格式

 */
func dataFromCiImage(image: CIImage) -> NSData{
  let glContext = EAGLContext(API: .OpenGLES2)
  let context = CIContext(EAGLContext: glContext)
  let imageRef = context.createCGImage(image, fromRect: image.extent())
  let image = UIImage(CGImage: imageRef, scale: 1.0, orientation: .Up)
  return UIImageJPEGRepresentation(image, 1.0)
}




所定义的滤镜名称同样会用在CIFilter类中，用来对CIImage实例使用滤镜。现在视图已经展示在屏幕上，将从用户库中获取最新的图像：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  PHPhotoLibrary.requestAuthorization{
    [weak self](status: PHAuthorizationStatus) in
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
      switch status{
      case .Authorized:
        self!.retrieveNewestImage()
      default:
        self!.displayAlertWithTitle("Access",
          message: "I could not access the photo library")
      }
      })
  }
}




在成功获得使用用户资产库授权后，要调用视图控制器的retrieveNewestImage方法。此方法类似15.7节中看到的retrieveAndDisplayNewestImage方法。但在此处，当从用户库找到最新图像之后，会尝试对其进行编辑：



/* 在此方法从用户资产库获取最新图像后，将视图编辑它

 */
func retrieveNewestImage() {
  /* 按照创建日期的顺序获取，最新的在最上面

 */
  let options = PHFetchOptions()
  options.sortDescriptors = [NSSortDescriptor(key: "creationDate",
    ascending: true)]
  /* 然后获得包含所有图像资源的

PHFetchResult类型对象

 */
  let assetResults = PHAsset.fetchAssetsWithMediaType(.Image,
    options: options)
  if assetResults == nil{
    println("Found no results")
    return
  } else {
    println("Found \(assetResults.count) results")
  }
  let imageManager = PHCachingImageManager()
  if let asset = assetResults[0] as? PHAsset{
    editAsset(asset)
  }
}




此方法会调用视图控制器的editAsset：方法，接受一个PHAsset类型参数。此方法是本知识点的主要话题，因此本知识点剩余部分会持续关注此方法。

在开始编辑之前，首先要告诉照片系统服务，是否可以处理之前对所选资产进行的任何变化。需要解释一下。想象在用户设备上有一张原始图像。此图像未被编辑和修改过。用户在图像上应用了sepia效果并进行保存。随后，本应用介入（举例）并对此图像应用了posterize效果。现在此图像有两个效果。事实证明，iOS保存了原始图像，并在将图像展示给用户时，动态地在原始图像上应用这两种效果。由于原始图像保存完好，因此用户和应用可以撤销这些变化。简而言之，应用到图像的所有修改都在系统中可追溯。

当在PHAsset类型资产上调用requestContentEditingInputWithOptions：completionHandler：方法时，第一个参数为PHContentEditingInputRequestOptions类型对象。此对象有一个名为canHandleAdjustmentData的属性，可以被设置为一个block对象。这个block对象接受一个PHAdjustmentData类型参数并返回布尔值。此block对象可以被多次调用，因此需要检查调整数据的版本信息和标识符，以便确定本应用是否可以进行处理。

编写此block对象的最简单方法，是检查此调整数据是否对应了一次调整或是对资产所做的修改。每次调整都关联有一个标识符、一个格式版本和一个自定义数据。对于将要使用的posterize调整，在视图控制器顶部进行了定义，如前文所示。

现在要实现此editAsset：方法，代码如下所示：



func editAsset(asset: PHAsset){
  /* 是否可以处理该资源之前的修改？

 */
  let requestOptions = PHContentEditingInputRequestOptions()
  requestOptions.canHandleAdjustmentData = {
    [weak self] (data: PHAdjustmentData!) -> Bool in
    /* 可以，但只能是自己的修改

 */
    if data.formatIdentifier == self!.editFormatIdentifier &&
      data.formatVersion == self!.editFormatVersion{
        return true
    } else {
      return false
    }
  }
  <# 其他代码

 #>




在构建完编辑选项后，将进入编辑环节：



/* 现在询问系统是否可以编辑给定资产

 */
asset.requestContentEditingInputWithOptions(requestOptions,
  completionHandler: {[weak self](input: PHContentEditingInput!,
    info: [NSObject : AnyObject]!) in




传递给此方法的完成处理器block对象的输入参数至关重要。该值为PHContentEditing-Input类型，并会授予访问所请求图像的权限。现在要得到图像的URL，同时确定图像方向。使用此信息，可以构建一个CIImage类型的图像，以便之后可以对其使用滤镜：



/* 获得资产的必要信息

 */
let url = input.fullSizeImageURL
let orientation = input.fullSizeImageOrientation
/* 获取一个

CIImage实例用来应用滤镜

 */
let inputImage =
CIImage(contentsOfURL: url,
  options: nil).imageByApplyingOrientation(orientation)




非常好，既然已经有了图像，那现在该如何操作呢？应该构建一个CIFilter类型的posterize效果，并对图像使用此效果，获得包含滤镜的新图像处理器：



/* 对图像应用滤镜

 */
let filter = CIFilter(name: self!.filterName)
filter.setDefaults()
filter.setValue(inputImage, forKey: kCIInputImageKey)
let outputImage = filter.outputImage




到此，可随意喝杯咖啡，因为事情将变得有趣。在调用PHPhotoLibrary共享实例的performChanges：completionHandler：方法之前，需要构建一个内容编辑输出对象，它会包含所做出变化的信息。此输出对象为PHContentEditingOutput类型，需要使用之前获得的PHContentEditingInput类型输入对其进行初始化。

在实例完成初始化之后，需要将其adjustmentData属性设置为一个PHAdjustmentData类型对象，是由调整标识符、版本号和在视图控制器中构建的数据所共同构建而成。此调整数据代表了将要对图像应用的变化。

另外一件非常重要的需要完成的事情，是将已经编辑的图像使用之前编写的dataFromCiImage：方法转化为NSData类型。并将此数据保存至由PHContentEditing-Output实例的renderedContentURL属性所指定的URL中。这听起来可能有些困惑，但实际结果是：得到了库中此图像的URL。之后得到此图像并对其使用滤镜，然后将这些变化保存为纯数据。PHContentEditingOutput类指明了所要进行保存修改的位置，以便系统能随时找到。这的确是苹果公司决定为开发者定义的协议。系统将图像保存至磁盘，然后让开发者能找到、进行修改、并保存回一个由PHContentEditingOutput类实例指定的位置。很简单，不是吗？



/* 获得编辑图像的数据

 */
let editedImageData = self!.dataFromCiImage(outputImage)
/* 编辑图像的结果封装在此处

 */
let output = PHContentEditingOutput(contentEditingInput: input)
/* 在此处保存编辑的图像到由内容编辑输出类指定的

URL */
editedImageData.writeToURL(output.renderedContentURL,
  atomically: true)
output.adjustmentData =
  PHAdjustmentData(formatIdentifier: self!.editFormatIdentifier,
    formatVersion: self!.editFormatVersion,
    data: self!.filterName.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
      allowLossyConversion: false))




随后应用这些变化，代码如下所示：



/* 现在执行变化

 */
PHPhotoLibrary.sharedPhotoLibrary().performChanges({
  /* 这是变化对象，它的输出是之前创建的输出对象

 */
  let change = PHAssetChangeRequest(forAsset: asset)
  change.contentEditingOutput = output
  }, completionHandler: {[weak self] (success: Bool, error: NSError!) in
    self!.performOnMainThread{
      if success{
        self!.displayAlertWithTitle("Succeeded",
          message: "Successfully edited the image")
      } else {
        self!.displayAlertWithTitle("Failed",
          message: "Could not edit the image. Error = \(error)")
      }
    }
  })




这段代码引用了名为performOnMainThread：的自定义方法，用来在主线程执行闭包。此方法的实现代码如下所示：



/* 允许在主线程执行

block对象的便捷方法

 */
func performOnMainThread(block: dispatch_block_t){
  dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), block)
}




扩展阅读

15.6节和15.7节。


第16章　通知

16.0　介绍

通知是可以携带数据并向多个接收者进行广播的对象。很适合用来将工作拆分成不同的代码片段，但是如果使用不当会很容易失控。开发者应当理解通知的局限性。本章会更多探讨通知的用途，以及什么时候不使用通知会更好。

iOS中有三种可用的通知：

普通通知（NSNotification的实例）

这是可以让应用向其内部所有可能的接收者进行广播的简单通知。同样iOS也会向正运行在前台的应用进行此类广播，来通知应用正在发生的系统事件，比如键盘的显示和隐藏。此类通知对于代码解耦合非常有用，可以用来将一个复杂的iOS应用程序清晰地拆分成不同的组件。

本地通知（UILocalNotification类的实例）

这是由开发者安排在某个特定时间进行发送的通知。即使应用程序运行在后台甚至完全没有运行时，都可以收到此通知。如果应用不在运行状态，则接收到此通知后开始运行。如果要确保应用程序在一天中某个特定的时间被唤起（假设用户允许此行为，后面会讨论），那么通常会安排本地通知。

推送通知

这是由服务器发送到iOS设备上的通知。之所以被称作推送通知，是因为应用程序不需要通过轮询服务器来获得通知。而是由iOS保持一个到“苹果推送通知服务”服务器（APNS服务器）的长连接，无论何时，当一条新的推送通知可用，iOS都会处理此消息，并将其发送到要接收推送的应用中。

本章接下来会用“通知”来指代“普通通知”。“普通”一词在上下文中显得冗余，将被省略。

本地通知较为特殊，因为对用户可见，并且用户可以对其采取行动。根据用户的行为，iOS会通知应用进行处理。然而通知则不同，它是不可见的，可以用于在应用内进行广播，并由应用进行处理。用户并不直接参与处理通知，除非接收并处理通知时明确要求用户参与。例如，应用可以向此应用的其他部分发送通知，该部分会在接收到通知时会要求弹出提示框。此时用户便需要参与，（例如）点击提示框上的按钮令其消失。这是间接参与，与本地通知的要求用户直接参与的情形颇为不同。

通知是OS X和iOS的重要组成部分。iOS会向所有在监听的应用发送系统范围通知，同样，应用本身也可以发送通知。但只有iOS可以发送系统范围或分布式的通知。

通知是由iOS SDK中NSNotification类来表示的简单概念。通知会由一个对象发出并可以携带信息。发送通知的对象在其发出通知时要向通知中心标识自己。于是通知的接收者便可以探寻发送者，并可能通过该类的名称找到发送者，即通知对象，来获得更多关于它的信息。通知会携带用户信息字典，字典数据结构可以携带关于此通知的额外信息。如果没有提供该字典，则此参数为空。


16.1　发送通知

问题

如何实现将应用各个部分解耦合，并发送可以被应用中其他组件接收的通知。

方案

构造一个NSNotification实例，并使用postNotification：方法将其向应用进行广播。可以使用defaultCenter类方法来获得通知中心实例，如下所示：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  let notificationName = "NotificationNameGoesHere"
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    let notification = NSNotification(name: notificationName,
      object: self,
      userInfo: [
        "Key1" : "Value1",
        "Key2" : 2]
    )
    NSNotificationCenter.defaultCenter().postNotification(notification)
  }
}




讨论

通知对象被封装在NSNotification类中。只有当通知对象被通知中心发到应用程序中时，才能起作用。通知对象有三个重要参数：

名称

这是一个字符串。当监听者开始监听通知时，需要指定通知的名称，稍后会在本章看到。如果要在自己的类中发出通知，请确保写清楚此通知的名称。我们很快便会在本知识点中看到相关的示例。

发送对象

可以选择性地指定发送通知的对象。通常，它会被设置为self。但为什么还要指定通知的发送者呢？因为此信息对于应用程序中监听该通知的其他部分会很有帮助。比如说，在应用程序的某个类中，使用了MyNotification作为名称发送了一个通知，恰好应用程序的另一个类中也使用了同样的名称发送了一个通知。这样，当监听者开始监听MyNotification通知时，接收者可以指定对哪个通知源感兴趣。因此，接收者可以说明，想要接收所有来自某指定对象的通知，而非其他同样名称为MyNotification的通知。这样，接收者才能真正做到可控。尽管也可以在发出通知时将发送对象域设置为nil，但将此属性设置为self，即发送此通知的对象，会更好。

用户信息字典

这个字典对象可以附加在通知对象中。接收者在收到通知时便可以读取此字典。可以把它当作向通知的接收者传递额外信息的机会。

扩展阅读

16.0节。


16.2　监听并响应通知

问题

如何响应由应用或系统发送的通知。

方案

调用默认通知中心的addObserver：selector：name：object：方法来监听某特定通知。此方法有以下参数：

addObserver

用来观察所给定通知的对象。如果观察者为当前类，则在此处使用self来指向本类的当前实例。

selector

用来接收此通知的选择器。此选择器必须有一个NSNotification类型的参数。

name

你所希望监听的通知的名称。

object

发送通知的对象。例如，如果是来自名称相同的两个对象所发送的通知，则可以将目标细化到只监听来自对象A的通知，而非监听既来自对象A又来自对象B的通知。

当不再希望收到通知时，请调用NSNotificationCenter类的removeObserver：实例方法。确保这样做，是因为通知中心会持有监听对象的实例。如果本类的实例释放后仍被通知中心所持有，则可能会遇到内存泄漏或错误。因此请确保从观察者列表中将自己移除。

讨论

可以通过示例将整件事情轻松讲明。在此，创建一个名为Person的类并添加两个属性：first name和last name，均为String类型。然后在应用委托中初始化一个Person类型的对象。不要立刻设置person的first name和last name属性，而是向通知中心发送一个通知，并在此通知的用户信息字典中放入String类型的first name和last name。在Person类的初始化方法中，监听来自应用委托的通知，并随后从用户信息字典中提取first name和last name，将这些值设置为person的属性。

此处为应用委托的实现：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  /* 将要送出的通知名称

 */
  class func notificationName() -> String{
    return "SetPersonInfoNotification"
  }
  /* 该通知的用户信息字典中的

first-name键

 */
  class func personInfoKeyFirstName () -> String{
    return "firstName"
  }
  /* 该通知的用户信息字典中的

last-name键

 */
   class func personInfoKeyLastName() -> String{
    return "lastName"
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let steveJobs = Person()
      let userInfo = [
        self.classForCoder.personInfoKeyFirstName() : "Steve",
        self.classForCoder.personInfoKeyLastName() : "Jobs",
        ]
      let notification = NSNotification(
        name: self.classForCoder.notificationName(),
        object: self,
        userInfo: userInfo)
      /* Person类正在监听此通知。该类将从中提取

first name和

last name，并根据通知中的用


      户信息字典设置自己的

first name和

last name值。

 */
      NSNotificationCenter.defaultCenter().postNotification(notification)
      /* 来看结果

 */
      if let firstName = steveJobs.firstName{
        println("Person's first name is: \(firstName)")
      }
      if let lastName = steveJobs.lastName{
        println("Person's last name is: \(lastName)")
      }
    return true
  }
}




Person类的实现是关键部分：



import UIKit
class Person: NSObject{
  var firstName: String?
  var lastName: String?
  func handleSetPersonInfoNotification(notification: NSNotification){
    firstName = notification.userInfo![AppDelegate.personInfoKeyFirstName()]
      as? NSString
    lastName = notification.userInfo![AppDelegate.personInfoKeyLastName()]
      as? NSString
  }
  override init(){
    super.init()
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "handleSetPersonInfoNotification:",
      name: AppDelegate.notificationName(),
      object: UIApplication.sharedApplication().delegate)
  }
  deinit{
    NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
  }
} 



指定给addObserver：selector：name：object：方法的object参数值正是希望产生此通知的地方。如果其他对象也发送了名称相同的通知，监听者将不会被要求处理。当希望准确地知道监听由哪个对象所发送的通知时，通常要指定此对象。当然这也并非总是可以做到的，例如在一个非常复杂的应用程序中，一个tab中的视图控制器要监听来自另一个tab中视图控制器的通知。在这种情况下，监听者也并非一定能够持有产生此通知的视图控制器的实例引用，此时可以向上述方法传递nil作为参数。

当应用运行时，会在控制台看到如下输出：



Person's first name is: Steve
Person's last name is: Jobs




这便是在应用内发送和接收通知。那系统通知又是什么样子呢？稍后会详细讨论。现在，请在Xcode中打开UIWindow类的Swift文件，查找UIKeyboardWillShowNotification，会找到如下代码块：



let UIKeyboardWillShowNotification: NSString!
let UIKeyboardDidShowNotification: NSString!
let UIKeyboardWillHideNotification: NSString!
let UIKeyboardDidHideNotification: NSString!




这是苹果公司的代码。我们以完全相同的方式书写了此代码。苹果公司暴露了系统发送的通知并将其文档化。开发者同样需要做类似事情。当创建了应用程序内由其他组件所发送的通知时，请确保对其文档化，并告知开发者（或许是开发相同应用的团队成员）能够从此通知的用户信息中期望得到的值，以及应该从此通知中得到的任何其他信息。


16.3　监听并响应键盘通知

问题

允许用户使用诸如输入框或文本框的组件在用户界面中输入文字，会需要键盘的展示。然而，当键盘在屏幕上弹出时，会遮挡很大一部分用户界面，使其无法展示。如何避免这种情况发生？

方案

监听键盘通知，并向上或向下移动用户界面组件，或完全重新调整布局。因此，即便键盘会遮挡屏幕，对用户重要的内容依然可见。更多关于键盘实际所发送通知的信息，请参阅本章“讨论”部分。

讨论

由于iOS设备没有物理键盘，因此，当用户需要输入文字到类似输入框（UITextField，更多描述参阅1.16节）或文本框（UITextView，更多描述参阅1.17节）时，屏幕会弹出软键盘。在iPad上，用户甚至可以将键盘分开或上下移动。这些都是在设计用户交互时需要考虑到的边界情况。你可以与公司的UI设计人员（如果可以接触到这些专家）协同工作，让他们了解用户在iPad上将键盘分开的可能性。他们确实需要在进行艺术创作之前了解这些情况。本知识点会就这些边界情况进行讨论。

先来看下iPhone上的键盘。键盘可以竖屏或横屏展示。竖屏时，iPhone键盘展示如图16-1所示。

横屏时iPhone键盘展示如图16-2所示。

然而在iPad上，键盘则有些不同。最明显的区别是它比iPhone的键盘大很多，这是因为iPad的物理屏幕更大。明显，iPad的横屏键盘会更宽，但是会与竖屏模式键盘包含相同按键。而且，用户可以根据需要分开键盘。这赋予了用户更多的对键盘的掌控，但是对于开发者以及尤其是UX和UI设计师而言，必然带来了更多挑战。



图16-1：iPhone竖屏模式键盘

iOS会根据屏幕上键盘的展示进行不同通知的广播。以下列举了这些通知，并对每种通知进行了简单的说明：

UIKeyboardWillShowNotification

此通知在键盘将要展示到屏幕上时进行广播。通知会携带用户信息字典，包含了关于键盘的多种信息，比如用来将键盘展示到屏幕上的动画以及更多内容。

UIKeyboardDidShowNotification

此通知在键盘已经展示到屏幕上时进行广播。

UIKeyboardWillHideNotification

此通知在键盘将要从屏幕上被移除时进行广播。通知会携带用户信息字典，包含了关于键盘的多种信息，比如键盘隐藏时所使用的动画以及动画的持续时间等。



图16-2：iPhone横屏模式键盘


UIKeyboardDidHideNotification




此通知在键盘从屏幕上由展示变为完全隐藏时进行广播。

UIKeyboardWillShowNotification和UIKeyboardWillHideNotification通知携带用户信息字典。以下是这些字典中可能会令开发者感兴趣的键：

UIKeyboardAnimationCurveUserInfoKey

这个键的值指定了键盘显示或隐藏所使用的动画曲线类型。此键包含一个NSNumber类型值（被封装在一个NSValue类型对象中），其本身包含了一个NSUInteger类型的无符号整数。

UIKeyboardAnimationDurationUserInfoKey

这个键的值指定了键盘显示或隐藏所持续的时间，以秒为单位。此键包含一个NSNumber类型值（被封装在一个NSValue类型对象中），其本身包含了一个double类型的双精度浮点数值。

UIKeyboardFrameBeginUserInfoKey

这个键的值指定了键盘进行动画前的边框。如果键盘将要展示，则为键盘出现前的边框。如果键盘已经展示并将要隐藏，则为键盘要动画移出屏幕前在屏幕上的边框。此键包含一个CGRect类型值（被封装在一个NSValue类型对象中）。

UIKeyboardFrameEndUserInfoKey

这个键的值指定了键盘完成动画后的边框。如果键盘将要展示，则为键盘完全展示后的边框。如果键盘已经展示并将要隐藏，则为键盘在屏幕上完全隐藏后的边框。此键包含一个CGRect类型值（被封装在一个NSValue类型对象中）。

iOS所给出的键盘开始和结束时的边框并未考虑设备的方向。因此需要将给出的CGRect值转换到与方向相关的坐标系中，很快会在本知识点看到。

来看一个示例。现在要创建一个简单的单视图应用，只需运行在iPhone上并展示一个图像视图和一个输入框。输入框的位置在屏幕底部。因此当用户点击输入框要输入一些文字时，键盘会弹出并完全挡住输入框。当前任务是当键盘展示到屏幕上时，让视图的内容伴随动画一起向上移动，从而保持可见。本应用将使用storyboard来完成。在视图控制器中，会使用一个滚动视图来填充整个视图，并将图像视图和输入框放置在滚动视图中，如图16-3所示。

图像视图和输入框的父视图是一个填充了整个父视图空间的滚动视图。

将滚动视图、图像视图和输入框从storyboard中连到此视图控制器的实现，如下所示：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  @IBOutlet weak var imageView: UIImageView!
  @IBOutlet weak var textField: UITextField!
  @IBOutlet weak var scrollView: UIScrollView!
  <# 其他代码

 #>
}




现在可以开始监听键盘通知了：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  let center = NSNotificationCenter.defaultCenter()
  center.addObserver(self,
    selector: "handleKeyboardWillShow:",
    name: UIKeyboardWillShowNotification,
    object: nil)
  center.addObserver(self,
    selector: "handleKeyboardWillHide:",
    name: UIKeyboardWillHideNotification,
    object: nil)
}
override func viewWillDisappear(animated: Bool) {
  super.viewWillDisappear(animated)
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
}






图16-3：含有图像视图和输入框的简单的storyboard

开发者常犯的一个错误是当视图控制器中的视图已经不在屏幕中时仍然会持续监听键盘通知。从viewDidLoad方法开始监听通知，直到在析构函数方法删除，使其不再成为观察者。这种处理方式是有问题的，因为当视图已经移出屏幕而键盘还在其他视图中展示时，不应该调整此视图控制器上的任何组件。请记住，键盘通知和其他通知一样，会广播给所有在应用程序上下文中的观察者对象，因此需要额外小心，不要在当视图离开屏幕时仍然响应键盘通知。

在前面的代码片段中，首先开始在视图控制器的handleKeyboardWillShow：实例方法中监听键盘将要出现的通知，以及在handleKeyboardWillHide：方法中期待键盘将要隐藏的通知。这些方法还未编码，我们会先从第一个方法开始，即handleKeyboard-WillShow：方法。首先需要使用此通知所发送的用户信息字典中的UIKeyboardFrame-EndUserInfoKey键来侦测键盘的高度，并使用该值将视图中的内容向上移动等同键盘的高度。好消息是已将视图内容放置在了滚动视图中，因此只需调整edge insets值即可。



func handleKeyboardWillShow(notification: NSNotification){
  let userInfo = notification.userInfo
  if let info = userInfo{
    /* 获得键盘展示到屏幕时的动画持续时间。将用同样的动画持续时间对内容进行动画

 */
    let animationDurationObject =
    info[UIKeyboardAnimationDurationUserInfoKey] as NSValue
    let keyboardEndRectObject =
    info[UIKeyboardFrameEndUserInfoKey] as NSValue
    var animationDuration = 0.0
    var keyboardEndRect = CGRectZero
    animationDurationObject.getValue(&animationDuration)
    keyboardEndRectObject.getValue(&keyboardEndRect)
    let window = UIApplication.sharedApplication().keyWindow
    /* 将边框从窗口坐标系统转换成视图坐标系统

 */
    keyboardEndRect = view.convertRect(keyboardEndRect, fromView: window)
    /* 确定视图被键盘覆盖的大小

 */
    let intersectionOfKeyboardRectAndWindowRect =
    CGRectIntersection(view.frame, keyboardEndRect);
    /* 将滚动视图向上滚动以展示视图全部内容

 */
    UIView.animateWithDuration(animationDuration, animations: {[weak self] in
      self!.scrollView.contentInset = UIEdgeInsets(top: 0,
        left: 0,
        bottom: intersectionOfKeyboardRectAndWindowRect.size.height,
        right: 0)
      self!.scrollView.scrollRectToVisible(self!.textField.frame,
        animated: false)
    })
  }
}




此处代码很有趣并且容易理解。唯一需要解释的可能是CGRectIntersection函数。当键盘展示到屏幕中时，要获取其动画结束时的矩形形状（顶部、左边、宽度和高度）。既然有了键盘的尺寸，便可以使用CGRectIntersection函数侦测出视图被键盘所覆盖区域的大小了。因此，应使用键盘的边框以及视图的边框共同来确定此视图总共被键盘边挡了多少。这个结果是CGRect类型的结构体，即视图被键盘所遮挡的矩形区域。由于键盘是从屏幕底部向上进行动画弹出的，只需关心竖直方向，因此要获取相交区域的高度，并将视图内容向上移动所对应高度的距离。为了让视图可以与键盘同步向上移动，需要令动画的持续时间与键盘的动画时间保持一致。

接下来要编码handleKeyboardWillHide：方法。键盘将在此隐藏，不再遮挡视图。此方法会重置滚动视图的edge insets，并将它们都向下移动回初始状态：



func handleKeyboardWillHide(sender: NSNotification){
  let userInfo = sender.userInfo
  if let info = userInfo{
    let animationDurationObject =
    info[UIKeyboardAnimationDurationUserInfoKey]
      as NSValue
    var animationDuration = 0.0;
    animationDurationObject.getValue(&animationDuration)
    UIView.animateWithDuration(animationDuration, animations: {
      [weak self] in
      self!.scrollView.contentInset = UIEdgeInsetsZero
    })
  }
}




最后非常重要的是，由于此视图控制器是输入框的委托，因此需要确保用户在输入框中输入内容并按下回车键时，键盘会自动消失：



func textFieldShouldReturn(textField: UITextField!) -> Bool {
  textField.resignFirstResponder()
  return true
}




现在运行应用程序，随后开始在输入框编辑文字，这时会注意到滚动视图神奇地将其所有内容向上进行移动，这时可以看到正在编辑的整个输入框了（如图16-4所示）：



图16-4：编辑输入框会将内容向上推起

扩展阅读

1.16节和1.17节。


16.4　安排本地通知

问题

如何开发一款类似闹钟或日历的应用，即使当应用在后台运行或完全没有运行时，也能在某个特定时间向用户通知事件的发生。

方案

初始化一个UILocalNotification类型对象并进行配置，然后使用UIApplication类的scheduleLocalNotification：实例方法进行安排。可以使用UIApplication类的shared-Application类方法来获得应用程序对象实例。

讨论

本地通知可以在应用程序在后台运行或完全没有运行时展现给用户。可以通过使用UIApplication的scheduleLocalNotification：实例方法来安排本地通知的到达。如果本地通知触发时应用正在前台运行，并不会将警告直接展示给用户。相反，iOS会通过应用委托消息，安静地告知通知所发生。不用担心，我们很快会详细说明这一切。

可以要求iOS将一个本地通知在未来的某个时刻发给用户，即便应用完全没有在运行。这些通知同样可以重复发生，比如在每周的某个特定时间。然而，在为通知指定触发日期时要格外小心。

cancelAllLocalNotifications实例方法会取消应用中所有尚未发生的本地通知。

UILocalNotification类型的通知有许多属性。以下是本地通知中最重要的一些属性：

fireDate

此属性为NSDate类型，表明iOS将在何时触发本地通知。此属性必须设置。

timeZone

此属性为NSTimeZone类型，会告知iOS给定触发日期的时区。可以使用current-Calendar类方法来获取当前日历，以及使用NSCalendar类的timeZone实例方法来获取当前时区。

alertBody

此属性为NSString类型，指定了通知展示到屏幕时所要显示的文本。

hasAction

此属性为布尔类型，会告诉iOS在通知发生时是否希望采取行动。如果将此值设置为true，则iOS会向用户展示由alertAction（下文讲述）属性所指定的对话框。如果设置此值为false，那么iOS只会向用户展示一个对话框来表明通知的到达。

alertAction

如果hasAction属性被设置为true，那么此属性需要被设置为用户可以对本地通知所采取行动的本地化字符串描述，此通知应当在应用未运行于前台时被触发。随后iOS会将消息展示在通知中心或锁定的屏幕上。如果hasAction属性值被设置为false，那么alertAction属性值要被设置为nil。

applicationIconBadgeNumber

如果本地通知在触发时要求改变应用图标的标记数字，那么此属性应被设置为应用所期望的标记数字。这个值必须为整数。为此属性赋值的正确方法是将应用图标当前的标记数字加1。可以使用UIApplication类的applicationIconBadgeNumber属性来获得应用当前的标记数字。

userInfo

这是一个NSDictionary实例，可以放在通知中，并在通知到达时由应用取回。通常会使用这些字典包含更多本地通知的信息，这在获得到达应用的通知时会非常有用。

hasAction和alertAction属性的组合使用会允许用户在通知中心滑开本地通知时由iOS打开对应的应用。这样用户便可以对本地通知采取行动了。这非常有用，尤其是在开发日历类应用时。例如，在用户好友生日临近的前几天，向此用户展示一条本地通知。可以让用户对此通知采取行动。或许，当用户打开应用时，甚至可以向她展示能用来当作生日礼物发送给朋友的虚拟礼品。

许多开发者都会遇到的一个问题是关于本地通知的时区。假设现在是伦敦时间13：00，时区是GMT+0，应用程序正运行在用户设备上。想要能够在14：00为用户发送通知，即便那时应用程序没有在运行。现在用户正在伦敦的盖特威克机场，计划飞往时区为GMT+1的斯德哥尔摩。如果航班将飞行30分钟，则用户会在13：30 GMT+0（伦敦时间）即14：30 GMT+1（斯德哥尔摩时间）到达斯德哥尔摩。然而，当飞机着陆时，iOS设备会侦测系统时区的改变，并将用户设备时间变为14：30。通知原本希望在14：00（GMT+0）发生，但由于时区发生了改变，iOS侦测到应该显示通知（在新时区，实际应该是30分钟前），于是便会向用户显示此通知。

问题是通知应该在14：00 GMT+0或15：00 GMT+1时显示，而不是在14：30 GMT+1时显示。要处理此类场景（在现代旅游习惯中，这会比想象中的场景更常见），应该在指定本地通知的触发日期和时间时，同时指定时区。

来开发一个应用程序进行实际测试，可以在用户第一次打开应用程序8秒之后，发送一个简单的本地通知。在开始安排本地通知前，需要要求用户允许展示通知。这需要使用应用对象的registerUserNotificationSettings：方法实现。此方法接收一个UIUserNo-tificationSettings类型参数。要构建此通知设置对象，可以通过简单地指定要展示给用户的通知类型来实现。以下是向用户请求发送通知权限的代码：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    /* 首先询问用户是否可以执行本地通知

 */
    let settings = UIUserNotificationSettings(forTypes: .Alert,
      categories: nil)
    application.registerUserNotificationSettings(settings)
    return true
}




在向用户请求可以发送通知的权限后，iOS会展示一个对话框，如图16-5所示。

当用户同意或拒绝请求后，iOS会调用应用委托的application：didRegisterUserNotificationSettings：方法。此方法的第二个参数为UIUserNotificationSettings类型。如果用户同意了请求，则此参数将会是一个有效的等同于之前所创建的通知设置对象。但如果用户拒绝了请求，则此通知设置对象的types和categories属性都将为nil。



func application(application: UIApplication,
  didRegisterUserNotificationSettings
  notificationSettings: UIUserNotificationSettings!){
    if notificationSettings.types == nil{
      /* 用户没有允许发送通知

 */
      return
    }
    let notification = UILocalNotification()
    /* 时间和时区设置

 */
    notification.fireDate = NSDate(timeIntervalSinceNow: 8)
    notification.timeZone = NSCalendar.currentCalendar().timeZone
    notification.alertBody = "A new item is downloaded"
    /* 行动设置

 */
    notification.hasAction = true
    notification.alertAction = "View"
    /* 标记设置

 */
    notification.applicationIconBadgeNumber++
    /* 附加信息，用户信息

 */
    notification.userInfo = [
      "Key 1" : "Value 1",
      "Key 2" : "Value 2"
    ]
    /* 安排通知

 */
    application.scheduleLocalNotification(notification)
}






图16-5：展示给用户的本地通知权限对话框

在完成安排通知并将应用切换到后台之后，iOS将会向用户发送通知，如图16-6所示。

目前为止都很好，但如果当本地通知发生时不知该如何做出响应，则一切将变得没有意义。请阅读16.5节来学习如何处理这些通知。

扩展阅读

16.0节。


16.5　监听并响应本地通知

问题

知道了如何安排本地通知（参阅16.4节），但是当本地通知到达应用时，该如何响应。



图16-6：本地通知正发送给用户

方案

当应用委托的application：didFinishLaunchingWithOptions：方法被调用时，实现并读取应用启动选项字典中的UIApplicationLaunchOptionsLocalNotificationKey键。请阅读本知识点的讨论部分，来获得更多关于为什么要在两处而非一处对本地通知进行处理的信息。

讨论

如何处理一条本地通知，取决于本地通知到达时应用的状态以及所采取的行动。以下为iOS将已安排的本地通知发送给应用时，可能遇到的不同情况：

当本地通知到达时，用户正在前台运行应用

这种情况下，当通知送达时，application：didReceiveLocalNotification：方法会被调用。

当本地通知到达时，用户已将应用切换到后台

当用户点击通知时，iOS会启动应用。这种情况下，应用委托的application：didReceiveLocalNotification：方法会被调用。

当本地通知送达时，应用未处于打开或活跃状态

这种情况下，应用委托的application：didFinishLaunchingWithOptions：方法会被调用，并且此方法的didFinishLaunchingWithOptions字典参数的UIApplicationLaunchOptionsLocalNotificationKey键中包含了唤醒应用的本地通知。

当本地通知送达时，用户设备处于锁屏状态，应用在后台活动或根本没有运行

会触发前面所提到的iOS打开应用的方法之一，这取决于用户尝试使用通知来打开应用时应用是否在后台运行。

接下来，我们以16.4节中的示例为基础进行构建。先不考虑通知触发时应用所处的状态，而是通过展示给用户一条警告来处理。首先要将16.4节中所学内容放进一个单独的方法中，以便调用此方法来安排新的本地通知。这样做的原因是当应用打开时，可以判断是否是由于用户点击iOS通知中心的本地通知而打开的。如果是，则不会触发另一个本地通知。而是在现存的通知上行动。然而，如果本地通知没有打开应用，则要安排一个新的本地通知。以下方法将安排新的本地通知，会在此方法调用8秒之后送达：



func scheduleLocalNotification(){
  let notification = UILocalNotification()
  /* 时间和时区设置

 */
  notification.fireDate = NSDate(timeIntervalSinceNow: 8.0)
  notification.timeZone = NSCalendar.currentCalendar().timeZone
  notification.alertBody = "A new item is downloaded."
  /* 行动设置

 */
  notification.hasAction = true
  notification.alertAction = "View"
  /* 标记设置

 */
  notification.applicationIconBadgeNumber =
    UIApplication.sharedApplication().applicationIconBadgeNumber + 1
  /* 附加信息，用户信息

 */
  notification.userInfo = [
    "Key 1" : "Value 1",
    "Key 2" : "Value 2"
  ]
  /* 安排通知

 */
  UIApplication.sharedApplication().scheduleLocalNotification(notification)
}
func askForNotificationPermissionForApplication(application: UIApplication){
  /* 首先询问用户是否可以执行本地通知

 */
  let settings = UIUserNotificationSettings(forTypes: .Alert | .Badge,
    categories: nil)
  application.registerUserNotificationSettings(settings)
}




此方法被称作scheduleLocalNotification。它简单地创建了通知对象，并要求iOS进行安排。请不要将名称为scheduleLocalNotification的自定义方法与iOSUIApplication中名称为scheduleLocalNotification：（注意iOS方法名称后面的冒号）的方法混淆。可以认为此方法是用来完成安排本地通知的便捷工具，是通过创建通知并委托iOS安排活动而实现的。

现在，先来在application：didFinishLaunchingWithOptions方法中判断，现存的通知是否为应用打开所致。如果是，则在现存本地通知上行动。如果不是，则安排新的通知：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    if let options = launchOptions{
      /* 是否有值？

 */
      let value =
      options[UIApplicationLaunchOptionsLocalNotificationKey]
        as? UILocalNotification
      if let notification = value{
        self.application(application ,
          didReceiveLocalNotification: notification)
      }
    } else {
      askForNotificationPermissionForApplication(application)
    }
    return true
}




在前面代码中，如果是由现存本地通知而引起的应用启动时，则会将本地通知重定向到application：didReceiveLocalNotification：方法中，此方法可以对现有通知执行动作。以下是对前面提到方法的简单实现代码：



func application(application: UIApplication,
  didReceiveLocalNotification notification: UILocalNotification!) {
    let key1Value = notification.userInfo!["Key 1"] as? NSString
    let key2Value = notification.userInfo!["Key 2"] as? NSString
    if key1Value != nil && key2Value != nil{
      /* 得到通知

 */
    } else {
      /* 非所构造通知

 */
    }
}




现在不妨试用一下。可以尝试不同组合，打开应用并保持在前台，送入后台，或完全关闭。看看应用在这些不同条件下的表现。

扩展阅读

16.0节和16.4节。


16.6　处理本地系统通知

问题

当应用进入前台时，如何得到有关重要的系统通知，如用户户区域的变更。

方案

只需监听iOS发送给唤醒状态应用的相关系统通知。以下列出一些此类通知：

NSCurrentLocaleDidChangeNotification

当用户改变了区域时，此通知会送达到应用；例如，用户在设备的设置页面中，将iOS设备语言从英语切换为西班牙语。

NSUserDefaultsDidChangeNotification

当用户在iOS设备的设置页面改变了相关应用的设置（如果有提供给用户任何设置）时，则此通知被触发。

UIDeviceBatteryStateDidChangeNotification

当iOS设备的电源状态发生变化时，此通知被发送。例如，当应用运行在前台时，用户设备插入到一台电脑上，然后当应用在后台时设备被拔出，则此应用程序会收到这个通知（如果应用程序注册了此通知）。而状态则可以随后使用UIDevice实例的batteryState属性读取。

UIDeviceProximityStateDidChangeNotification

当无论何时距离传感器状态发生变化时，此通知被发送。可以通过UIDevice实例的proximityState属性来得到其最终状态。

讨论

当应用程序在后台运行时，可能会发生很多事情！例如，用户可能会突然通过设置页面将iOS设备的语言从英语改为西班牙语。应用程序自己可以去注册这些通知，这些通知将在被合并后，被送达到唤醒状态的应用程序中。

术语合并的释义如下。假如应用程序正在前台运行并且注册了UIDeviceOrientationDidChangeNotification通知。现在当用户按下Home键时，应用会被送回后台。这时用户将设备从竖直方向转动到水平向右，接着转回竖直方向，然后再转到水平向左。当用户最终将应用带回前台时，只会收到一个UIDeviceOrientationDidChangeNotification类型的通知。这就是合并。一路发生的多次方向变化并不重要（因为应用不在前台）并且系统不会将所有这些变化送达到应用。然而，系统会对系统中不同方面的变化发送至少一个通知，比如方向，因此便可以侦测到设备的最新方向了。

以下是一个简单的视图控制器，使用此技巧来判断方向的变化：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  func orientationChanged(notification: NSNotification){
    println("Orientation Changed")
  }
  override func viewDidAppear(animated: Bool) {
    super.viewDidAppear(animated)
    /* 监听通知

 */
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "orientationChanged:",
      name: UIDeviceOrientationDidChangeNotification,
      object: nil)
  }
  override func viewDidDisappear(animated: Bool) {
    super.viewDidDisappear(animated)
    /* 停止监听通知

 */
    NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self,
      name: UIDeviceOrientationDidChangeNotification,
      object: nil)
  }
}




现在在设备上运行应用程序。当视图控制器展示后，按下Home按钮将应用送入后台。现在试着将设备多次转动，然后重新点开此应用程序。观察结果的变化，会看到从应用程序被一开始打开，最多只会有一条通知被发送到orientationChanged：方法。如果此视图层次结构支持方向转动的话，则可能会得到第二次调用。

现在来考虑应用将设置bundle暴露给用户的情况。你希望当用户修改了应用设置（当应用在后台时），并且在应用程序一回到前台时便会得到通知。此时，应当注册NSUserDefaultsDidChangeNotification通知来完成。

iOS的应用程序可以为其设置项暴露出一个bundle文件。用户可以通过设备上的设置应用来使用这些设置项。为了更好地理解这是如何工作的，现在来创建一个设置bundle：

1.在Xcode中，选择File→New File。

2.确保左侧选择了iOS分类。

3.选择Resources子分类。

4.选择Settings Bundle作为文件类型并点击下一步。

5.设置文件名称为Settings.bundle。

6.点击Save。

现在Xcode中便有了一个名为Settings.bundle的文件，把它放在这里不进行任何修改。按下设备的Home键，并随后进入设备的设置应用中。如果将此应用程序命名为Foo，则会在设置应用中看到Foo（示例中所创建的名称为“Handling Local System Notifications”）。

点击应用名称便可以看到暴露给用户的应用设置项。想要知道用户何时改变了这些设置项，以便可以在必要时相应地调整应用程序的内部状态。接下来，开始监听应用委托的NSUserDefaultsDidChangeNotification通知。当应用被终止时，则显然应当从通知链中移除此应用委托：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func handleSettingsChanged(notification: NSNotification){
    println("Settings changed")
    if let object:AnyObject = notification.object{
      println("Notification Object = \(object)")
    }
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
        selector: "handleSettingsChanged:",
        name: NSUserDefaultsDidChangeNotification,
        object: nil)
      return true
  }
}




现在当应用在后台运行时，试着改变一些设置项。完成后，再将应用切换到前台，则此时会看到只有一条NSUserDefaultsDidChangeNotification通知被送达到应用程序中。此通知附带的对象为NSUserDefaults类型，包含着此应用程序的设置项user defaults。


16.7　为应用设置推送通知

问题

如何配置应用程序，以便从服务器向各种设备推送通知。

方案

按照以下步骤：

1.为应用建立好开启通知的配置文件。

2.在应用中，为应用的推送通知注册设备。

3.为应用收集设备的推送通知标识符，并将它们发送给服务器。

在本知识点中，将会讨论如何为推送通知进行设置以及注册应用。我们不会讨论服务端部分。服务端部分会在其他知识点中进行讨论。

讨论

推送通知与本地通知相类似，都允许应用在即便未运行时也能与用户进行通信。然而本地通知是由应用进行安排，而推送通知则是由服务器进行配置并发送给苹果，并最终由苹果将通知推送到遍布世界的各个设备上。服务器端的事情需要由自己来完成。然后构建推送通知，并将它们发送到苹果的推送通知服务服务器（APNS）。随后APNS将会尝试将推送通知通过安全通道送达到指定的设备上。

想让iOS应用可以接收到推送通知，需要拥有一个开启了推送通知的有效配置文件。要正确地配置此文件，则请按照以下步骤进行：

假设你已经在开发者门户设置好了开发和发布的证书，便可以使用Xcode的新账户设置来自动配置证书。仅需要在Xcode的偏好中打开账户面板。然后在账户列表中添加Apple ID，并允许Xcode来配置证书。

1.登录进入iOS Dev Center。

2.进入右侧的Certificates，Identifiers&Profiles部分。

3.在Identifiers部分，创建一个新的App ID，如com.pixolity.ios.Setting-Up-Your-App-for-Push-Notifications形式，并且包含有效的Explicit App ID。注意本例中选择了翻转域名风格的名称。选择翻转域名风格的App ID对个人和组织而言都很有意义。

4.在新建App ID页面的应用服务部分下面，请确保选中了启用推送通知选框，如图16-7所示。

5.对App ID的配置满意后（参见16.8节），将App ID提交给苹果公司。

6.当设置好App ID所有的配置后，生成App ID，并随后进入到iOS门户的Provisioning Profiles部分。

7.为应用创建一个开发授权证书。可以之后再创建Ad Hoc和App Store版本，现在仅需要创建开发版本的授权证书便可以开始了。此过程与创建Ad Hoc和App Store证书相同，因此不必担心。当准备好向App Store提交应用时可以很容易再回到此步骤，并可以再来生成Ad Hoc和App Store的证书。

请确保新的开发授权证书已经连接到之前所生成的App ID。这实际上是生成配置证书时我们被询问的第一个问题。

8.当配置文件准备好之后，将其下载并拖进电脑上的iTunes中进行安装。不要双击文件进行安装，因为这样会让所安装的授权文件名称变为授权文件的MD5哈希值，会使得文件在磁盘上非常难以辨认。如果将文件拖进iTunes中，iTunes会以原始名称来安装此授权文件。



图16-7：为App ID启用推送通知

9.在Xcode中的应用构建设置页面中，仅需选择刚创建好的配置文件来进行构建即可。请确保使用此配置文件进行开发，而在之后使用将创建的App Store或Ad Hoc配置文件进行发布。

10.将配置文件拖入文本编辑器中，如OS X系统中的TextEdit，并找到其中的Entitlements键。配置文件中此部分的完整内容看起来如下所示：



<key>Entitlements</key>
<dict>
  <key>application-identifier</key>
  <string>F3FU372W5M.com.pixolity.ios.
    Setting-Up-Your-App-for-Push-Notifications</string>
  <key>aps-environment</key>
  <string>development</string>
  <key>com.apple.developer.team-identifier</key>
  <string>F3FU372W5M</string>
  <key>get-task-allow</key>
  <true/>
  <key>keychain-access-groups</key>
  <array>
    <string>F3FU372W5M.*</string>
  </array>
</dict>






图16-8：创建具有推送通知功能的App ID

11.在Xcode项目中创建一个新的plist文件并将其命名为Entitlements.plist。然后在Xcode中右击此文件，并选择作为源代码打开。文件的初始内容如下所示：



<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE plist PUBLIC "-//Apple//DTD PLIST 1.0//EN"
"http://www.apple.com/DTDs/PropertyList-1.0.dtd">
<plist version="1.0">
<dict/>
</plist>




12.将授权文件中的entitlements部分放到Entitlements.plist文件中，内容如下所示：



<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE plist PUBLIC "-//Apple//DTD PLIST 1.0//EN"
"http://www.apple.com/DTDs/PropertyList-1.0.dtd">
<plist version="1.0">
<dict>
  <key>application-identifier</key>
  <string>F3FU372W5M.com.pixolity.ios.
    Setting-Up-Your-App-for-Push-Notifications</string>
  <key>aps-environment</key>
  <string>development</string>
  <key>com.apple.developer.team-identifier</key>
  <string>F3FU372W5M</string>
  <key>get-task-allow</key>
  <true/>
  <key>keychain-access-groups</key>
  <array>
    <string>F3FU372W5M.*</string>
  </array>
</dict>
</plist> 



此处代码片段中所展示的关于授权证书的值为笔者所创建。由开发者创建的证书一定会有不同的App ID及不同的值，因此按照前面步骤正确地创建App ID和证书之后，请选取开发者的证书中的entitlements，并将其放到工程的Entitlements.plist文件中。

13.可能需要在Xcode设置中选择All，以便能看到所有的设置项。默认会将Basic设置项展示。如果尝试在Basic设置项中找到Entitlements部分，是不会成功的。

现在来到工程的构建设置页面中的Code Signing Entitlements部分，如果是在工程目标文件夹中创建的entitlements文件，则填入$（SRCROOT）/$（TARGET_NAME）/Entitlements.plist值，如果是在源代码根文件夹下创建的entitlements文件，则填入$（SRCROOT）/Entitlements.plist值。如果不确定，没法分清，仅需分别尝试这两个值，在设置完成后来构建工程。如果Xcode报错，找不到entitlements文件，则再去尝试另一个值，便应该可以工作了。Code Sining Entitlements构建设置会要求源代码根文件夹到entitlements文件的相对路径。因此如果将此文件放置在其他文件夹内，则需要手动计算到此文件的相对路径，并将其填入框中。

14.构建此工程，并确保Xcode没有报错。如果报错，很可能是因为没有正确地设置授权文件进行使用，或者在构建设置中填入了错误的Code Signing Entitlements路径。

15.在应用委托中，调用UIApplication的registerForRemoteNotifications方法，代码如下所示：



  func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
  [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    application.registerForRemoteNotifications()
    return true
}




这会确保应用被注册用来接收通知，通知可以携带警告信息、声音、以及对应用图标上标记数字的修改。现在不用担心这些，只需按照前面步骤为应用注册推送通知即可。完成之后，iOS会向用户请求推送通知的权限，在拥有此权限后，iOS将向APNS发送推送通知注册请求。

16.现在来实现应用委托的application：didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken：方法。此方法会在iOS成功将设备注册到APNS时被调用，并会为它分配一个令牌。此令牌仅限于当前应用和设备所使用。

17.接下来，再来实现应用委托的application：didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError：方法。此方法会在iOS为应用注册推送通知失败时被调用。发生这种情况的可能原因是证书设置不正确或者设备没有接入到互联网连接等。而didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError参数则会提供一个NSError类型错误，可用来分析并找到发生问题的原因。

以上则是为应用设置如何接收推送通知所需了解的全部内容。

扩展阅读

16.0节。


16.8　向应用发送推送通知

问题

如何向已经注册了推送通知的用户设备发送推送通知。

方案

确保你已经收集了推送通知令牌标识符（参见16.7节），然后生成网络服务所需要使用的SSL证书以便向设备发送推送通知。完成之后，创建一个简单的网络服务向注册的设备发送推送通知。

本知识点为16.7节的后续部分。在进行本知识点学习前请确保已经阅读并理解了16.7节的内容。

讨论

为了能与APNS进行通信，网络服务需要使用苹果公司发布的SSL证书与APNS进行握手。要生成此证书，请按照以下步骤：

1.登录进入iOS Dev Center。

2.进入右侧的Certificates，Identifiers&Profiles部分。

3.在App IDs部分，找到已经设置了推送通知的应用的App ID，请选择此App ID，并按下Settings按钮进行配置，如图16-9所示。



图16-9：修改现有App ID设置

4.在设置页面的Push Notification部分中的开发环境SSL证书部分下面，按下Create Certificate按钮（参见16.10节），并按照苹果公司提供的指南创建证书。来创建开发环境的推送通知SSL证书，因为现在只关注开发部分。之后，当准备好将应用发布到App Store中时，只需按照类似过程来创建发布版本的SSL证书即可。

5.当证书准备好后（参见16.11节），请将其下载到电脑上并双击导入进钥匙串中。



图16-10：创建开发环境SSL证书用来发送推送通知

6.现在打开OS X系统的钥匙串访问应用，并进入到登录钥匙串（如果为默认钥匙串）。在“我的证书”部分，找到刚导入进钥匙串的证书，点击其左侧小箭头展开，以便发现关联在此证书上的私钥（参见16.12节）。

7.右击证书并将其导出为.cer证书文件（与.p12文件相反），并命名为PushCertificate.cer。

8.右击私钥并将其导出为.p12文件（与证书文件相反），并命名为PushKey.p12。此时会被要求为私钥设定密码。请设定密码并确保记住。

干得不错。现在，出于本知识点的目的及保持内容简洁的考虑，将会使用PHP来向设备发送一条简单的推送通知，此设备已经在16.7节中设置好了推送通知。如何在Apache服务器上设置PHP已经完全超出了本书的讨论范围，因此会采取捷径来使用MAMP。如果还没有在机器上安装过Apache和PHP，则MAMP会自动安装，所以请按照MAMP网站上的指南进行操作。在安装MAMP时，PHP文件的根文件夹将为/Applications/MAMP/htdocs/。如果在之后的安装中更改了此文件夹，则请打开MAMP，进入偏好部分，然后再到Apache中，你可以在那里找到Apache的根文件夹。



图16-11：开发环境APNS SSL证书准备完毕可以下载

为了让PHP脚本可以与APNS进行通信，需要将之前在iOS开发门户中生成的SSL证书提供给它。这便是为什么要提取.cer证书和.p12私钥文件，因为现在要提供给PHP脚本使用。具体工作的方式为，在终端应用中使用openssl命令，把证书和.p12私钥组合进一个PEM文件中。关于PEM文件的讨论超出了本书范围。实际上，完全可以写一本书来讲解这个主题。当然，可以通过阅读RFC 1421来获得更多关于此主题的信息。



图16-12：推送通知的开发证书及私钥

为了创建PEM文件，假设已经按照之前的指示将PushKey.p12和PushCertificate.cer文件导出到了桌面，然后按照以下步骤进行：

1.在OS X系统中打开终端应用。

2.输入以下命令：



openssl x509 -in PushCertificate.cer -inform der -out PushCertificate.pem




3.然后输入以下命令将.p12文件转换进PEM文件中：



openssl pkcs12 -nocerts -in PushKey.p12 -out PushKey.pem




4.当从钥匙串访问应用中导出私钥时，会被要求输入之前所设置的密码。同样，当导入的密码被检查和验证后，会再次被OpenSSl要求来为生成的PEM文件指定密码。此密码需要至少4个字符。继续操作，并确保能记住此密码以便后续使用。

5.现在桌面上有了2个PEM文件：PushCertificate.pem和PushKey.pem。需要将它们合并成一个能被PHP所识别格式的单独PEM文件。请使用以下命令完成此任务：



cat PushCertificate.pem PushKey.pem > PushCertificateAndKey.pem




6.现在来测试下是否可以使用所生成的.pem文件连接到沙盒（测试版本，用于开发目的的）APNS服务器。在终端应用中调用以下命令：



openssl s_client -connect gateway.sandbox.push.apple.com:2195 \
    -cert PushCertificate.pem -key PushKey.pem




如果一切顺利，则会被要求为私钥文件输入密码。还记得是吧？好的，请在这里输入。如果连接成功，则会看到OpenSSL在关闭连接前会等待输入一些字符。随机输入一些字符并按下回车键。随后连接会关闭。这意味着由给定证书和私钥进行的与APNS服务器的连接成功了。

现在是时候建立简单的PHP脚本来向设备发送一条简单的推送通知了。但在进一步操作前，需要将设备的推送通知令牌转为PHP可以理解的格式。iOS会将推送通知令牌封装为一个NSData实例，但PHP则对其完全没有概念。因此需要将此令牌转换成为可以用于PHP脚本中的字符串。为此，需要读取令牌中的每个字节，并将它们逐一转换成十六进制的表达形式：



func application(application: UIApplication,
  didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken deviceToken: NSData!) {
    /* 数据中的每个字节都将被翻译成其十六进制值，如

0x01或

0xAB，不包括

0x部分；


    于是对于

1个字节，需要

2个字符表示，因此乘以

2 */
    var tokenAsString = NSMutableString()
    /* 创建一个

UInt8值的缓冲区，然后将设备口令的原始字节放入该缓冲区

 */
    var byteBuffer = [UInt8](count: deviceToken.length, repeatedValue: 0x00)
    deviceToken.getBytes(&byteBuffer)
    /* 现在将字节转换成等价的十六进制

 */
    for byte in byteBuffer{
      tokenAsString.appendFormat("%02hhX", byte)
    }
    println("Token = \(tokenAsString)")
}




运行应用程序，可以看到设备令牌被打印到控制台中。记下此设备令牌，因为要在PHP脚本中使用：



<?php
/* 在开发环境使用沙盒版本的

APNS。生产环境请将此改为

ssl://gateway.push.apple.com:2195 */
$apnsServer = 'ssl://gateway.sandbox.push.apple.com:2195';
/* 确保将此设置为在

OS X系统中使用

openssl导出为

.pem文件时设置的私钥密码

 */
$privateKeyPassword = '1234';
/* 如果需要，将自己的消息设置于此

 */
$message = 'Welcome to iOS Push Notifications';
/* 设备令牌设置于此

 */
$deviceToken =
    '05924634A8EB6B84437A1E8CE02E6BE6683DEC83FB38680A7DFD6A04C6CC586E';
/* 用

PHP脚本文件放置的文件名称替换此处，包含了之前生成的私钥和证书

 */
$pushCertAndKeyPemFile = 'PushCertificateAndKey.pem';
$stream = stream_context_create();
stream_context_set_option($stream,
                          'ssl',
                          'passphrase',
                          $privateKeyPassword);
stream_context_set_option($stream,
                          'ssl',
                          'local_cert',
                          $pushCertAndKeyPemFile);
$connectionTimeout = 20;
$connectionType = STREAM_CLIENT_CONNECT | STREAM_CLIENT_PERSISTENT;
$connection = stream_socket_client($apnsServer,
                                   $errorNumber,
                                   $errorString,
                                   $connectionTimeout,
                                   $connectionType,
                                   $stream);
if (!$connection){
    echo "Failed to connect to the APNS server. Error no = $errorNumber<br/>";
    exit;
} else {
    echo "Successfully connected to the APNS. Processing...</br>";
}
$messageBody['aps'] = array('alert' => $message,
                            'sound' => 'default',
                            'badge' => 2,
                            );
$payload = json_encode($messageBody);
$notification = chr(0) .
                pack('n', 32) .
                pack('H*', $deviceToken) .
                pack('n', strlen($payload)) .
                $payload;
$wroteSuccessfully = fwrite($connection, $notification, strlen($notification));
if (!$wroteSuccessfully){
    echo "Could not send the message<br/>";
}
else {
    echo "Successfully sent the message<br/>";
}
fclose($connection);




即便你不是PHP程序员，也请仔细检查此脚本并阅读注释。请确保在PHP脚本中已经替换了正确的值。例如：这里使用的设备令牌是笔者的个人设备的。请使用在本节前面部分所获取的自己设备的设备令牌。此外，密码和.pem文件的位置也可能不同。为确保本知识点易于理解，将PHP脚本放置在与私钥和.pem证书文件（PushCertificateAndKey.pem）相同的文件夹中，便于只使用一个简单的文件名来访问此.pem文件。

如果遵从本知识点的建议，并正确地完成了每件事情，现在便应该可以在网页浏览器中打开此PHP脚本，并看到设备上的通知了。此脚本会发送通知给APNS服务器，并由APNS服务器最终将通知送达到设备上。

扩展阅读

16.7节。


16.9　响应推送通知

问题

阅读了16.8节之后，便可以将推送通知送达到应用中了，但如何在应用中进行响应。

方案

实现应用委托的application：didReceiveRemoteNotification：方法。

讨论

当无论何时推送通知到达iOS，并由用户通过它来打开了应用，则应用委托的application：didReceiveRemoteNotification：方法会被调用。当程序运行在前台或在后台但未被彻底关闭时会调用此方法。例如，用户可以忽略此推送通知。在这种情况下，前面提到的方法则不会被调用。但如果用户按下推送通知，并由此打开了应用，则iOS会将此应用打开并带入到前台，随后前面所提到的方法便会在应用委托中被调用。

如果应用未运行在后台并被彻底关闭时，则这个唤醒应用的推送通知会被iOS封装进启动选项中，并被传入应用委托的application：didFinishLaunchingWithOptions：方法中。要获取此通知对象，只需查询该方法的didFinishLaunchingWithOptions参数（为NSDictionary类型）并寻找UIApplicationLaunchOptionsRemoteNotificationKey键。此键值便是启动应用的推送通知对象。

这个属性的didReceiveRemoteNotification参数会携带一个NSDictionary类型字典。此字典会包含一个被称作aps的根对象，在此对象之下根据服务器创建推送通知的方式（服务器可能不会一次发送所有这些）字典中会包含以下键：

badge

此键的值为数字，表明了要为应用图标所设置的标记数字。

alert

推送通知中的此信息为String类型。服务器可能会决定发送一个此键值的修改过的版本，会是一个包含了body和show-view键的字典。如果此修改过版本的警告被发送，则body键会包含此警告正文部分的实际文字，而show-view键会包含一个布尔值，表明此通知的动作按钮是否应该展示给用户。而动作按钮会允许用户在通知中心通过点击此通知来打开这个应用。

sound

这是一个用来指定应用所需播放声音的文件名称的字符串。

content-available

此键的值为数字。如果设置为1，则表明服务器上有新内容可供应用下载。服务器可以发送给应用，并要求应用从服务器获取一个新的项目列表。应用也并非必须遵从。确切地说，这是服务端和客户端之间的一个协议，如果对于当前应用有用便可以使用。

扩展阅读

16.8节。


第17章　Core Data

17.0　介绍

Core Data是iOS SDK中的一个强大框架，它允许开发者以面向对象的方式存储和管理数据。在传统方式中，开发者需要使用Objective-C的归档功能将数据存储到磁盘上，或是将数据写到文件中并手动进行管理。当在介绍过Core Data之后，开发者便可以简单地通过与这些面向对象的接口进行交互，从而高效地管理数据。本章会介绍如何使用Core Data来创建应用的模型（即模型-视图-控制器软件架构中的模型）。

Core Data在底层与持久化存储器进行交互，这对于开发者是不可见的。iOS会决定如何实现底层数据管理。开发者仅需知道其所提供的高层API。但是理解Core Data的结构以及其内部是如何工作的仍然非常重要。我们接下来就创建一个Core Data应用程序，以便更好地理解。

有了全新的LLVM编译器之后，只需要包含头文件便可将Core Data引入到工程中，如下所示：



import UIKit
import CoreData




想要能使用Core Data工作，需要理解Core Data栈是基于以下概念的：

持久化存储器

此对象代表了存储在磁盘上的实际数据库。但从不会直接使用此对象。

持久化存储协调器

此对象协调了持久化存储器信息的写入和读出。协调器是管理对象上下文与持久化存储器之间的桥梁。

管理对象模型（MOM）

这是磁盘上代表了数据模型的简单文件。可以将其看作是数据库模式（schema）。

管理对象

此类代表了要存入Core Data中的实体。传统数据库开发者会将实体理解为表。管理对象为NSManagedObject类型，其实例会被放置在管理对象上下文中。管理对象会遵守管理对象模型中所描述的模式，并通过持久化存储协调器从而被保存到持久化存储器中。

管理对象上下文

这是一个虚拟的区域。听起来很奇怪，不是吗？来解释一下。Core Data对象会在内存中创建、设置属性以及被使用。所有这些操作都是在管理对象上下文中完成的。此上下文跟踪了对管理对象所做的所有事情，甚至可以允许撤销这些动作。你可以将管理对象想象成桌子上的玩具。可以在桌子上将这些玩具移动、破坏、拿走以及添加新的玩具进来。这个桌子就是管理对象上下文，当都准备好时还可以将其状态进行保存。当在保存管理对象上下文的状态时，此保存操作将会与上下文连接的持久化存储协调器进行通信。随后持久化存储协调器便会将信息存储到持久化存储器中，然后再到磁盘上。

要将Core Data加入到工程中，并开始使用其所提供的所有酷炫功能，只需创建一个工程，并在被问及是否要添加Core Data时，勾选上相应的选框即可，如图17-1所示。

当使用Core Data创建了工程后，应用委托中便会有一些新的属性，如managedObject-Model和persistentStoreCoordinator。通过阅读本章前文的描述，你应该已经了解了这些属性。上下文便是那张桌子，模型是数据库的模式，而协调器是来帮助将上下文存入磁盘的对象。简单直白。好了，现在继续进行本章的其余部分。


17.1　在Core Data中执行批量更新

问题

如何在Core Data模型对象中执行批量更新操作，并无需事先将这些对象取回。



图17-1：将Core Data加入到新的Xcode工程中

解决方案

使用NSBatchUpdateRequest类。首先要初始化一个此类型对象。将其propertiesToUp-date属性设置为一个所要实施的变化的词典。例如，有一个名为Person的模型类，它有一个叫作age的Int类型属性，则创建一个词典，设置其键名为字符串“age”，而值则是希望在数据中所设置的age的值。

然后使用批量更新实例的predicate属性来定义哪个模型对象需要被更新。请参见17.8节来获得更多关于谓词的信息。

当拥有了批量更新对象后，只需在管理对象上下文中执行其executeRequest：error：方法即可。

讨论

想要在Core Data栈中有1000个age值在0至120随机生成的person实体。需要在应用委托中编写一个名为populateDatabase的方法。此方法将会创建person实体，并将它们的age值设置为随机数字：



import UIKit
import CoreData
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  let entityName = NSStringFromClass(Person.classForCoder())
  func populateDatabase(){
    for counter in 0..<1000{
      let person = NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName(
        entityName,
        inManagedObjectContext: managedObjectContext!) as Person
      person.firstName = "First name \(counter)"
      person.lastName = "Last name \(counter)"
      person.age = NSNumber(unsignedInt: arc4random_uniform(120))
    }
    var savingError: NSError?
    if managedObjectContext!.save(&savingError){
      println("Managed to populate the database")
    } else {
      if let error = savingError{
        println("Failed to populate the database. Error = \(error)")
      }
    }
  }
  <# 其他代码

 #>
}




当应用被执行时，会生成包含了这些person实体的Core Data栈。此person实体的定义如下：



import Foundation
import CoreData
@objc(Person) class Person: NSManagedObject {
    @NSManaged var age: NSNumber
    @NSManaged var firstName: String
    @NSManaged var lastName: String
}




现在要做的是创建一个批量请求，用来找到所有age小于18的person实体，并将这些age的值改为18。这意味着，最终的栈里将没有age小于18的用户。代码如下：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let batch = NSBatchUpdateRequest(entityName: entityName)
    batch.propertiesToUpdate = ["age" : 18]
    batch.predicate = NSPredicate(format: "age < %@", 18 as NSNumber)
    batch.resultType = .UpdatedObjectsCountResultType
    var batchError: NSError?
    let result = managedObjectContext!.executeRequest(batch,
      error: &batchError)
    if result != nil{
      if let theResult = result as? NSBatchUpdateResult{
        if let numberOfAffectedPersons = theResult.result as? Int{
          println("Number of people who were previously younger than " +
            "18 years old and whose age is now set to " +
            "18 is \(numberOfAffectedPersons)")
        }
      }
    } else {
      if let error = batchError{
        println("Could not perform batch request. Error = \(error)")
      }
    }
    return true
}




这里用到了批量更新实例的resultType属性。此属性为NSBatchUpdateRequest-ResultType类型，当前会将此属性的值设置为NSUpdatedObjectsCountResultType。这意味着会要求Core Data栈执行批量更新，并将所被更新的记录条数作为返回结果。

也许大家已经注意到，此管理对象executeRequest：error：方法的返回值为NSPersist-entStoreResult类型，这是一个非常通用的类型。在此请求中，返回值会根据所请求的resultType属性而有所不同。在本例中，选择了NSUpdatedObjectsCountResultType结果类型，因此前面所提到的函数返回值将会是NSBatchUpdateResult类型。

此类型值会有一个叫作result的属性，为AnyObject类型。但是由于结果类型已经被设置成为NSUpdatedObjectsCountResultType，因此这个属性会携带一个Int类型的值，这实际上是Core Data栈中所有被进行更新的项的总数。

扩展阅读

17.3节和17.8节。


17.2　向Core Data写入数据

问题

已经创建了管理对象，如何对它进行初始化并将此实例插入到应用的Core Data上下文中。

方案

可以使用NSEntityDescription的insertNewObjectForEntityForName：inManagedObjectContext：类方法来创建由此方法第一个参数所指定的新对象。当新实体（管理对象）被创建后，可以通过改变属性对其进行修改。完成之后，请使用管理对象上下文的save：实例方法来保存此管理对象上下文。

假设已经在Xcode中创建了名为Creating and Saving Data Using Core Data的通用应用。现在请按照以下步骤，向上下文中插入一个新的管理对象：

1.找到应用委托的实现文件。

Person是在Xcode中所创建模型的实体。

2.在共享应用委托的application：didFinishLaunchingWithOptions：方法中，编写以下代码：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
  [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    let entityName = NSStringFromClass(Person.classForCoder())
    let person = NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName(
      entityName,
      inManagedObjectContext: managedObjectContext!) as Person
    person.firstName = "First name"
    person.firstName = "Last name"
    person.age = NSNumber(unsignedInt: arc4random_uniform(120))
    var savingError: NSError?
    if managedObjectContext!.save(&savingError){
      println("Successfully saved the new person")
    } else {
      if let error = savingError{
        println("Failed to save the new person. Error = \(error)")
      }
    }
  return true
}




讨论

前面知识点中展示了如何创建实体，以及在Xcode中用编辑器生成对应的代码。接下来便需要开始使用这些实体，并对它们进行初始化。为此，要使用NSEntityDescr-iption，并调用其insertNewObjectForEntityForName：inManagedObjectContext：类方法。这会在给定的管理对象上下文中查找给定的实体（由其NSString类型的名称所指定）。如果实体被找到，则此方法会返回该实体的一个新实例。这类似于在数据库（管理对象上下文）的表（实体）中创建一个新行（管理对象）。

试图向管理对象上下文中插入一个未知实体，将会抛出一个NSInternalInconsis-tencyException类型的异常。

在向上下文中插入新的实体后，必须保存上下文。这会将上下文中所有未保存的数据刷新到持久化存储器中。可以使用管理对象上下文的save：17.3节中学习如何将数据读回到内存中。


17.3　从Core Data中读取数据

问题

如何能使用Core Data读取实体（表）中的内容。

解决方案

使用NSFetchRequest实例：



func createNewPersonWithFirstName(firstName: String,
  lastName :String,
  age: Int) -> Bool{
    let newPerson =
    NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName("Person",
      inManagedObjectContext: managedObjectContext!) as Person
    (newPerson.firstName, newPerson.lastName, newPerson.age) =
      (firstName, lastName, age)
    var savingError: NSError?
    if managedObjectContext!.save(&savingError){
      return true
    } else {
      if let error = savingError{
        println("Failed to save the new person. Error = \(error)")
      }
    }
    return false
}
func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    /* 首先创建实体

 */
    createNewPersonWithFirstName("Anthony", lastName: "Robbins", age: 52)
    createNewPersonWithFirstName("Richard", lastName: "Branson", age: 62)
    /* 告诉请求要读取

Person实体的内容

 */
    /* 首先创建获取请求

 */
    let fetchRequest = NSFetchRequest(entityName: "Person")
    var requestError: NSError?
    /* 并在上下文中执行获取请求

 */
    let persons = managedObjectContext!.executeFetchRequest(fetchRequest,
      error: &requestError) as [Person!]
    /* 确保得到该数组

 */
    if persons.count > 0{
      var counter = 1
      for person in persons{
        println("Person \(counter) first name = \(person.firstName)")
        println("Person \(counter) last name = \(person.lastName)")
        println("Person \(counter) age = \(person.age)")
        counter++
      }
    } else {
      println("Could not find any Person entities in the context")
    }
    return true
}




请记住Person模型对象的定义，代码如下所示：



import Foundation
import CoreData
@objc(Person) class Person: NSManagedObject {
    @NSManaged var firstName: String
    @NSManaged var lastName: String
    @NSManaged var age: NSNumber
} 



此代码在快速枚举block中使用了一个计数器变量。之所以在快速枚举中需要使用计数器，是为了在println所输出的调试信息里看到数组中当前所枚举的person对象的索引。此解决方案的替代方法是在传统的for循环中使用计数器变量。

更多关于获取请求的信息，请参阅本知识点的讨论部分。

讨论

对于熟悉数据库技术的开发者来说，一个获取请求类似一条SELECT语句。在SELECT语句中，需要指定从哪些行使用什么条件从哪张表来取得返回结果。而在一条获取请求中，需要做同样的事情。即需要指定实体（表）和管理对象上下文（数据库层）。同时还可以指定排序描述符，用来对所读取的数据进行排序。但为了更加简单，首先会关注如何读取这些数据。

为了能读取Person实体（假设已经创建）的内容，则必须设置实体名称，在本例中为Person，随后在获取请求中使用initWithEntityName：方法。在成功构建了获取请求之后，接下来唯一要做的事情便是执行获取请求了，正如在本知识点解决方案部分所见。

NSManagedObjectContext的executeFetchRequest：error：实例方法返回值为nil（发生错误时）或是一个Person管理对象数组。如果在结果中没有找到给定实体，则返回数组为空。


17.4　从Core Data中删除数据

问题

如何从管理对象上下文（数据库）中删除管理对象（删除数据库表中的一行）。

方案

使用NSManagedObjectContext的deleteObject：实例方法：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    /* 首先创建实体

 */
    createNewPersonWithFirstName("Anthony", lastName: "Robbins", age: 52)
    createNewPersonWithFirstName("Richard", lastName: "Branson", age: 62)
    /* 告知请求要读取

Person实体的内容

 */
    /* 先创建获取请求

 */
    let fetchRequest = NSFetchRequest(entityName: "Person")
    var requestError: NSError?
    /* 在上下文中执行获取请求

 */
    let persons = managedObjectContext!.executeFetchRequest(fetchRequest,
      error: &requestError) as [Person!]
    /* 确保得到了数组

 */
    if persons.count > 0{
      /* 删除数组中最后一个

person */
      let lastPerson = (persons as NSArray).lastObject as Person
      managedObjectContext!.deleteObject(lastPerson)
      var savingError: NSError?
      if managedObjectContext!.save(&savingError){
        println("Successfully deleted the last person in the array")
      } else {
        if let error = savingError{
          println("Failed to delete the last person. Error = \(error)")
        }
      }
    } else {
      println("Could not find any Person entities in the context")
    }
    return true
} 



在此示例代码中，使用了17.3节中所编写的createNewPersonWithFirstName：lastName：age：方法。

讨论

可以使用NSManagedObjectContext的deleteObject：实例方法用来删除管理对象（数据库表中的一条记录）。

此方法不会在其任何参数中返回错误，也同样不会返回BOOL值。因此在使用管理对象上下文时，确实没有好的方法来得知一个对象是否已经被成功删除。确认是否成功删除的最好方法，是使用此管理对象的deleted方法。

依据此信息来改写本知识点前面所写的代码：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    /* 首先创建实体

 */
    createNewPersonWithFirstName("Anthony", lastName: "Robbins", age: 52)
    createNewPersonWithFirstName("Richard", lastName: "Branson", age: 62)
    /* 告知请求要读取

Person实体的内容

 */
    /* 先创建获取请求

 */
    let fetchRequest = NSFetchRequest(entityName: "Person")
    var requestError: NSError?
    /* 在上下文中执行获取请求

 */
    let persons = managedObjectContext!.executeFetchRequest(fetchRequest,
      error: &requestError) as [Person!]
    /* 确保得到了数组

 */
    if persons.count > 0{
      /* 删除数组中最后一个

person */
      let lastPerson = (persons as NSArray).lastObject as Person
      managedObjectContext!.deleteObject(lastPerson)
      if lastPerson.deleted{
          println("Successfully deleted the last person...")
        var savingError: NSError?
        if managedObjectContext!.save(&savingError){
          println("Successfully saved the context")
        } else {
          if let error = savingError{
            println("Failed to save the context. Error = \(error)")
          }
        }
      } else {
          println("Failed to delete the last person")
      }
    } else {
      println("Could not find any Person entities in the context")
    }
    return true
}




当运行应用程序时，会得到类似的打印到控制台窗口的结果：



Successfully deleted the last person...
Successfully saved the context





17.5　在Core Data中对数据排序

问题

如何对于从管理对象上下文（数据库）中获取的管理对象（记录）进行排序。

方案

为需要进行排序的实体的每个属性（数据库中的列）来创建NSSortDescriptor实例。并将这些排序描述符添加到一个数组中，随后使用setSortDescriptors：实例方法来将此数组赋值给NSFetchRequest实例。在本示例代码中，Sorting_Data_in_Core_DataApp-Delegate类会代表通用应用中的应用委托。



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    /* 首先创建实体

 */
    createNewPersonWithFirstName("Anthony", lastName: "Robbins", age: 52)
    createNewPersonWithFirstName("Richard", lastName: "Branson", age: 62)
    /* 先创建获取请求

 */
    let fetchRequest = NSFetchRequest(entityName: "Person")
    let ageSort = NSSortDescriptor(key: "age", ascending: true)
    let firstNameSort = NSSortDescriptor(key: "firstName", ascending: true)
    fetchRequest.sortDescriptors = [ageSort, firstNameSort]
    var requestError: NSError?
    /* 在上下文中执行获取请求

 */
    let persons = managedObjectContext!.executeFetchRequest(fetchRequest,
      error:&requestError) as [Person!]
    for person in persons{
      println("First Name = \(person.firstName)")
      println("Last Name = \(person.lastName)")
      println("Age = \(person.age)")
    }
    return true
}




讨论

NSFetchRequest实例自身可以携带一个NSSortDescriptor数组。每个排序描述符定义了所要被排序的当前实体中的属性（列），并明确此排序为升序还是降序。例如，假设所创建的Person实体中有firstName、lastName和age属性。如果要读取管理对象上下文中的所有persons，并按年龄从小到大进行排序，则需要创建一个含有age键并将其设置为ascending排序的NSSortDescriptor实例：



let ageSort = NSSortDescriptor(key: "age", ascending: true) 



可以为获取请求设置多于一个的排序描述符。描述符数组中的顺序决定了描述符所被提供的顺序。换句话说，输出结果会首先按照数组中的第一个描述符进行排序，然后依照此顺序，被排序的实体会再根据数组中的第二个描述进行排序，以此类推。

扩展阅读

17.3节。


17.6　在表格视图中提升数据访问

问题

在使用表格视图来将管理对象展现给用户的应用中，如何能以更加流畅和自然的方式获取数据并进行展示，而非通过手动方式进行数据管理。

方案

使用NSFetchedResultsController的实例，即获取结果控制器。

讨论

获取结果控制器与表格视图以相同的方式工作。它们都具有sections和行。获取结果控制器可以从管理对象上下文中读取管理对象，并将其分离成sections和行。每个section是一组（如果进行指定），而section中的每一行则是一个管理对象。因此可以轻松地将此数据映射到表格视图中，并向用户进行展示。这里有几个非常重要的原因，会让开发者希望通过使用获取结果控制器来修改应用程序：

·在管理对象上下文中创建了获取结果控制器之后，任何改变（插入、删除、修改等）都同样会立刻反映到获取结果控制器中。例如，创建了一个获取结果控制器用来读取Person实体的管理对象。然后可能会在应用程序的一些其他地方将新的Person管理对象插入到此上下文（与创建获取结果控制器相同的上下文）中。新的管理对象立刻会在此获取结果控制器中变为可用状态。这简直非常神奇！

·通过获取结果控制器，便可以更加高效地管理缓存。例如，可以要求获取结果控制器在每个控制器实例的内存中只保存N个管理对象。

·如前文中所解释，由于获取结果控制器和表格视图中都有sections和行，因此它们极为相似。于是便可以很容易地来使用获取结果控制器，并对应地在应用程序的GUI界面中使用表格视图将管理对象进行展示。

以下是获取结果控制器（均为NSFetchedResultsController类型对象）中的一些重要属性和实例方法：

sections（属性，为NSArray类型）

获取结果控制器可以使用关键路径来将数据分组整合。NSFetchedResults-Controller类的指定构造器会通过sectionNameKeyPath参数来接受此分组过滤器。sections数组将会包含各分组section。此数组中的每个对象都遵从NSFetchedResul-tsSectionInfo协议。

objectAtIndexPath：（实例方法，返回一个管理对象）

通过获取结果控制器来获得的对象可以使用其section和行的索引取回。每个section的行号从0开始到N-1，其中N为此section中所有项的总数。索引路径是由一个section和行索引所组成的，完全匹配从获取结果控制器中取回对象所需要的信息。此objectAtIndexPath：实例方法会接受索引路径。每个索引路径均为NSIn-dexPath类型。如果要使用在获取结果控制器中所获得的管理对象来构建表格视图，只需简单地向表格视图tableView：cellForRowAtIndexPath：委托方法的cellForRowAt-IndexPath参数传递此索引路径对象即可。如果要在应用程序的其他任何地方构建一个索引路径，请使用NSIndexPath的indexPathForRow：inSection：类方法。


fetchRequest（属性，为NSFetchRequest类型）


如果在应用程序中的任意地方，确定需要为获取结果控制器而修改获取请求对象，则可以使用NSFetchedResultsController实例的fetchRequest属性来实现。这非常有用，例如，在已经分配内存并初始化完获取结果控制器之后，希望修改其排序描述符（请参见17.5节获得更多信息）。

获取结果控制器同样可以追踪其所绑定的上下文中所发生的变化。例如，比如说在视图控制器A中创建了获取结果控制器，然后在视图控制器B中从上下文删除了一个对象，假设视图控制器A是此获取结果控制器的委托，则拥有获取结果控制器的第一个视图控制器将会得到通知。这非常好并且很方便。想象一下，如果你正在开发一个会向用户展示两个视图控制器的应用。根视图控制器是会列出所有用户联系人的表格视图控制器，第二个视图控制器则允许用户添加新的联系人。只要用户按下第二个视图控制器的保存按钮并返回到联系人列表，便会发现由于获取结果控制器的委托机制的作用，此列表已经更新了。

在前面所描述的应用程序中，会用以下这种方式声明这个会列出用户联系人的表格视图控制器：



import UIKit
import CoreData
class PersonsListTableViewController: UITableViewController,
NSFetchedResultsControllerDelegate {
  struct TableViewConstants{
    static let cellIdentifier = "Cell"
  }
  var barButtonAddPerson: UIBarButtonItem!
  var frc: NSFetchedResultsController!
  var managedObjectContext: NSManagedObjectContext?{
  return (UIApplication.sharedApplication().delegate
    as AppDelegate).managedObjectContext
  }
  func addNewPerson(sender: AnyObject){
    /* 这是在故事板中定义的自定义联线，


    用于从视图控制器中执行“

Show”联线，


    进入到“

Add New Person系”视图控制器

*/
    performSegueWithIdentifier("addPerson", sender: nil)
  }
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
    barButtonAddPerson = UIBarButtonItem(barButtonSystemItem: .Add,
      target: self,
      action: "addNewPerson:")
  }
  <# 其他代码

 #>
}




代码中声明的按钮将会是在导航栏中的+按钮，它允许用户进入添加联系人视图控制器，从而可以向管理对象上下文中添加新的联系人。

以下代码展示了如何构建获取结果控制器：



/* Create the fetch request first */
let fetchRequest = NSFetchRequest(entityName: "Person")
let ageSort = NSSortDescriptor(key: "age", ascending: true)
let firstNameSort = NSSortDescriptor(key: "firstName", ascending: true)
fetchRequest.sortDescriptors = [ageSort, firstNameSort]
frc = NSFetchedResultsController(fetchRequest: fetchRequest,
  managedObjectContext: managedObjectContext!,
  sectionNameKeyPath: nil,
  cacheName: nil)
frc.delegate = self
var fetchingError: NSError?
if frc.performFetch(&fetchingError){
  println("Successfully fetched")
} else {
  println("Failed to fetch")
}




可以看到，获取结果控制器选择了当前表格视图控制器作为自己的委托。获取结果控制器的委托需要遵从NSFetchedResultsControllerDelegate协议。以下是此协议中最重要的几个方法：


controllerWillChangeContent：


在委托中调用此方法，会让它知道所支持的获取结果控制器的上下文已经发生了变化，并且获取结果控制器将要改变内容以对此做出反应。通常会在此方法中调用beginUpdates方法为表格视图的更新做准备。


controller：didChangeObject：atIndexPath：forChangeType：newIndexPath：


在委托中调用此方法会通知委托，已经对上下文中某个对象发生了特定的变化。例如，如果从上下文中删除了一个对象，则此方法会被调用，并且其forChangeType参数会包含NSFetchedResultsChangeDelete值。相反，如果在上下文中插入了一个新对象，那么此参数将会包含NSFetchedResultsChangeInsert值。

当管理对象被更新，并在上下文使用了save：方法保存后，此方法同样会在获取结果控制器的委托中被调用。


controllerDidChangeContent：


在委托上调用此方法用来通知获取结果控制器，由于在管理对象上下文中发生了变化，因此被刷新和更新。通常，开发者会在此方法中进行endUpdates调用，用来要求表格视图，对所有在beginUpdates方法后所提交的更新进行处理。

以下为上述方法在此前所介绍过的应用中的典型实现方式：



func controllerWillChangeContent(controller: NSFetchedResultsController!) {
  tableView.beginUpdates()
}
func controller(controller: NSFetchedResultsController,
  didChangeObject anObject: AnyObject,
  atIndexPath indexPath: NSIndexPath?,
  forChangeType type: NSFetchedResultsChangeType,
  newIndexPath: NSIndexPath?) {
    if type == .Delete{
      tableView.deleteRowsAtIndexPaths([indexPath!],
        withRowAnimation: .Automatic)
    }
    else if type == .Insert{
      tableView.insertRowsAtIndexPaths([newIndexPath!],
        withRowAnimation: .Automatic)
    }
}
func controllerDidChangeContent(controller: NSFetchedResultsController!) {
  tableView.endUpdates()
}




很显然，现在同样会讨论如何使用获取结果控制器的各种方法为表格视图提供信息，如objectAtIndexPath：方法。在表格视图中对此方法的一个简单实现代码如下所示：



override func tableView(tableView: UITableView,
  numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    let sectionInfo = frc.sections![section] as NSFetchedResultsSectionInfo
    return sectionInfo.numberOfObjects
}
override func tableView(tableView: UITableView,
  cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell{
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(
      TableViewConstants.cellIdentifier,
      forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
    let person = frc.objectAtIndexPath(indexPath) as Person
    cell.textLabel.text = person.firstName + " " + person.lastName
    cell.detailTextLabel!.text = "Age: \(person.age)"
    return cell
}




此代码会在表格视图控制器中展示与获取结果控制器中管理对象实例数量所相同的cells。展示每个cell时，会从获取结果控制器中取回所对应的Person管理对象，并相应地对cell进行配置。如果管理对象上下文中没有内容，则表格视图控制器如图17-2所示。



图17-2：由获取结果控制器所支持的空表格视图控制器

现在在第二个视图控制器中，允许用户向管理对象上下文中添加新的Person实例，我们会使用以下方法：



import UIKit
import CoreData
class AddPersonViewController: UIViewController {
  var textFieldFirstName: UITextField!
  var textFieldLastName: UITextField!
  var textFieldAge: UITextField!
  var barButtonAdd: UIBarButtonItem!
  func createNewPerson(sender: AnyObject){
    let appDelegate = UIApplication.sharedApplication().delegate
      as AppDelegate
    let managedObjectContext = appDelegate.managedObjectContext
    let newPerson =
    NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName("Person",
      inManagedObjectContext: managedObjectContext!) as? Person
    if let person = newPerson{
      person.firstName = textFieldFirstName.text
      person.lastName = textFieldLastName.text
      if let age = textFieldAge.text.toInt(){
        person.age = age
      } else {
        person.age = 18
      }
      var savingError: NSError?
      if managedObjectContext!.save(&savingError){
        navigationController!.popViewControllerAnimated(true)
      } else {
        println("Failed to save the managed object context")
      }
    } else {
      println("Failed to create the new person object")
    }
  }
  <# 其他代码

 #>
}




此方法会从视图控制器上的三个输入框中读取person的first name、last name和age属性。无需关心如何来实现这些输入框，这与本知识点内容无关。此方法被调用后，请在管理对象上下文中调用save：方法。这会触发第一个表格视图控制器中的获取结果控制器发生变化，即刷新此表格视图。

下面继续在屏幕上创建UI组件：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  title = "New Person"
  var textFieldRect = CGRect(x: 20,
    y: 80,
    width: view.bounds.size.width - 40,
    height: 31)
  textFieldFirstName = UITextField(frame: textFieldRect)
  textFieldFirstName.placeholder = "First Name"
  textFieldFirstName.borderStyle = .RoundedRect
  textFieldFirstName.autoresizingMask = .FlexibleWidth
  textFieldFirstName.contentVerticalAlignment = .Center
  view.addSubview(textFieldFirstName)
  textFieldRect.origin.y += 37
  textFieldLastName = UITextField(frame: textFieldRect)
  textFieldLastName.placeholder = "Last Name"
  textFieldLastName.borderStyle = .RoundedRect
  textFieldLastName.autoresizingMask = .FlexibleWidth
  textFieldLastName.contentVerticalAlignment = .Center
  view.addSubview(textFieldLastName)
  textFieldRect.origin.y += 37
  textFieldAge = UITextField(frame: textFieldRect)
  textFieldAge.placeholder = "Age"
  textFieldAge.borderStyle = .RoundedRect
  textFieldAge.autoresizingMask = .FlexibleWidth
  textFieldAge.keyboardType = .NumberPad
  textFieldAge.contentVerticalAlignment = .Center
  view.addSubview(textFieldAge)
  barButtonAdd = UIBarButtonItem(title: "Add",
    style: .Plain,
    target: self,
    action: "createNewPerson:")
  navigationItem.rightBarButtonItem = barButtonAdd
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  textFieldFirstName.becomeFirstResponder()
}




最后一件事，如何允许用户在第一个表格视图控制器中进行删除操作：



override func tableView(tableView: UITableView,
  commitEditingStyle editingStyle: UITableViewCellEditingStyle,
  forRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath){
    let personToDelete = self.frc.objectAtIndexPath(indexPath) as Person
    managedObjectContext!.deleteObject(personToDelete)
    if personToDelete.deleted{
      var savingError: NSError?
      if managedObjectContext!.save(&savingError){
        println("Successfully deleted the object")
      } else {
        if let error = savingError{
          println("Failed to save the context with error = \(error)")
        }
      }
    }
}




此代码甚至不会直接接触到获取结果控制器，但会从管理对象上下文中删除所选的person，这会导致刷新此获取结果控制器，进而刷新此表格视图。想要了解更多关于表格视图的内容，请参见第6章。表格视图控制器在删除模式下的界面如图17-3所示。



图17-3：使用了获取结果控制器的删除模式下的表格视图控制器


17.7　在Core Data中实现关系

问题

如何将管理对象相互连接，比如将Person连接到其所居住的Home中。

方案

在模型编辑器中使用反转关系。

讨论

Core Data中的关系可以是一对一、反转一对多或反转多对多。以下为每种关系的示例：


一对一关系


就像人和鼻子的关系。每人只有一个鼻子，并且每个鼻子只属于一个人。


反转一对多关系


就像员工和其管理者的关系。员工只可以有一个直接管理者，但是其管理者可以有多个员工来为他工作。此处，员工对于管理者的关系是一对一的，但是从管理者的角度来看，关系是一（管理者）对多（员工）的，即反转一词的含义。


反转多对多关系


就像人和汽车的关系。一辆汽车可以被多人使用，同时每人可以有多辆汽车。

在Core Data中，可以创建一对一的关系，但是强烈建议不要这么做，因为回到前面的例子，一个人会知道她的鼻子，但是鼻子则不知道自己属于谁。请注意，这可能与在其他数据库管理系统中所见到的一对一模型不同，那种情况下当有一对一关系时，则对象A和对象B会相互连接到一起。而在Core Data的一对一关系中，对象A会知道对象B，但对象B不知道对象A。在面向对象的编程语言，如Objective-C中，最好总是创建反转关系，以便子元素可以指向此关系的父元素。在一对多关系中，可以关联许多其他对象的对象，会持有一个这些对象的集合。此集合为NSSet类型。然而，在一对一关系中，两边的对象会使用彼此专属的类名来保持彼此的引用，因为这样的话，关系是一对一并且在对象中的另一个对象的实例，便可以很容易地用此对象的类名所表示。

下面继续创建使用反转一对多关系的数据模型：

1.在Xcode中，找到在开始Core Data工程时所被创建的xcdatamodel文件。

2.点击并在编辑器中打开此数据模型文件。

3.通过选中并按下键盘上的Delete键，删除之前所创建的任何实体。

4.创建一个新实体并将其命名为Employee。然后为此实体创建三个属性，名称分别为：firstName（String类型）、lastName（String类型）以及age（Integer 32类型），如图17-4所示。



图17-4：具有三个属性的Employee实体

5.创建另一个名为Manager的实体，与所创建的Employee实体具有相同属性（String类型的firstName、String类型的lastName以及Integer 32类型的age），如图17-5所示。



图17-5：具有三个属性的Manager实体

6.为Manager实体创建新的关系，首先请选中列表中的Manager实体，然后在Relationships部分的底部按下+按钮（如图17-6所示）。



图17-6：向Manager实体中添加了一个新关系

7.设置新关系的名称为employees（如图17-7所示）。



图17-7：修改新的Manager-to-Employees关系的名称

8.选择Employee实体并为其创建新的关系。将此关系命名为manager（如图17-8所示）。



图17-8：修改新的Employee-to-Manager关系的名称

9.选择Manager实体，并为Manager实体选择employees关系。在Relationships部分，在Destination的下拉菜单中选择Employee（因为希望通过此关系将Manager连接到一个Employee实体），然后设置Inverse选框的值为manager（因为Employee的manager关系会将一个employee连接到其Manager），并在数据模型侦测器中勾选上To-Many关系选框，结果如图17-9所示。

10.选择Employee和Manager实体，选择文件→新建文件，并为此模型创建管理对象类。

11.当被询问是否希望向Objective-C中创建桥接头文件时，请点击对话框的No（如图17-10所示）。



图17-9：Manager与employee建立了反转关系



图17-10：模型类无需桥接

12.打开Employee.swift文件并向其中添加@objc关键字，如下所示：



import Foundation
import CoreData
@objc(Employee) class Employee: NSManagedObject {
    @NSManaged var age: NSNumber
    @NSManaged var firstName: String
    @NSManaged var lastName: String
    @NSManaged var manager: Manager
}




13.在Manager.swift文件中做同样的处理：



import Foundation
import CoreData
@objc(Manager) class Manager: NSManagedObject {
    @NSManaged var age: NSNumber
    @NSManaged var firstName: String
    @NSManaged var lastName: String
    @NSManaged var employees: NSSet
}




在创建了反转一对多关系之后，请打开Employee.swift文件并查看其中的内容。可以看到一个新的属性已经添加到此文件中。此属性名为manager，类型为Manager，这便意味着从现在开始，如果有任何一个对Employee类型对象的引用，可以通过访问此引用的manager属性来访问此特定employee的Manager对象（如果有）。现在再来看Manager.swift文件。同样为Manager实体创建了一个employees属性。此对象为NSSet数据类型。这便意味着任何Manager实体实例的employees属性可以包含1至N个Employee实体（一对多关系：一个manager，多个employees）。

另一个可能会想创建的关系类型是多对多关系。我们回到Manager到Employee的关系，如果具有了多对多关系，则任何manager可以有N个employees，并且一个employee也可以有N个managers。为此，按照与创建一对多关系相同的步骤，但请先选择Employee实体，再选择manager关系。然后将名称改为managers，并选中To-Many关系框，如图17-11所示。现在箭头已经变为了双向箭头。



图17-11：在Manager和Employee实体之间创建多对多关系

现在如果打开Employee.swift文件，则内容将会有所不同：



import Foundation
import CoreData
class Employee: NSManagedObject {
    @NSManaged var age: NSNumber
    @NSManaged var firstName: String
    @NSManaged var lastName: String
    @NSManaged var managers: NSSet
}




可以看到Person实体的managers属性现在已经变为了集合。因为从employee到其managers的关系是一个集合，从manager到employees的关系也是如此，这便在Core Data中创建了一个多对多关系。

在代码中，对于一对多的关系，可以简单地创建一个新的Manager管理对象（请参见17.2节了解如何向管理对象上下文中插入对象），并将其保存到管理对象上下文中，然后再创建几个Employee管理对象，同样保存到上下文中。现在，将此manager关联到一个employee中，设置Employee实例的manager属性值为一个Manager管理对象的实例。Core Data将会创建一对多关系。

如果要获得关联到一个manager对象的所有employees（为Employee类型），只需使用此manager对象employees属性的allObjects实例方法。这个对象会是NSSet类型，因此可以使用其allObjects实例方法，来获取关联到特定manager对象中的所有employee对象的数组。


17.8　在后台获取数据

问题

如何从Core Data栈中执行获取操作，并且全部在后台进行。如果要确保用户界面响应灵敏，这会非常有用。

方案

在执行后台获取操作前，创建一个NSPrivateQueueConcurrencyType并发类型的新的管理对象上下文。然后使用新的后台上下文的performBlock：方法在后台执行获取操作。当完成操作后并准备好在UI上使用获取的对象时，返回到UI线程使用dispatch_async（参见7.1节），并为从后台获取的每个对象在主上下文中调用objectWithID：方法。这会将后台获取的对象带到前台上下文中，并准备好在UI线程中使用。

讨论

在主线程获取并不是一个好主意，除非Core Data栈中只有数量非常有限的项，因为获取操作通常会令Core Data触发搜索调用。并随后会来获取数据，这通常使用谓词。如果想让UI的响应更加灵敏，最好在后台上下文中进行获取操作。

在应用中可以拥有足够多数量的上下文，但这里有个黄金法则。不能在不同线程的上下文中传递管理对象，因为这些对象不是线程安全的。这意味着，如果是在后台上下文中获取的对象，则不能在主线程中使用它们。在线程间传递管理对象的正确方式是在后台线程中获取，并使用主线程的objectWithID：方法将它们带到主上下文中（运行在主线程上）。此方法接受一个NSManagedObjectID类型对象，因此在后台线程，并不会实际获取完整的管理对象，而是仅仅获取它们的持久化ID，并随后将这些ID传到主线程中，再来获得完整的对象。这意味着，在后台进行实际搜索和获取操作，拿到获得的对象ID，然后将这些ID传给主上下文中来获取对象。通过这种方式，主上下文将得到对象的持久化ID，并会从持久化存储器中获取这些对象，这比在主上下文中实际进行全部搜索要快得多。

出于本知识点的目的，假设已经创建了一个名为Person的管理对象模型对象，如图17-12所示：



图17-12：用于本知识点的简单的Core Data模型

在试图从Core Data栈中获取任何东西前，先使用此模型向栈中录入1000个Person对象，如下所示：



func populateDatabase(){
  for counter in 0..<1000{
    let person = NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName(
      NSStringFromClass(Person.classForCoder()),
      inManagedObjectContext: managedObjectContext!) as Person
    person.firstName = "First name \(counter)"
    person.lastName = "Last name \(counter)"
    person.age = counter
  }
  var savingError: NSError?
  if managedObjectContext!.save(&savingError){
    println("Managed to populate the database")
  } else {
    if let error = savingError{
      println("Failed to populate the database. Error = \(error)")
    }
  }
} 



请注意代码中是如何使用NSStringFromClass方法将Person类的名称转化为字符串，并初始化此类型对象的。一些开发者倾向直接将"Person"写成字符串字面量，但以这种习惯来硬编码字符串的问题是，如果之后改变了主意，要改变Core Data栈中Person的名称时，硬编码的字符串仍然会在那里，这样则可能会在运行时导致应用程序发生崩溃，因为命名为Person的模型对象已经不存在了。但如果使用前面提到的函数将类名转化成字符串，如果当此类的名称或此类本身不存在时，则会得到编译期错误；这样在发布应用前就会知道需要修复这些错误。

在继续本知识点之前，假设已经使用了刚才所写的方法向数据库中录入了数据。以下为如何从后台上下文中获取对象的总体想法：

1.使用NSManagedObjectContext类的initWithConcurrencyType：构造器创建后台上下文，并向此方法中传入NSPrivateQueueConcurrencyType值。这便会产生一个拥有自己私有分发队列的上下文，因此如果在此上下文中调用了performBlock：block，则此block将会被执行在一个私有后台队列上。

2.然后将后台上下文的persistentStoreCoordinator属性值设置为持久化存储协调器的实例。这会将后台上下文和持久化存储协调器绑定在一起，以便当在后台上下文发起一个获取请求时，可以从磁盘或任何协调器所存储数据的地方能获取到数据。

3.在后台上下文发起performBlock：调用，并随后发出一个获取请求来寻找Core Data栈中所有age在100和200之间的persons。记住，本练习的目的并非数据的真实性，而是用来示范从后台获取。当在构建获取请求时，请将其resultType属性值设置为NSManagedObjectIDResultType。这会确保从此获取请求取回的结果为对象ID，而并非实际的管理对象。正如前面所解释，不希望获取管理对象，因为是在后台上下文中所获取，所以不能在主线程中使用。因此要在后台上下文中获取ID，并在主线程中将ID转化成真正的管理对象，这样便可以在主线程中使用这些对象了。

以下为如何构建获取请求：



func newFetchRequest() -> NSFetchRequest{
  let request = NSFetchRequest(entityName:
    NSStringFromClass(Person.classForCoder()))
  request.fetchBatchSize = 20
  request.predicate = NSPredicate(format: "(age >= 100) AND (age <= 200)")
  request.resultType = .ManagedObjectIDResultType
  return request
}




这是如何创建后台上下文，并在其中发起获取请求：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    /* 创建后台上下文

 */
    let backgroundContext = NSManagedObjectContext(
      concurrencyType: .PrivateQueueConcurrencyType)
    backgroundContext.persistentStoreCoordinator =
    persistentStoreCoordinator
    /* 在后台上下文触发一个块方法

 */
    backgroundContext.performBlock{[weak self] in
      var fetchError: NSError?
      let personIds = backgroundContext.executeFetchRequest(
        self!.newFetchRequest(),
        error: &fetchError) as [NSManagedObjectID]
      if fetchError == nil{
        let mainContext = self!.managedObjectContext
        /* 在主线程上使用

ID获取对象

 */
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
          for personId in personIds{
            let person = mainContext!.objectWithID(personId) as Person
            self!.mutablePersons.append(person)
          }
          self!.processPersons()
          })
      } else {
        println("Failed to execute the fetch request")
      }
    }
    return true
}




此处代码将所有的管理对象收集到一个数组中，并随后在应用委托中调用processPers-ons方法来处理数组中的结果。此方法代码如下所示：



import UIKit
import CoreData
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  var mutablePersons = [Person]()
  func processPersons(){
    /* 使用应用中的

mutablePersons属性做进一步处理

 */
  }
  <# 其他代码

 #>
}




扩展阅读

17.1节、17.3节、17.5节。


17.9　在Core Data模型中使用自定义数据类型

问题

相信Core Data中所提供的数据类型选择并不能完全满足开发者需求。模型对象中会需要更多的数据类型，比如UIColor，但在Core Data中并不能直接提供这些数据类型。

方案

使用可转化的数据类型。

讨论

Core Data允许在模型对象上创建属性，并在这些属性中指定数据类型。但选择非常有限：可以在Core Data中使用的数据类型只能是可以转化为NSData实例，并同时能转化回来的数据类型。默认情况下，会有很多常用的类，比如UIColor，无法用在属性中。那有什么办法能解决呢？答案是可转化属性。先来解释下概念。

假设要在Core Data中创建一个模型对象，并将其命名为Laptop。此对象会有两个属性：一个String类型的model和一个希望是UIColor类型的color。Core Data本身并不提供此数据类型，因此需要创建一个NSValueTransformer类的子类。来将其命名为ColorTransformer。以下是需要在类中所实现的：

1.覆写此类的allowsReverseTransformation类方法，并令其返回true。这会告诉Core Data可以将color转化成数据，并同时能将此数据转化回color。

2.覆写此类的transformedValueClass类方法，并令其返回NSData的类名。此类方法的返回值会告诉Core Data要将所转化的自定义值变为哪个类。在本例中，会将UIColor转化成NSData，因此需要从此方法返回NSData的类名。

3.覆写转化器的transformedValue：实例方法。在此方法中，会得到输入值（本例中为UIColor实例），并将其转化为NSData，然后从此方法中返回该数据。

4.覆写转化器的reverseTransformedValue：实例方法来做相反的事情：得到输入值，即数据，并将其转化为color。

鉴于以上信息，请按照以下步骤实现此转化。首先会将color简单地分解为整数组件，并将它们存到数组中：



import UIKit
class ColorTransformer: NSValueTransformer {
  override class func allowsReverseTransformation() -> Bool{
    return true
  }
  override class func transformedValueClass() -> AnyClass{
    return NSData.classForCoder()
  }
  override func transformedValue(value: AnyObject!) -> AnyObject {
    /* 将

color转化为数据

 */
    let color = value as UIColor
    var red: CGFloat = 0
    var green: CGFloat = 0
    var blue: CGFloat = 0
    var alpha: CGFloat = 0
    color.getRed(&red, green: &green, blue: &blue, alpha: &alpha)
    var components = [red, green, blue, alpha]
    let dataFromColors = NSData(bytes: components,
      length: sizeofValue(components))
    return dataFromColors
  }
  override func reverseTransformedValue(value: AnyObject!) -> AnyObject {
    /* 将数据转化为

color */
    let data = value as NSData
    var components = [CGFloat](count: 4, repeatedValue: 0.0)
    data.getBytes(&components, length: sizeofValue(components))
    let color = UIColor(red: components[0],
      green: components[1],
      blue: components[2],
      alpha: components[3])
    return color
  }
}




现在来到数据模型中创建Laptop管理对象，并为其创建属性。请确保color属性是可转化的，并当此属性被选中时，在键盘上按下Alt+Command+3，为此属性打开模型侦测器。在可转化类的name输入框中，输入自定义转化器的名称，在本例中将为ColorTrans-former，如图17-13所示。



图17-13：用可转化属性来设置模型

为Laptop管理对象生成类文件。完成之后，进入到此管理对象的实现中，你会注意到此类的color属性为AnyObject类型。



import Foundation
import CoreData
@objc(Laptop) class Laptop: NSManagedObject {
    @NSManaged var model: String
    @NSManaged var color: AnyObject
}




这很好，但更好的做法是在为此属性设置了不正确的类型时，能帮助编译器捕捉到问题，因此请手动将此数据类型改为UIColor：



import Foundation
import CoreData
import UIKit
@objc(Laptop) class Laptop: NSManagedObject {
    @NSManaged var model: String
    @NSManaged var color: UIColor
}




为了能够将color的数据类型设置为UIColor，则必须确保向模型类中导入了UIKit框架。UIColor类在UIKit框架中定义，如果模型类没有包含此框架，则将会得到一个编译错误。

现在就要把所有的所学知识在此处使用了。在应用委托中创建Laptop的实例，并将其color设置为red。然后将其插入到Core Data栈中，并再尝试取回，以便查看color是否被成功地保存，能否从数据库中正确取回：



import UIKit
import CoreData
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      /* 首先用给定的

color存储

laptop */
      let laptop = NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName(
        NSStringFromClass(Laptop.classForCoder()),
        inManagedObjectContext: managedObjectContext!) as Laptop
      laptop.model = "model name"
      laptop.color = UIColor.redColor()
      var savingError: NSError?
      if managedObjectContext!.save(&savingError) == false{
        if let error = savingError{
          println("Failed to save the laptop. Error = \(error)")
        }
      }
      /* 查找相同的

laptop */
      let fetch = NSFetchRequest(entityName:
        NSStringFromClass(Laptop.classForCoder()))
      fetch.fetchLimit = 1
      fetch.predicate = NSPredicate(format: "color == %@", UIColor.redColor())
      var fetchingError: NSError?
      let laptops = managedObjectContext!.executeFetchRequest(fetch,
        error: &fetchingError) as [AnyObject]!
      /* 检查是否为

1，因为拉取上限设置为

1 */
      if laptops.count == 1 && fetchingError == nil{
        let fetchedLaptop = laptops[0] as Laptop
        if fetchedLaptop.color == UIColor.redColor(){
          println("Right colored laptop was fetched")
        } else {
          println("Could not find the laptop with the given color")
        }
      } else {
        if let error = fetchingError{
          println("Could not fetch the laptop with the given color. " +
            "Error = \(error)")
        }
      }
      return true
  }
  <# 其他代码

 #>
}





第18章　日期、日历和事件

18.0　介绍

Event Kit和Event Kit UI框架允许iOS开发者访问iOS设备上的日历数据库。你可以使用Event Kit框架插入、读取和修改事件。Event Kit UI框架则可以用来展示内置SDK的GUI元素，用户可手动操作日历数据库。在本章中，将首先关注Event Kit框架，并会随后学习Event Kit UI框架。

通过Event Kit框架，开发者可以在用户不知情的情况下修改用户日历数据库。然而，这并不是很好的实践。实际上，苹果公司会禁止开发者这样做，并要求开发者在通过程序对日历数据库做出任何修改时，要通知到用户。以下是苹果公司的一段引言：

如果应用通过程序的方式修改了用户的日历数据库，则在此之前必须获得用户的确认。在没有得到用户明确指示前，应用程序绝不应该修改日历数据库。

iOS的内置日历应用可以与不同类型的日历协同工作，比如本地日历、CalDAV，等等。在本章中，我们也将会与不同类型的日历协同工作。为确保你为运行本章知识点中的一些代码做好了准备，请创建一个iCloud账户，并使用iOS设备登录此账户。有了iCloud账户之后，请拿出设备，进入设置应用并选择iCloud。可以使用之前为此账户所创建的认证信息来登录进入iCloud账户中。这便会将iCloud日历带入到设备中了。

为了能运行本章代码，则必须向应用程序中加入Event Kit框架，在一些情况下还会需要Event Kit UI框架。使用新的LLVM编译器的模块特性，要将这两个框架包含进工程中，只需把正确的保罗头文件导入到源代码中即可，如下所示：



import UIKit
import EventKit
import EventKitUI 



iOS模拟器不能模拟日历应用。因此必须在iOS真机设备上运行和调试程序，才能测试本章知识点。本章所有示例均已在真机设备上进行过测试。


18.1　构建日期对象

问题

如何使用如年、月、日、周这些组件来构建NSDate类型对象。

方案

使用NSCalendar类的dateWithEra：year：month：day：hour：minute：second：nanosecond：方法，代码如下所示：



enum GregorianEra: Int{
  case BC = 0
  case AD
}
let date = NSCalendar.currentCalendar().dateWithEra(GregorianEra.AD.rawValue,
  year: 2014,
  month: 12,
  day: 25,
  hour: 10,
  minute: 20,
  second: 30,
  nanosecond: 40)
if date != nil{
  println("The date is \(date)")
} else {
  println("Could not construct the date")
}




讨论

NSCalendar类的dateWithEra：year：month：day：hour：minute：second：nanosecond：方法非常直观。实际上，其所有参数都能非常容易地从字面意思上理解。可能唯一需要一些解释的，便是参数era（第一个参数）。将此参数设置为0，表示格里高利历（公历）的公元前，设置为1则表示公元后。

创建NSDate类实例的另一种方式是将一个日期组件添加到另一个日期对象中。例如，将一个三天的等价日期组件添加到一个已存在的NSDate类型日期对象中。可以调用NSCalendar类的dateByAddingUnit：value：toDate：options：方法来实现。此方法的第一个参数为NSCalendarUnit类型，是由苹果公司所定义的枚举类型。此枚举类型所包括的项，如CalendarUnitHour和CalendarUnitMinute。这个参数定义了要将此日期组件加入到所给定日期的哪个部分中。例如，如果要向一个存在的日期对象中加入两个小时，则需将此参数指定为CalendarUnitHour值。示例如下：



let now = NSDate()
println(now)
let newDate = NSCalendar.currentCalendar().dateByAddingUnit(
  .CalendarUnitHour,
  value: 10,
  toDate: now,
  options:.MatchNextTime)
println(newDate)




在本例代码中，会向当前日期时间中添加10个小时，然后再将当前日期时间和修改后的日期时间分别打印到控制台。结果如下所示：



2014-06-23 19:16:33 +0000
2014-06-24 05:16:33 +0000




扩展阅读

第18章。


18.2　获取日期组件

问题

如何获取NSDate类实例的年、月、周，和其他组件。

解决方案

使用NSCalendar类的componentsInTimeZone：fromDate：方法。



let now = NSDate()
let components = NSCalendar.currentCalendar().componentsInTimeZone(
  NSTimeZone.localTimeZone(), fromDate: now)
dump(components)




讨论

前面所提到的NSCalendar类中的方法可以用来获取NSDateComponents类的实例。可以通过此类来提取并使用如era（在18.1节中定义）、year、month和day等属性。一旦获得了NSDateComponents实例中的日期组件，便同样可以使用NSCalendar类的dateFromComponents：方法来构建日期。示例如下：



var components = NSDateComponents()
components.year = 2015
components.month = 3
components.day = 20
components.hour = 10
components.minute = 20
components.second = 30
let date = NSCalendar.currentCalendar().dateFromComponents(components)
println(date)




扩展阅读

18.1节。


18.3　请求日历访问权限

问题

如何向用户日历中添加事件或进行其他修改，这会要求用户授予应用访问权限。

方案

调用EKEventStore类的authorizationStatusForEntityType：类方法，并向其参数传入以下一个值：

EKEntityTypeEvent

在用户日历中访问/添加/删除/修改事件的权限。

EKEntityTypeReminder

在用户日历中访问/添加/删除/修改提醒的权限。

此方法返回以下一种值：

EKAuthorizationStatusAuthorized

应用已被授权访问所给定类型项（事件或提醒）。

EKAuthorizationStatusDenied

用户此前曾拒绝此应用访问事件库的请求，并仍然生效。

EKAuthorizationStatusNotDetermined

应用此前没有试图访问过事件库，因此用户没有允许或拒绝过权限请求。在这种情况下，需要使用EKEventStore类的requestAccessToEntityType：completion：实例方法，向用户请求所访问设备事件库的权限。

EKAuthorizationStatusRestricted

由于设备上的其他限制，比如家长控制，而导致应用无法访问设备的事件库。

以下为处理所有这些情况的代码片段：



let eventStore = EKEventStore()
switch EKEventStore.authorizationStatusForEntityType(EKEntityTypeEvent){
case .Authorized:
  extractEventEntityCalendarsOutOfStore(eventStore)
case .Denied:
  displayAccessDenied()
case .NotDetermined:
  eventStore.requestAccessToEntityType(EKEntityTypeEvent, completion:
    {[weak self] (granted: Bool, error: NSError!) -> Void in
      if granted{
        self!.extractEventEntityCalendarsOutOfStore(eventStore)
      } else {
        self!.displayAccessDenied()
      }
    })
case .Restricted:
  displayAccessRestricted()
} 



代码片段中所使用到的方法会在本知识点的讨论部分进行描述。

讨论

随着苹果公司不断对iOS进行完善，也将更多的注意力放在了保护用户隐私上。因此，当应用要访问包含了用户所有日历事件和提醒的事件库时，则必然会先向用户要求访问权限，因此这一点儿都不会令人惊讶。事实上，如果在没有向用户要求访问权限就试图访问用户日历时，iOS会阻止应用的执行，并向用户展示对话框要求用户授予权限。此对话框如图18-1所示。



图18-1：询问用户是否向要访问设备事件库的应用授予权限

作为iOS世界的良民，最好在试图进行请求之前，向Event Kit框架要求访问用户事件库的权限。而使用EKEventStore类的requestAccessToEntityType：completion：实例方法，便是最好的方式。其requestAccessToEntityType参数可以为EKEntityTypeEvent或者EKEntityTypeReminder，这会取决于所要访问的是事件还是提醒。completion参数则会需要以下类型的block对象：



typealias EKEventStoreRequestAccessCompletionHandler = (Bool, NSError!) -> Void




当调用此方法时，iOS会要求用户授予此应用权限，以便访问其iOS设备的事件库。你可以通过读取completion block的granted布尔参数值来确定。如果此值为false，则需要读取error参数的值来确定问题所在。

在解决方案部分的代码片段中，会调用一些实例方法，用来将EKEventStore类中authorizationStatusForEntityType：类型方法的返回值，EKAuthorizationStatusDenied和EKAuthorizationStatusRestricted的错误信息展示给用户。这两个方法的实现非常简单：



func displayAccessDenied(){
    println("Access to the event store is denied.")
  }
  func displayAccessRestricted(){
    println("Access to the event store is restricted.")
  }




此方法会展示一条信息，让用户知道应用不能访问事件库的原因是其访问已被拒绝。现在，在EKAuthorizationStatusNotDetermined的状态下，如果granted值为true，则调用本类的extractEventEntityCalendarsOutOfStore：实例方法。此方法将会接收事件库的实例，并尝试使用其calendarsForEntityType：实例方法，获得特定事件类型的日历列表。此方法的参数也同样为EKEntityTypeEvent或EKEntityTypeReminder，并且会返回一个日历数组，可以用来处理事件或提醒。而返回数组中的对象均为EKCalendar类型。

如名称所示，EKCalendar的实例代表了一个日历。正如在本章介绍中所看到，用户设备上可能会有不同的账户，而每个账户下也可能会有不同的日历。例如，可以在iCloud账户下创建多个日历。每个EKCalendar实例都会代表用户设备上的一个日历。

EKCalendar类的实例有一些有趣的属性，如下所示：

title

被设置为日历标题的一个字符串值，如“生日”。

type

日历的类型。此值为EKCalendarType类型，可等于EKCalendarTypeLocal或EKCalendarTypeCalDAV等。这便是此日历的类型。例如，iCloud日历会是CalDAV日历类型，因此查询此值便能确定正在处理的日历对象为何种类型。日历的类型会依次告知可以和不可以对此日历所进行的操作。

CGColor

日历的颜色。这是一种Core Graphics颜色，你可以使用UIColor类的colorWith-CGColor：类方法将其转化为UIColor。

allowsContentModifications

此属性表明是否允许对当前日历进行修改。修改可以是插入、删除或是对日历中现有事件或提醒的简单更改。

如之前所见，我们调用了应用委托的extractEventEntityCalendarsOutOfStore：实例方法，现在便要来实现它。通过使用所学的关于日历对象的内容，便可以理解此方法的实现代码了：



func extractEventEntityCalendarsOutOfStore(eventStore: EKEventStore){
let calendarTypes = [
  "Local",
  "CalDAV",
  "Exchange",
  "Subscription",
  "Birthday",
]
let calendars = eventStore.calendarsForEntityType(EKEntityTypeEvent)
  as [EKCalendar]
for calendar in calendars{
  println("Calendar title = \(calendar.title)")
  println("Calendar type = \(calendarTypes[Int(calendar.type.value)])")
  let color = UIColor(CGColor: calendar.CGColor)
  println("Calendar color = \(color)")
  if calendar.allowsContentModifications{
    println("This calendar allows modifications")
  } else {
    println("This calendar does not allow modifications")
  }
  println("--------------------------")
}
}




在设备上运行此代码时，会根据iCloud账户中所设置日历的数量以及其他可能链接到电脑上的日历，得到类似以下结果，并打印到控制台中：



Calendar title = vandad.np@gmail.com
Calendar type = CalDAV
Calendar color = UIDeviceRGBColorSpace 0.160784 0.321569 0.639216 1
This calendar allows modifications
--------------------------
Calendar title = init Mobile Calendar
Calendar type = CalDAV
Calendar color = UIDeviceRGBColorSpace 0.0941176 0.172549 0.341176 1
This calendar allows modifications
--------------------------
Calendar title = UK Holidays
Calendar type = Subscription
Calendar color = UIDeviceRGBColorSpace 1 0.584314 0 1
This calendar does not allow modifications
--------------------------
Calendar title = Schedule
Calendar type = CalDAV
Calendar color = UIDeviceRGBColorSpace 1 0.584314 0 1
This calendar allows modifications
--------------------------




扩展阅读

18.0节。


18.4　从iOS设备上获取日历组

问题

用户有不同的日历账户，比如iCloud账户和单独的CalDAV账户，并在这两个账户中都有名为Calendar的日历。如何创建一个属于用户iCloud账户中“Calendar”日历下的事件，而非用户设备上其他可能账户的事件。

方案

通过仔细检查EKEventStore实例中的sources数组属性，在用户事件库中找到这个事件源。此数组中包含EKSource类型的对象，每个对象表示用户设备上事件库中的一组日历。

讨论

不要在此将事情复杂化。长话短说，用户可以有不同的账户（iCloud、Exchange，等等）。每个账户，如果可以支持日历，则视其为事件源。事件源中会包含日历。

要找到给定标题的特定日历，首先必须在正确的事件源中查找此日历。例如，在以下代码片段中，会尝试从用户设备上找到名为iCloud的事件源：



func findIcloudEventSource(){
  var icloudEventSource: EKSource?
  let eventStore = EKEventStore()
  for source in eventStore.sources() as [EKSource]{
    if source.sourceType.value == EKSourceTypeCalDAV.value &&
      source.title.lowercaseString == "icloud"{
        icloudEventSource = source
    }
  }
  if let source = icloudEventSource{
    println("The iCloud event source was found = \(source)")
  } else {
    println("Could not find the iCloud event source")
  }
} 



按照18.3节中介绍的操作步骤，确保已经向用户要到了设备上日历的访问权限。

如果仔细看，你会发现我们同样对事件源的类型进行了检查。这是因为我们已经知道了iCloud日历为CalDAV类型；因此不仅可以通过标题为“iCloud”查找源，而且可以通过其类型更加精准地定位到正确的事件源。

找到目标EKSource事件源之后，便可以通过调用其calendarsForEntityType：实例方法来遍历并检查所包含的不同日历对象了。而作为参数，会传递EKEntityTypeEvent来查找支持事件的日历，或传递EKEntityTypeReminder来查找支持提醒的日历。请记住，前面所提到方法的返回值类型为NSSet，而非数组。但仍可以像遍历数组一样来遍历集合：



func findIcloudEventSource(){
  var icloudEventSource: EKSource?
  let eventStore = EKEventStore()
  for source in eventStore.sources() as [EKSource]{
    if source.sourceType.value == EKSourceTypeCalDAV.value &&
      source.title.lowercaseString == "icloud"{
        icloudEventSource = source
    }
  }
  if let source = icloudEventSource{
    println("The iCloud event source was found = \(source)")
    let calendars = source.calendarsForEntityType(EKEntityTypeEvent)
    for calendar in calendars.allObjects as [EKCalendar]{
      println(calendar)
    }
  } else {
    println("Could not find the iCloud event source")
  }
}




扩展阅读

18.3节。


18.5　向日历中添加事件

问题

如何在用户日历中创建事件。

方案

找到想要插入事件的日历（请参见18.3节和18.4节）。使用EKEvent的eventWith-EventStore：类方法来创建一个EKEvent类型对象，并使用EKEventStore的saveEvent：span：error：实例方法将事件保存到用户的日历中：



func createEventWithTitle(
  title: String,
  startDate: NSDate,
  endDate: NSDate,
  inCalendar: EKCalendar,
  inEventStore: EKEventStore,
  notes: String) -> Bool{
    /* 若日历禁止对其修改内容，则无法向其插入事件

 */
    if inCalendar.allowsContentModifications == false{
      println("The selected calendar does not allow modifications.")
      return false
    }
    /* 创建事件

 */
    var event = EKEvent(eventStore: inEventStore)
    event.calendar = inCalendar
    /* 设置事件的属性，如标题开始日期

/时间，结束日期

/时间，等等

 */
    event.title = title
    event.notes = notes
    event.startDate = startDate
    event.endDate = endDate
    /* 最后，将事件保存到日历中

 */
    var error:NSError?
    let result = inEventStore.saveEvent(event,
      span: EKSpanThisEvent,
      error: &error)
    if result == false{
      if let theError = error{
        println("An error occurred \(theError)")
      }
    }
    return result
}




可以看到，此方法需要一个日历对象和事件库，然后才能在其中创建事件。在18.4节中，我们已经学习了如何找到事件源以及关联在这些事件源上的日历。现在要创建一些便捷方法，以便在所有可用的事件源以及这些事件源的所有可用日历中搜索所要查找的特定日历。方法如下：



func sourceInEventStore(
  eventStore: EKEventStore,
  type: EKSourceType,
  title: String) -> EKSource?{
    for source in eventStore.sources() as [EKSource]{
      if source.sourceType.value == type.value &&
        source.title.caseInsensitiveCompare(title) ==
        NSComparisonResult.OrderedSame{
          return source
      }
    }
    return nil
}
func calendarWithTitle(
  title: String,
  type: EKCalendarType,
  source: EKSource,
  eventType: EKEntityType) -> EKCalendar?{
    for calendar in source.calendarsForEntityType(eventType).allObjects
      as [EKCalendar]{
      if calendar.title.caseInsensitiveCompare(title) ==
        NSComparisonResult.OrderedSame &&
        calendar.type.value == type.value{
          return calendar
        }
    }
    return nil
}




sourceInEventStore：sourceType：sourceTitle：方法可以通过给定类型和标题找到事件源。例如，可以向其传递EKSourceTypeCalDAV类型以及iCloud标题来查找iCloud事件源，如果设备上展现了此事件源，就可以找到它。在找到事件源之后，请使用calendarWithTitle：type：inSource：forEventType：方法在给定事件源中找到特定的日历。如果要找到一个名为Calendar的iCloud日历，并假设已经找到此事件源，则需要传入EKCalendarTypeCalDAV作为其日历类型，传入EKEntityTypeEvent作为其事件类型。

既然已经有了可用的便捷方法，便能用来创建新事件了，代码如下所示：



func insertEventIntoStore(store: EKEventStore){
  let icloudSource = sourceInEventStore(store,
    type: EKSourceTypeCalDAV,
    title: "iCloud")
  if icloudSource == nil{
    println("You have not configured iCloud for your device.")
    return
  }
  let calendar = calendarWithTitle("Calendar",
    type: EKCalendarTypeCalDAV,
    source: icloudSource!,
    eventType: EKEntityTypeEvent)
  if calendar == nil{
    println("Could not find the calendar we were looking for.")
    return
  }
  /* 事件从今天开始，此时此刻

 */
  let startDate = NSDate()
  /* 明天同一时刻为事件结束时间。由于

1天有

24小时，


   1小时有

60分钟，

1分钟有

60秒，因此是

24 * 60 * 60 */
  let endDate = startDate.dateByAddingTimeInterval(24 * 60 * 60)
  if createEventWithTitle("My Concert",
    startDate: startDate,
    endDate: endDate,
    inCalendar: calendar!,
    inEventStore: store,
    notes: ""){
    println("Successfully created the event.")
  } else {
    println("Failed to create the event.")
  }
}




讨论

在iOS设备上，如果要通过程序在日历中创建一个新事件，则必须遵从以下步骤：

1.分配内存并初始化一个EKEventStore实例。

2.找到要将事件存入的日历（请参见18.4节）。必须确保目标日历可以支持修改，通过检查日历对象的allowsContentModifications属性为true来完成。如果不是，则必须选择其他日历或放弃保存事件。

3.当找到目标日历后，请使用EKEvent的eventWithEventStore：类型方法来创建一个EKEvent类型事件。

4.设置新事件的属性，如事件的title、startDate和endDate。

5.使用EKEvent实例的calendars属性来将事件和在步骤2中所找到的日历进行关联。

6.当设置完事件的属性之后，请使用EKEventStore的saveEvent：span：error：实例方法将此事件加入到calendar中。此方法的返回值（一个BOOL值）会表明此事件是否被成功插入进日历数据库中。如果操作失败，则NSError对象会传给此方法的error参数，其中会包含在插入事件时系统所发生的错误。

如果没有指定目标日历便试图插入事件，或者将事件插入到无法修改的日历中，那么EKEventStore的saveEvent：span：error：实例方法将会失败，并得到如下错误信息：



Error Domain=EKErrorDomain Code=1 "No calendar has been set."
UserInfo=0x15d860 {NSLocalizedDescription=No calendar has been set.}




在iOS设备上运行代码，会看到在日历数据库中所创建的事件，如图18-2所示。



图18-2：通过程序向日历中添加事件

iOS会将iOS日历同步到线上日历中。这些日历可以是Exchange、CalDAV以及其他通用的格式。在iOS设备的CalDAV日历中创建事件时，会在服务器中创建同样的事件。而服务器中发生的变化，在日历数据库与服务器进行同步时同样会反映到iOS日历的数据库中。

扩展阅读

18.3节。


18.6　访问日历内容

问题

如何从iOS设备上EKCalendar类型日历中获取EKEvent类型事件。

方案

按照以下步骤：

1.初始化一个EKEventStore类型对象。

2.使用本章前面所学技巧，找到想要查阅并读取的日历对象。

3.确定所要在日历中进行查询的开始时间和结束时间。

4.向EKEventStore的predicateForEventsWithStartDate：endDate：calendars：实例方法中传递日历对象（在步骤2中找到）以及在步骤3中所建立的两个日期。

5.将步骤4中所创建的谓词传递给EKEventStore的eventsMatchingPredicate：实例方法。此方法的结果会是一个EKEvent对象数组（如果有的话），出现在指定日历中（步骤2）和给定日期之间（步骤3）。

以下代码演示了前面的步骤：



func readEvents(){
  /* 初始化

event store */
  let eventStore = EKEventStore()
  let icloudSource = sourceInEventStore(eventStore,
    type: EKSourceTypeCalDAV,
    title: "iCloud")
  if icloudSource == nil{
    println("You have not configured iCloud for your device.")
    return
  }
  let calendar = calendarWithTitle("Calendar",
    type: EKCalendarTypeCalDAV,
    source: icloudSource!,
    eventType: EKEntityTypeEvent)
  if calendar == nil{
    println("Could not find the calendar we were looking for.")
    return
  }
  /* 事件从今天开始，此时此刻

 */
  let startDate = NSDate()
  /* 结束日期设为明天，同一时刻

 */
  let endDate = startDate.dateByAddingTimeInterval(24 * 60 * 60)
  /* 创建

predicate，传入

event store中用于拉取事件

 */
  let searchPredicate = eventStore.predicateForEventsWithStartDate(
    startDate,
    endDate: endDate,
    calendars: [calendar!])
  /* 拉取全部落在开始和结束日期之间的事件

 */
  let events = eventStore.eventsMatchingPredicate(searchPredicate)
    as [EKEvent]
  if events.count == 0{
    println("No events could be found")
  } else {
    /* 遍历全部事件，并将其打印到控制台中

 */
    for event in events{
      println("Event title = \(event.title)")
      println("Event start date = \(event.startDate)")
      println("Event end date = \(event.endDate)")
    }
  }
} 



这段代码用到了在18.5节中的所学知识来找到一个iCloud账户。如果你还没有完全掌握，或是在理解这段代码如何工作时有困难，强烈建议你回顾此知识点内容。

讨论

正如在本章介绍部分所提到的，iOS设备可以使用CalDAV（如iCloud等）和Exchange等不同类型日历进行配置。每个可以被Event Kit框架所访问的日历，都会被一个EKCalendar对象所包含。可以通过不同的方式来获取日历中的事件，但最简单的方式是在事件库中创建并执行谓词，即被指定了日期时间格式的说明。

能在Event Kit框架中所使用的NSPredicate类型谓词，可以通过EKEventStore的predicateForEventsWithStartDate：endDate：calendars：实例方法进行创建。以下为此方法的参数：

predicateForEventsWithStartDate

所要获取事件的开始日期和时间。

endDate

所要获取事件的结束日期和时间。

calendars

要在开始和结束日期之间进行事件查询的日历数组。

在试图访问用户日历中的事件或其他对象之前，请确保已经向用户要求了访问权限。可以在18.3节中获得更多信息。

扩展阅读

18.3节。


18.7　从日历中删除事件

问题

如何从用户日历中删除某个特定或者一系列的事件。

方案

使用EKEventStore的removeEvent：span：commit：error：实例方法。

讨论

EKEventStore的removeEvent：span：commit：error：实例方法可以用来删除事件的一个实例，或者某重复事件的所有实例。更多关于重复事件的信息，请参阅18.8节。在本知识点中，将只会删除事件的一个实例，而不会删除日历中相同事件的其他实例。

可以传递给此方法的参数如下所示：

removeEvent

这是要从日历中删除的EKEvent实例。

span

此参数会告诉事件库是仅要删除当前事件还是日历中此事件的所有出现。如果只删除当前事件，则将removeEvent参数指定为EKSpanThisEvent。而要删除此事件在日历中的所有出现，则向此参数传递EKSpanFutureEvents值。

commit

此布尔值会告诉事件库，远程或本地日历上的修改是否要立刻被保存。

error

当此方法的返回值为false时，则此参数会被设置为一个包含错误信息（如果有）的NSError对象引用。

为了进行演示，我们会使用在18.5节中所实现的事件创建方法。然后在iCloud日历中创建事件，并随后试图从事件库中将其删除：



func createAndDeleteEventInStore(store: EKEventStore){
  let icloudSource = sourceInEventStore(store,
    type: EKSourceTypeCalDAV,
    title: "iCloud")
  if icloudSource == nil{
    println("You have not configured iCloud for your device.")
    return
  }
  let calendar = calendarWithTitle("Calendar",
    type: EKCalendarTypeCalDAV,
    source: icloudSource!,
    eventType: EKEntityTypeEvent)
  if calendar == nil{
    println("Could not find the calendar we were looking for.")
    return
  }
  /* 事件从今天开始，此时此刻

 */
  let startDate = NSDate()
  /* 结束日期设为明天同一时刻

 */
  let endDate = startDate.dateByAddingTimeInterval(24 * 60 * 60)
  let eventTitle = "My Event"
  if createEventWithTitle(eventTitle,
    startDate: startDate,
    endDate: endDate,
    inCalendar: calendar!,
    inEventStore: store,
    notes: ""){
    println("Successfully created the event")
  } else {
    println("Could not create the event")
    return
  }
  if removeEventWithTitle(eventTitle,
    startDate: startDate,
    endDate: endDate,
    store: store,
    calendar: calendar!,
    notes: ""){
      println("Successfully created and deleted the event")
  } else {
    println("Failed to delete the event")
  }
}




本例中所使用的sourceInEventStore：sourceType：sourceTitle：和calendarWithTitle：type：inSource：forEventType：方法在18.5节中有描述。在这段代码中，当找到目标日历后，会使用在18.5节中所描述的方法在此日历中创建一个假事件。随后再试图删除此事件。可以用来删除已存在事件的方法如下所示：



func removeEventWithTitle(
  title: String,
  startDate: NSDate,
  endDate: NSDate,
  store: EKEventStore,
  calendar: EKCalendar,
  notes: String) -> Bool{
    var result = false
    /* 若日历禁止对其修改内容，则无法向其插入事件

 */
    if calendar.allowsContentModifications == false{
      println("The selected calendar does not allow modifications.")
      return false
    }
    let predicate = store.predicateForEventsWithStartDate(startDate,
      endDate: endDate,
      calendars: [calendar])
     /* 获取全部与参数相匹配的事件

 */
    let events = store.eventsMatchingPredicate(predicate) as [EKEvent]
    if events.count > 0{
      /* 全部删除

 */
      for event in events{
        var error:NSError?
        if store.removeEvent(event,
          span: EKSpanThisEvent,
          commit: false,
          error: &error) == false{
            if let theError = error{
              println("Failed to remove \(event) with error = \(theError)")
            }
        }
      }
      var error:NSError?
      if store.commit(&error){
        println("Successfully committed")
        result = true
      } else if let theError = error{
        println("Failed to commit the event store with error = \(theError)")
      }
    } else {
      println("No events matched your input.")
    }
    return result
}




由于此方法采用了删除所要发生的日历和事件库作为参数，因此只需做很小的处理。首先使用所提供的开始和结束日期来创建谓词，并用其找到要删除的事件。找到事件后，调用事件库的removeEvent：span：commit：error：实例方法。如前文中所解释，此方法可以用来删除单一事件或一个事件的所有发生。例如，在设备上设定一个每天早上6点响铃的闹铃。这便是一个重复事件。使用此处所学知识，便可以删除此事件的一次发生，但并不是所有的发生。不用担心，本章很快会学习如何来删除重复事件。

在本例中，并没有将每次事件删除来逐次进行提交。而是将removeEvent：span：commit：error：方法的commit参数简单地设置为false。并在完成所有删除之后，再调用事件库的commit：方法。这样做是因为确实不想对每一次的删除操作单独进行提交，那样做会很麻烦。我们可以将所有要进行删除的事件放在一起，随后批量提交。

扩展阅读

18.3节和18.6节。


18.8　向日历中添加重复事件

问题

如何向日历中添加一个重复事件。

方案

本示例中，会创建在整个一年内，每个月的同一天中所重复发生的事件。步骤如下所示：

1.创建一个EKEventStore的实例。

2.在事件库中找到一个可修改的日历，详见18.5节。

3.创建一个EKEvent类型对象（更多信息请参见18.5节）。

4.为此事件设置合适的值，如startDate和endDate（更多信息请参见18.5节）。

5.创建一个NSDate类型对象，要包括重复事件结束的准确日期。在本例中，此日期为从今天开始往后一年的日期。

6.使用EKRecurrenceEnd的recurrenceEndWithEndDate：类方法，并向其传递在步骤5中所创建的NSDate来创建一个EKRecurrenceEnd类型对象。

7.分配内存，并使用EKRecurrenceRule的initRecurrenceWithFrequency：interval：end：方法来初始化一个EKRecurrenceRule类型对象。将步骤6中所创建的结束日期传给此方法的end参数。更多关于此方法的信息，请参阅本知识点的讨论部分。

8.将步骤7中所创建的重复事件赋值给步骤3中所创建的EKEvent对象的recurringRule属性。

9.调用saveEvent：span：error：实例方法，使用事件（步骤3中创建）作为saveEvent参数，同时使用EKSpanFutureEvents值作为span参数。这样便可以创建出重复事件了。

操作步骤如下代码所示：



func createRecurringEventInStore(store: EKEventStore, calendar: EKCalendar)
  -> Bool{
    let event = EKEvent(eventStore: store)
    /* 创建一个事件，今天发生，并且一年内的每个月都发生

 */
    let startDate = NSDate()
     /* 事件持续时间为

1小时

 */
    let oneHour:NSTimeInterval = 1 * 60 * 60
    let endDate = startDate.dateByAddingTimeInterval(oneHour)
    /* 设置必要的属性，犹其是目标日历

 */
    event.calendar = calendar
    event.title = "My Event"
    event.startDate = startDate
    event.endDate = endDate
    /* 循环规则的结束日期是

1年之后

 */
    let oneYear:NSTimeInterval = 365 * 24 * 60 * 60;
    let oneYearFromNow = startDate.dateByAddingTimeInterval(oneYear)
    /* 大用这个日期创建

Event Kit类型的日期

 */
    let recurringEnd = EKRecurrenceEnd.recurrenceEndWithEndDate(
      oneYearFromNow) as EKRecurrenceEnd
    /* 循环规则。事件每个月都发生

 (EKRecurrenceFrequencyMonthly), 
    每个月一次，并且循环规则一年后结束。

 */
    let recurringRule = EKRecurrenceRule(
      recurrenceWithFrequency: EKRecurrenceFrequencyMonthly,
      interval: 1,
      end: recurringEnd)
    /* 为事件设置循环规则

 */
    event.recurrenceRules = [recurringRule]
    var error:NSError?
    if store.saveEvent(event, span: EKSpanFutureEvents, error: &error){
      println("Successfully created the recurring event.")
      return true
    } else if let theError = error{
      println("Failed to create the recurring " +
        "event with error = \(theError)")
    }
    return false
}




在此代码中，使用了一些18.5节中所学的方法和代码片段。如果对于如何向日历中添加非重复事件还不够熟悉，请回顾18.5节所提到的知识点。

当在设备上运行此代码时，请到日历应用中点击所创建的事件，界面如图18-3所示。

讨论

重复事件是指会发生一次以上的事件。可以像创建普通事件一样来创建重复事件。请参见18.5节来获得更多关于如何向日历数据库中插入普通事件的信息。重复事件和普通事件之间的唯一区别是需要对重复事件应用重复规则。重复规则会告诉Event Kit框架，事件会在将来如何发生。

可以使用initRecurrenceWithFrequency：interval：end：初始化方法来初始化一个EKRecurrenceRule类型对象，用于创建重复规则。以下是此方法的参数：



图18-3：重复事件已经添加到日历中

initRecurrenceWithFrequency

指定是否希望事件会在每天（EKRecurrenceFrequencyDaily）、每周（EKRec-urrenceFrequencyWeekly）、每月（EKRecurrenceFrequencyMonthly）或每年（EKRecurrenceFrequencyYearly）进行重复。

interval

一个大于零的数字，会指定每次出现的开始结束周期之间的间隔。例如，如果要创建一个每周发生的事件，则需指定EKRecurrenceFrequencyWeekly的值为间隔1。如果想要此事件隔周发生，则指定EKRecurrenceFrequencyWeekly的值为间隔2。

end

一个EKRecurrenceEnd类型的日期，指定了重复事件在此特定日历中的结束日期。此参数不同于事件的结束日期（EKEvent的endDate属性）。事件的结束日期指定了特定事件在日历中的结束时间，而initRecurrenceWithFrequency：interval：end：方法的end参数，则指定了此事件在数据库中的最后一次发生时间。

通过在iOS设备上的日历应用中编辑此事件（参见图18-4），可以看到此事件确实为重复事件，会在每个月所创建的同一天发生，持续整整一年。



图18-4：在iOS设备上的日历应用中编辑重复事件

扩展阅读

18.5节。


18.9　获取事件的出席者

问题

如何获取特定事件的参与者列表。

方案

使用EKEvent实例的attendees属性。此属性为NSArray类型，包括EKParticipant类型的对象。

以下示例代码会获取发生在当天（无论是哪天）的所有事件，并将打印出有用的事件信息到控制台窗口，包括此事件的参与者：



func enumerateTodayEventsInStore(store: EKEventStore, calendar: EKCalendar){
  /* 事件从今天开始，此时此刻

 */
  let startDate = NSDate()
  /* 结束日期设为明天同一时刻

 */
  let endDate = startDate.dateByAddingTimeInterval(24 * 60 * 60)
  /* 创建

predicate，传入

event store中用于拉取事件

 */
  let searchPredicate = store.predicateForEventsWithStartDate(
    startDate,
    endDate: endDate,
    calendars: [calendar])
  /* 拉取全部落入在开始日期和结束日期之间的事件

 */
  let events = store.eventsMatchingPredicate(searchPredicate) as [EKEvent]
  /* 与

EKParticipantRole枚举等价的字符串数组

 */
  let attendeeRole = [
    "Unknown",
    "Required",
    "Optional",
    "Chair",
    "Non Participant",
  ]
  /* 与

EKParticipantStatus枚举等价的字符串数组

 */
  let attendeeStatus = [
    "Unknown",
    "Pending",
    "Accepted",
    "Declined",
    "Tentative",
    "Delegated",
    "Completed",
    "In Process",
  ]
  /* 与

EKParticipantType枚举等价的字符串数组

 */
  let attendeeType = [
    "Unknown",
    "Person",
    "Room",
    "Resource",
    "Group"
  ]
  /* 遍历全部事件，将其信息打印到控制台

 */
  for event in events{
    println("Event title = \(event.title)")
    println("Event start date = \(event.startDate)")
    println("Event end date = \(event.endDate)")
    if event.attendees.count == 0{
      println("This event has no attendees")
      continue
    }
    for attendee in event.attendees as [EKParticipant]{
      println("Attendee name = \(attendee.name)")
      let role = attendeeRole[Int(attendee.participantRole.value)]
      println("Attendee role = \(role)")
      let status = attendeeStatus[Int(attendee.participantStatus.value)]
      println("Attendee status = \(status)")
      let type = attendeeStatus[Int(attendee.participantType.value)]
      println("Attendee type = \(type)")
      println("Attendee URL = \(attendee.URL)")
    }
  }
} 



在本代码片段中，使用了如stores等词汇。如果不熟悉stores以及如何来获取日历对象，请在继续学习此知识点前通读18.4节。

讨论

不同类型的日历，如iCloud（CalDAV），可以在事件中包含参与者。iOS会允许用户向服务器上的日历中添加参与人，而非必须是iOS设备上的日历。例如，可以使用iCloud来完成此操作。

一旦用户向事件中添加了参与人，则可以使用EKEvent实例的attendees属性来访问此EKParticipant类型的参与人对象。每个参与人对象会有以下属性：

name

这是参与人的姓名。如果添加到事件中时仅指定了参与人的邮箱地址，则此处会为邮箱地址。

URL

这通常会是参与者的“mailto”URL。

participantRole

这是事件中参与者的角色。此属性可以为所列在EKParticipantRole枚举中的不同的值。

participantStatus

此属性表明参与者是否接收或拒绝了事件请求。而此属性也可以有其他值，都在EKParticipantStatus枚举中所指定。

participantType

此属性为EKParticipantType类型，是一个枚举值。如名称所暗示，它指定了参与者的类型，比如是组（EKParticipantTypeGroup）或是个人（EKParticipantType-Person）。

扩展阅读

18.5节和18.6节。


18.10　向日历中添加提醒

问题

如何在日历的事件中添加提醒。

方案

使用EKAlarm的alarmWithRelativeOffset：类方法来创建一个EKAlarm实例。并使用EKEvent的实例方法addAlarm：，将此提醒添加到事件中，如下所示：



func addAlarmToCalendarWithStore(store: EKEventStore, calendar: EKCalendar){
  /* 事件

60秒后开始

 */
  let startDate = NSDate(timeIntervalSinceNow: 60.0)
  /* 事件持续

20秒

 */
  let endDate = startDate.dateByAddingTimeInterval(20.0)
  let eventWithAlarm = EKEvent(eventStore: store)
  eventWithAlarm.calendar = calendar
  eventWithAlarm.startDate = startDate
  eventWithAlarm.endDate = endDate
  /* 闹铃在事件开始

2秒前触发

 */
  let alarm = EKAlarm(relativeOffset: -2.0)
  eventWithAlarm.title = "Event with Alarm"
  eventWithAlarm.addAlarm(alarm)
  var error:NSError?
  if store.saveEvent(eventWithAlarm, span: EKSpanThisEvent, error: &error){
    println("Saved an event that fires 60 seconds from now.")
  } else if let theError = error{
    println("Failed to save the event. Error = \(theError)")
  }
}




更多关于事件库、日历以及如何获取这些实例的信息，请参见18.4节。

讨论

一个EKEvent类型的事件可以有多个提醒。使用EKAlarm的类方法alarmWithAbsolute-Date：或alarmWithRelativeOffset：进行创建即可。前一个方法会接受一个绝对的日期和时间（可以使用CFAbsoluteTimeGetCurrent函数来获取当前的绝对时间），而后一个方法则会接受提醒发生时所相对于事件开始时间的相对秒数。例如，事件安排在今天早上6：00开始，来创建一个相对偏移量值为－60（单位是秒）的提醒，则此提醒将在当天早上5：59发生。此偏移量只能为零或负数。正数则会被iOS自动变为零。一旦提醒发生了，iOS便会向用户展示此提醒，如图18-5所示。



图18-5：提醒发生时iOS会在屏幕上显示警告

可以使用EKEvent的removeAlarm：实例方法，删除事件实例所关联的提醒。

扩展阅读

18.3节。


第19章　图形和动画

19.0　介绍

大家一定在iOS设备上见过有着漂亮图形效果的应用。同时可能也在游戏和其他应用中遇到过令人印象深刻的动画。当iOS运行时与Cocoa编程框架协同工作，让这最终成为可能——只用相对简单的编码即可产生出令人惊艳的图形和动画效果。当然，这些图形和动画的质量会部分依赖于开发者和艺术合作伙伴的审美敏感度。然而在本章将会看到，编程技能究竟可以实现什么效果。

本章不会从讲述概念性背景开始，而是倾向在学习过程中介绍如颜色空间、变换和图形上下文等概念点。在真正进入代码前只会提及一些基础知识。

在Cocoa Touch中，应用是由窗口和视图所组成的。具有UI的应用至少有一个窗口，它会包含一个或多个视图。在Cocoa Touch中，窗口是一个UIWindow实例。通常，应用会打开主窗口，而开发者会将视图添加进窗口中展示UI的不同部分：如按钮、标签、图片和自定义控件。所有这些UI相关的组件都是由UIKit处理和绘制的。

其中一些听起来可能会相对难以理解，但是通过对本章的不断学习，我会提供一些循序渐进的示例便于理解。

苹果公司在iOS和OS X系统中为开发者提供了强大的框架来处理图形和动画。以下是一些框架和技术：

UIKit

允许开发者创建视图、窗口、按钮和其他UI相关组件的高层框架。同时将一些底层API纳入到简单易用的高层API中。

Quartz 2D

运行在iOS下用来绘制的主引擎；UIKit会使用Quartz。


Core Graphics


支持图形上下文（后面详细介绍）的框架，可以用来加载图像、绘制图像等。

Core Animation

如名称所示，在iOS中用来实现动画的框架。

当在屏幕上绘制时，最重要的一个图形概念便是点和像素之间的关系。相信你一定熟悉像素，但是点呢？相对像素而言它们是设备无关的。简单地说，当开发iOS应用并被要求提供宽/高或其他类似度量时，iOS会以点为单位读取这些值，而非像素。例如：如果想填满iPhone 5的整个屏幕，会说希望宽为320并且高为568。然而，众所周知iPhone 5的实际屏幕分辨率是640×1136。这便是点的好处：它们会考虑到内容比例因子。

现在来说明什么是内容比例因子。它是一个简单的浮点数字，会允许iOS通过查看可以渲染在屏幕上的点的逻辑数字来计算屏幕上的实际像素数字。在iPhone 5上，内容比例因子是2.0，即告诉iOS通过将320×2来获得设备可以水平渲染的实际像素数值，将568×2来获得设备可以竖直渲染的实际像素数值。

iOS设备屏幕的起源点在左上角。屏幕绘制起点在左上角也称为左上角起源或ULO屏幕。这意味着点（0，0）会在屏幕的最上方和最左侧，x轴的正数值向右延展，y轴的正数值向下延展。换句话说，一个屏幕上x值为20的位置会比值为10的位置更偏向右侧。在y轴上，点20比点10更靠下方。

在本章中，将会使用UIView类型的视图对象来绘制图形、字符串和所有在屏幕上可见的元素。

假设你已经从苹果公司获得了最新的Xcode。如果没有，则请在OS X中打开App Store，并搜索下载Xcode。

为了能够在应用程序中运行这些代码片段，我先来展示在Xcode中创建新工程并的必要步骤和UIView子类，以便放置这些代码：

1.打开Xcode。

2.从File菜单中，选择New→Project。

3.在屏幕左侧，请确保iOS分类已选中。在此分类下选择Application（如图19-1所示）。

4.在屏幕右侧，选择single-view application，并点击Next（如图19-1所示）。



图19-1：在Xcode中为iOS创建单视图应用

5.在Product Name框中（如图19-2所示），为此工程设置命名。

6.在Organization Name框中，输入公司名称。对于任何国家中的有限公司，此处为公司所不含后缀（如Ltd.、AB，等等）的名称。

7.在Organization Identifier框中，输入包标识符前缀，即添加在所选的Product Name之前。通常为com.company。

8.在Device Family中，选择Universal，然后点击Next。

9.在下一屏幕中，选择要保存工程的位置并点击Create。

现在Xcode工程已经打开。在Xcode左侧，展开工程文件，则会看到在创建工程时Xcode创建的所有文件。现在要为视图控制器创建一个视图对象。请按照以下步骤操作：

1.在Xcode中右击工程组的根文件夹并选择新建文件。

2.在新建文件对话框中，确保左侧选择了iOS分类，并选择了Source作为其子分类（如图19-3所示）。



图19-2：在Xcode中为新工程设置选项

3.在右侧，选择Cocoa Touch类，然后点击Next（如图19-3所示）。



图19-3：在Xcode中创建新的Cocoa Touch类

4.在下一屏幕中（如图19-4所示），确保Subclass框中已填入UIView，并设置其类名为View。继续将文件保存到磁盘中。



图19-4：创建UIView子类

5.现在为iPhone打开故事板文件，并选中视图控制器的视图。展开Interface Builder的Utilities部分，并将视图控制器的视图名称改为View，如图19-5所示。



图19-5：在故事板中修改视图控制器的类名

现在准备开始编码。前面所做的只是简单地创建一个UIView类型的视图类，以便本章后面可以在此类中修改代码。然后使用Interface Builder将视图控制器的视图类设置为所创建的同名视图对象。这意味着此视图控制器的视图将会是所创建的View的实例。

你可能已经看到了Xcode所生成的视图类的内容。此类中的一个最重要的方法是drawRect：。Cocoa Touch无论何时要绘制视图时，都会自动调用此方法，并要求视图对象在Cocoa Touch自动为此视图准备的图形上下文中绘制内容。图形上下文可以理解为一个画布，提供如画笔颜色、画笔粗细等众多属性。有此上下文之后，便可以开始在drawRect：方法中直接绘画了，Cocoa Touch会保证上下文的属性会被应用到绘制中。后面会介绍更多，但现在，先继续更有趣的主题。


19.1　绘制文本

问题

如何在iOS设备的屏幕上绘制文本。

方案

使用NSString的drawAtPoint：withFont：方法。

讨论

要绘制文本，可以使用NSString类的一些非常方便的内置方法，如drawAtPoint：withA-ttributes：。在继续进行之前，请确保已经完成本章介绍的步骤。现在应该有了一个视图对象，继承自UIView，名称为View。打开此文件。如果此视图对象的drawRect：实例方法被注释掉了，则删除此注释，确保视图对象拥有此方法：



import UIKit
class View: UIView {
  init(frame: CGRect) {
    super.init(frame: frame)
    // Initialization code
  }
  override func drawRect(rect: CGRect)
  {
  }
}




如前文所述，drawRect：方法是用来绘制的地方。在此可以开始加载字体，然后在屏幕上以（x，y）坐标为（40，180）的点来绘制一个简单的字符串（如图19-6所示）：



import UIKit
class View: UIView {
  override func drawRect(rect: CGRect)
  {
    let fontName = "HelveticaNeue-Bold"
    let helveticaBold = UIFont(name: fontName, size: 40.0)
    let string = "Some String" as NSString
    string.drawAtPoint(CGPointMake(40.0, 180.0),
      withAttributes: [NSFontAttributeName : helveticaBold!])
  }
}




此段代码中，简单地加载了40号粗体Helvetica字体，并在坐标（40，180）绘制文本Some String。



图19-6：绘制在视图图形上下文中的随机字符串


19.2　绘制图像

问题

如何在iOS设备屏幕上绘制图像。

方案

使用UIImage类加载图像，然后使用此图像的drawInRect：方法在图形上下文中进行绘制。

讨论

UIKit可以帮助开发者轻松绘制图像。只需在UIImage类型实例中加载图像即可。UIImage类会提供各种类和实例方法来加载图像。以下为iOS中的一些重要方法：

imageNamed：类方法

加载图像（如果可以正确加载，则同时缓存此图像）。此方法的参数为包中图像的名称，如Tree Texture.png。

imageWithData：类方法

从传给此方法参数的NSData对象实例所封装的数据中加载图像。

initWithContentsOfFile：实例方法（用来初始化）

使用给定参数来作为所要加载图像的路径，并初始化此图像对象。

此路径应为图像所在应用包中的全路径。

initWithData：实例方法（用来初始化）

使用给定的NSData类型参数用来初始化图像。此数据应属于有效的图像。

请按照这些步骤将图像添加到Xcode工程中：

1.在计算机中找到图像的位置。

2.将此图像拖曳到图像分类中，通常名称为Images.xcassets。Xcode将完成其余部分。

可以按照以下步骤来获取Safari的图标：

1.在Finder中找到Safari应用。

2.在Finder中按下Command-I获得信息。

3.点击Xcode Info窗口左上角的图标。

4.按下Command-C拷贝。

5.打开预览应用。

6.在预览的文件菜单中，选择New from Clipboard。

7.现在会在每个分开的页面中有一个ICNS文件，其中每个都有不同的分辨率和质量。请选择最高质量的图像（通常在顶部），导出为一个PNG文件，并将其命名为Safari@2x.png。然后再复制同样的图像，这次将尺寸调整为原始尺寸的50%，并将图像保存为Safari.png。现在磁盘上便会有两个图片了，一个用于retina分辨率展示，另一个用于普通分辨率展示。

在图形上下文中绘制此图像，用于在此本书部分演示如何来绘制图像。既然已经找到此文件，则将它拖曳到iOS应用中。现在应用工程中的资产分类便会有了一个名为Safari.png的图像了。

以下为加载图像的代码：



let image = UIImage(named: "Safari")




为了此部分的余下环节，将假设在工程资产分类中已经有此图像。请随意将其他图像放置在应用中并指向它们，用来替代Safari.png，示例代码中将会用到。

在图形上下文中绘制UIImage类型图像的两个最简单的方法是：

UIImage类的drawAtPoint：实例方法

在给定点绘制图像的原始尺寸。请使用CGPoint构造器来构造这个点。

UIImage类的drawInRect：实例方法

在给定矩形空间中绘制图像。使用CGRect构造器来构造此矩形空间：



override func drawRect(rect: CGRect)
{
  let image = UIImage(named: "Safari")
  image!.drawAtPoint(CGPoint(x: 0, y: 20))
  image!.drawInRect(CGRect(x: 50, y: 10, width: 40, height: 35))
}




此代码片段中所展示的drawAtPoint：调用，会在点（0，20）以全尺寸绘制此图像，而drawInRect：调用则会在点（50，10）以40×35绘制此图像，如图19-7所示。

纵横比是图像（或电脑屏幕）宽度和高度的比例。假设有一个100×100像素的图像。如果在点（0，0）处按照（100，200）尺寸来绘制它，则可以立刻在屏幕上看到此图像高度被拉伸（200像素而非100）。UIImage的drawInRect：实例方法会留给开发者来决定如何绘制图像。换句话说，是由开发者来指定所显示在屏幕上图像的x、y、宽和高的值。



图19-7：在图形上下文中绘制图像可以通过两种不同方法完成

扩展阅读

19.6节


19.3　构造可变尺寸图像

问题

为了节省内存和磁盘空间，如何为UI组件创建可变尺寸图像。如何为相同的UI组件，如按钮，仅使用一张背景图来适配不同的尺寸。

可变尺寸图像是指可以被加载为UIImage实例的简单的PNG或JPEG图像。

解决方案

使用UIImage类的resizableImageWithCapInsets：实例方法来创建可变尺寸图像。

讨论

可变尺寸图像可能一开始听起来会有些奇怪，但在理解了应用中的不同展示需求后，便会觉得非常有意义了。例如，可能需要在iOS应用中为按钮提供背景图。按钮中的文本越大，按钮越宽。因此现在有两种选择来为按钮提供背景图：

·为每个按钮创建一张图。但这会增加包的大小，消耗更多内存，并需要更多工作。此外，对于文本的任何变化都需要新图来适应。

·创建一张可变尺寸图，在整个应用中为所有按钮所使用。

毫无疑问，第二个选择会更具吸引力。那么什么是可变尺寸图像呢？其实就是划分为两个虚拟区域的图像。

·一个不会被拉伸的区域。

·一个会被拉伸以适应任何尺寸的区域。

正如图19-8所示，为按钮创建了一个图像。仔细查看此图像，可以清楚地看到其颜色是渐变的。被矩形区域所包围的部分可以从图像中切出来。为什么要这样做呢？再仔细看下。如果纵切此区域，令其只有一像素宽并和现在同样高，这样的话，可以在应用中使用足够多的此竖直切片放在一起，来拼成和照片中高亮部分区域完全相同的形状。参见图19-9。



图19-8：有重复区域的图像非常适合用做可变尺寸图像



图19-9：图像中间部分的每个切片都是相同的

那么如何将此图像变小，并仍能用它构建此按钮呢？答案很简单。在本例中，此图像在整个长度中始终相同，只需简单地从中心部分切出一片，和现在保持同样高度但只有一个点宽。图19-10展示了此操作完成后的样子。



图19-10：图像的可变尺寸区域被变为一个点宽的区域

现在到了最有趣的部分！如何告诉iOS SDK图像的哪个部分要保持完整，哪个部分要被拉伸？事实证明iOS SDK已经考虑到了。首先，使用本章所学的UIImage的API将图像加载进内存。在使用可以拉伸的图像构造了UIImage实例后，请使用相同实例的resizableImageWithCapInsets：实例方法来将此图像转化成可变尺寸图像。此方法所接受的参数为UIEdgeInsets类型，会以此种方式来定义：



struct UIEdgeInsets {
    var top: CGFloat
    var left: CGFloat
    var bottom: CGFloat
    var right: CGFloat
}




边缘insets允许用来创建被苹果称作的九宫图。九宫图是由以下九部分组成的图像：

·Upper-left corner

·Top edge

·Upper-right corner

·Right edge

·Lower-right corner

·Bottom edge

·Lower-left corner

·Left edge

·Center

图19-11用比文字更形象的方式说明了此概念。



图19-11：九宫图插图

将图像存储成为九宫图的目的是令开发者可以水平或竖直地将图像重新调整为任何尺寸。当开发者要求图像尺寸被重新调整时，这些组件中的一些部分会保持不变，而其他部分尺寸则会被改变。保持不变的部分为各个角，其尺寸完全没法改变。而图像的其他部分尺寸则会被改变，如下所示：

Top edge

此部分图像宽度会被改变，高度不会。

Right edge

此部分图像高度会被改变，宽度不会。

Bottom edge

此部分图像，像top edge一样，宽度会被改变，高度不会。

Left edge

此部分图像，像right edge一样，高度会被改变，宽度不会。

Center

宽度和高度都会被改变。

Inset的top、left、bottom和right的值，标记了所不希望被拉伸的区域。例如，如果指定了left值为10，top值为11，right值为14，bottom值为5，则等于告诉iOS将一条竖直的线放在图像从左侧起10个点位置，将一条水平的线放在从顶部起11个点位置，将另一条垂直的线放在从右侧起14个点位置，将最后一条水平的线放在从底部起5个点位置。被这些虚拟的线所围住的矩形区域便为图像的可变尺寸区域，而矩形外面的部分则不能被拉伸。这听起来可能有一点儿费解，但是想象一个矩形（此图像），然后再想象在其中画另一个矩形。内部的矩形尺寸可变，而外部的矩形保持不变。请看示意这些值的一张图片来理解清楚（如图19-12所示）。



图19-12：图像的可拉伸部分由edge insets所定义

在图19-12中，left和right的距离实际是相等的。同样top和bottom的距离也是相等的。将它们设置为不同的值是为了让edge inset更直接和容易理解。如果所有的值都相等，当后面构造edge insets时，你可能会问：哪个是哪个啊？！

对于图19-12中的图像，应当这样构造edge inset：



let edgeInsets = UIEdgeInsets(top: 10.0,
  left: 20.0,
  bottom: 14.0,
  right: 24.0)




现在回到示例代码中。此处的尝试是为了在真实应用中使用图19-10中所创建的可变尺寸图像。来创建一个按钮，并将它放置在视图控制器的视图中。此按钮的文本为“Streched Image on Butto”，宽度为200点，高度为44点。以下是代码：



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 实例按钮

 */
  let button = UIButton.buttonWithType(.Custom) as UIButton
  button.frame = CGRect(x: 0, y: 0, width: 200, height: 44)
  /* 设置按钮的标题

 */
  button.setTitle("Stretched Image on Button", forState: .Normal)
  /* 调整文本的字体

 */
  button.titleLabel!.font = UIFont.systemFontOfSize(15)
  /* 构造可变尺寸的图像

 */
  let image = UIImage(named: "Button")!.resizableImageWithCapInsets(
    UIEdgeInsets(top: 0, left: 14, bottom: 0, right: 14))
  /* 设置按钮的背景图像

 */
  button.setBackgroundImage(image, forState: .Normal)
  button.center = self.view.center
  self.view.addSubview(button)
}




如果现在运行应用，将会看到类似图19-13所示的界面。

扩展阅读

19.2节。


19.4　画线

问题

如何能在图形上下文中画线。



图19-13：可变尺寸背景图片的按钮展示在屏幕中

方案

获取图形上下文的句柄，然后使用CGContextMoveToPoint和CGContextAddLineToPoint函数来画线。

讨论

当在iOS或OS X系统中谈到绘制图形，实际是在隐含地讨论路径。也许有人会问，什么是路径呢？一条路径是由屏幕上一个或多个所绘制的点构成的。路径和线有很大区别。一条路径可以包含很多线，而一条线却不能包含许多路径。可以把路径当作一系列点来考虑，就是这么简单。

线必须使用路径来绘制。先指定开始和结束点，然后让Core Graphics来填充此路径。Core Graphics会识别出在路径上所创建的线，并使用指定的颜色为路径上色。

稍后会更加深入地讨论路径（参见19.5节），但现在要将注意力放在使用路径创建直线上。为此，请按照以下步骤操作：

1.在图形上下文中选择一个颜色。

2.获取图形上下文句柄，请使用UIGraphicsGetCurrentContext函数。

3.使用CGContextMoveToPoint程序来设置线的开始点。

4.在图形上下文中移动画笔使用CGContextAddLineToPoint程序来指定线的结束点。

5.使用CGContextStrokePath程序来创建已布局的路径。此程序将使用所设置在图形上下文中的当前颜色来绘制路径。

作为可选项，可以使用CGContextSetLineWidth程序来设置所要绘制在给定图形上下文中线的宽度。此程序的第一个参数是所要绘制的图形上下文，第二个参数是线的宽度，用浮点数来表达（CGFloat）。

在iOS中，线的宽度以逻辑点数来度量。

以下为示例：



override func drawRect(rect: CGRect)
{
  /* 设置用来绘制线条的颜色

 */
  UIColor.brownColor().set()
  /* 获取当前的图形上下文

 */
  let context = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 设置线宽

 */
  CGContextSetLineWidth(context, 5)
  /* 以该点作为线的起点

 */
  CGContextMoveToPoint(context, 50, 10)
  /* 以此点作为线的终点

 */
  CGContextAddLineToPoint(context, 100, 200)
  /* 使用上下文当前的颜色绘制线条

 */
  CGContextStrokePath(context)
}




在iOS模拟器中运行此代码，将显示类似图19-14的结果。



图19-14：在当前图形上下文中画线

再看另一个示例。如前文所述，CGContextAddLineToPoint程序会指定当前线的终点。现在如果已经从点（20，20）到点（100，100）绘制了一条线，想要再从点（100，100）到点（300，100）绘制另一条线该怎么办？你可能会想到在绘制完第一条线后，使用CGContextMoveToPoint程序将画笔移动到点（100，100），然后再使用CGContextAddLineToPoint程序将线画到点（300，100）。这样的确可以完成，但有一个更高效的方式。在调用CGContextAddLineToPoint程序来指定当前线的结束点之后，画笔的位置将会变为传递给此方法的值。换句话说，在使用画笔调用此方法后，画笔将留在绘制结束的地方。因此要从当前结束点来绘制到另一个点的另外一条线，只需再次调用CGContextAddLineToPoint程序来到另一个结束点即可。示例代码如下：



override func drawRect(rect: CGRect) {
  /* 设置用来绘制线条的颜色

 */
  UIColor.brownColor().set()
  /* 获取当前的图形上下文

 */
  let context = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 设置线宽

 */
  CGContextSetLineWidth(context, 5)
  /* 以该点作为线的起点

 */
  CGContextMoveToPoint(context, 50, 10)
  /* 以该点作为线的终点

 */
  CGContextAddLineToPoint(context, 100, 100)
  /* 将线延伸到另外一点

 */
  CGContextAddLineToPoint(context, 300, 100);
  /* 使用上下文当前的颜色绘制线条

 */
  CGContextStrokePath(context)
}




如图19-15所示。可以看到成功绘制了两条线，并无需为第二条线移动画笔。



图19-15：一次画两条线

两条线相遇的点，毫无疑问，称作结合点。使用Core Graphics，可以指定两条线连接彼此结合点的类型。要做出选择，必须使用CGContextSetLineJoin程序。它接受两个参数：设置结合点类型的图形上下文，以及结合点自身的类型，必须为CGLineJoin类型。CGLineJoin为以下枚举值：

kCGLineJoinMiter

结合点将做成尖角。这是默认的结合点类型。

kCGLineJoinBevel

结合点的角将削成方形。

kCGLineJoinRound

如名称所暗示，结合点为圆角。

来看一个示例。要写一段程序可以在图形上下文中绘制“屋顶”（共三个，每种结合点类型各一个），同时在每个屋顶下方绘制文本来描述所使用的结合点类型。结果如图19-16所示。

为此，写了一个名为drawRooftopAtTopPointOf：textToDisplay：lineJoin：的方法，会接受三个参数：

1.放置屋顶top的点。

2.屋顶中所展示的文本。

3.要使用的结合点类型。

代码如下所示：



func drawRooftopAtTopPointOf(point: CGPoint,
  textToDisplay: NSString,
  lineJoin: CGLineJoin){
    /* 设置用来绘制线条的颜色

 */
    UIColor.brownColor().set()
    /* 获取当前的图形上下文

 */
    let context = UIGraphicsGetCurrentContext()
    /* 设置结合点

 */
    CGContextSetLineJoin(context, lineJoin)
     /* 设置线宽

 */
    CGContextSetLineWidth(context, 20)
    /* 以该点作为线的起点

 */
    CGContextMoveToPoint(context, point.x - 140, point.y + 100)
    /* 以该点作为线的终点

 */
    CGContextAddLineToPoint(context, point.x, point.y)
    /* 将线延伸至另一点，以形成顶部变平的效果

 */
    CGContextAddLineToPoint(context, point.x + 140, point.y + 100)
    /* 使用上下文的当前颜色绘制线条

 */
    CGContextStrokePath(context)
    /* 使用黑色绘制平顶的文本

 */
    UIColor.blackColor().set()
    /* 绘制文本

 */
    let drawingPoint = CGPoint(x: point.x - 40, y: point.y + 60)
    let font = UIFont.boldSystemFontOfSize(30)
    textToDisplay.drawAtPoint(drawingPoint,
      withAttributes: [NSFontAttributeName : font])
}






图19-16：Core Graphics中三种类型的线结合点

现在，在图形上下文中视图对象的drawRect：实例方法中调用此方法：



override func drawRect(rect: CGRect){
  drawRooftopAtTopPointOf(CGPoint(x: 160, y: 40),
    textToDisplay: "Miter",
    lineJoin: kCGLineJoinMiter)
  drawRooftopAtTopPointOf(CGPoint(x: 160, y: 180),
    textToDisplay: "Bevel",
    lineJoin: kCGLineJoinBevel)
  drawRooftopAtTopPointOf(CGPoint(x: 160, y: 320),
    textToDisplay: "Round",
    lineJoin: kCGLineJoinRound)
}




扩展阅读

19.5节。


19.5　构造路径

问题

如何在图形上下文中绘制任意形状。

方案

构造并绘制路径。

讨论

一系列点放在一起可以组成形状。一系列形状放在一起可以构建路径。路径很容易被Core Graphics所管理。在19.4节中，使用了CGContext来直接与路径工作。但Core Graphics中同样有函数可以直接与路径工作，很快便会看到。

路径属于其所被绘制在的图形上下文。路径没有边界或特定形状，不像在其上所绘制的形状。但是路径确实有边界框。请记住边界和边界框不同。边界是画布中不能超出的界限，而边界框是包含所有形状、点和其他在此特定路径上所绘制对象的最小矩阵。可以把路径想象成邮票，把图形上下文想象成信封。给朋友寄信的信封可以每次都相同，但在上下文中所放置的东西（邮票或路径）则可以不同。

在路径上完成绘制之后，便可以将路径绘制在图形上下文中了。熟悉游戏编程的开发者知道缓冲区的概念，用来在上面绘制其场景，并在合适的时间，将图像刷新到屏幕上。路径便是缓冲区。它们就像空的画布，可以在正确的时间被绘制到图形上下文中。

直接使用路径工作的第一步是创建路径。创建路径的方法会返回一个句柄，可以在任意时刻用其在路径上进行绘制，请将此句柄传递给Core Graphics来获得引用。在创建路径之后，便可以向其添加不同的点、线和形状，并随后绘制此路径。在图形上下文中需要填充此路径或使用画笔。以下便是所需使用的方法：

CGPathCreateMutable函数

创建一个CGMutablePathRef类型的可变路径，并返回其句柄。使用完成后需要处置此路径，很快会看到。

CGPathMoveToPoint函数

在路径上移动当前画笔至由CGPoint类型参数所指定的点处。

CGPathAddLineToPoint函数

从当前画笔位置至指定位置绘制一条线段（同样，为CGPoint类型值所指定）。

CGContextAddPath函数

向图形上下文中添加给定路径（由路径句柄所指定），并准备绘制。

CGContextDrawPath函数

在图形上下文中绘制所给定路径。

CGPathAddRect函数

向路径中添加一个矩形。矩形的边界由一个CGRect结构体所指定。

可以让CGContextDrawPath程序来执行的三个重要的绘制方法：

kCGPathStroke

绘制一条线（笔画）来标记路径的边界或边缘，使用当前所选画笔颜色。

kCGPathFill

使用当前所选填充色来填充路径所包围区域。

kCGPathFillStroke

组合使用画笔和填充。使用当前所选填充色来填充路径，以及当前所选画笔颜色来绘制路径边缘。接下来的部分会看到此方法示例。

举例来说，现在要从左上到右下角绘制一条蓝色线，然后再从右上到左下角绘制另一条，最终会在屏幕上创建一个巨大的X。

对于此示例，会在iOS模拟中删除应用程序的状态栏。如果不想被此困扰，请继续到示例代码部分。如果包含状态栏，则此代码的输出会与所展示的屏幕截图有略微差别。要隐藏状态栏，请在Xcode工程中找到Info.plist文件，并向其中添加一个名为UIStatusBarHidden的键，将值设置为true，如图19-17所示。同样，需要将UIViewControllerBasedStatusBarAppearance键的值设置为NO。完成后，视图控制器将不再让状态栏显示，而在plist文件中所设置的规则将始终有效。这样便会在应用打开时强制隐藏状态栏。



图19-17：使用Info.plist文件来隐藏iOS应用中的状态栏



override func drawRect(rect: CGRect) {
  /* 创建路径

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 看看屏幕有多大，让

X覆盖全屏幕

 */
  let screenBounds = UIScreen.mainScreen().bounds
  /* 从左上方开始

 */
  CGPathMoveToPoint(path,
    nil,
    screenBounds.origin.x,
    screenBounds.origin.y)
  /* 从屏幕左上方至右下方画一条线

 */
  CGPathAddLineToPoint(path,
    nil,
    screenBounds.size.width,
    screenBounds.size.height)
  /* 从右上方开始画另一条线

 */
  CGPathMoveToPoint(path,
    nil,
    screenBounds.size.width,
    screenBounds.origin.y)
  /* 从右上方至左下方画一条线

 */
  CGPathAddLineToPoint(path,
    nil,
    screenBounds.origin.x,
    screenBounds.size.height)
  /* 获取将要绘制路径的上下文

 */
  let context = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 将路径添加至上下文，如此便可绘制了

 */
  CGContextAddPath(context, path)
  /* 将蓝色设置为描边色

 */
  UIColor.blueColor().setStroke()
  /* 使用描边色绘制路径

 */
  CGContextDrawPath(context, kCGPathStroke) 



向类似CGPathMoveToPoint等程序中传递的nil参数，代表了在给定路径中绘制形状和线时可能进行的变换。更多关于变换的信息，请参见19.9节。

你可以看到在上下文中绘制路径是多么容易。只需要记住如何创建一个新的可变路径（CGPathCreateMutable），并将此路径添加到图形上下文中（CGContextAddPath），以及如何在图形上下文中进行绘制（CGContextDrawPath）。如果运行此代码，则会得到类似图19-18所示的输出结果。



图19-18：使用路径在图形上下文中进行绘制

扩展阅读

19.4节和19.9节。


19.6　绘制矩形

问题

如何在图形上下文中绘制矩形。

方案

使用CGPathAddRect来将矩形添加到路径中，并在图形上下文中绘制此路径。

讨论

正如在19.5节中了解的那样，构建和使用路径非常容易。在Core Graphics的路径中会用到的程序之一是CGPathAddRect，可以用其绘制路径的矩形部分。示例代码如下：



override func drawRect(rect: CGRect) {
  /* 首先创建路径，得到路径句柄

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 矩形的边界

 */
  let rectangle = CGRect(x: 10, y: 30, width: 200, height: 300)
  /* 将矩形添加至路径中

 */
  CGPathAddRect(path, nil, rectangle)
  /* 获取当前上下文的句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 将路径添加至上下文

 */
  CGContextAddPath(currentContext, path)
  /* 设置填充色为浅蓝色

 */
  UIColor(red: 0.20, green: 0.60, blue: 0.80, alpha: 1.0).setFill()
  /* 设置描边为棕色

 */
  UIColor.brownColor().setStroke()
  /* 设置线宽（描边）为

5 */
  CGContextSetLineWidth(currentContext, 5)
  /* 在上下文中描边并填充路径

 */
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFillStroke)




此处代码为在路径中绘制矩形，并使用浅蓝色填充，并使用棕色绘制矩形边缘。图19-19中展示了运行此程序时的输出结果。



图19-19：使用路径绘制矩形

如果需要绘制多个矩形，可以将CGRect对象数组传递给CGPathAddRects程序。示例代码如下：



override func drawRect(rect: CGRect) {
  /* 首先创建路径，得到路径句柄

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 设置第一个矩形的边界

 */
  let rectangle1 = CGRect(x: 10, y: 30, width: 200, height: 300)
  /* 设置第二个矩形的边界

 */
  let rectangle2 = CGRect(x: 40, y: 100, width: 90, height: 300)
  /* 将两个矩形放入一个数组中

 */
  let rectangles = [rectangle1, rectangle2]
  /* 将两矩形添加至路径中

 */
  CGPathAddRects(path, nil, rectangles, 2)
  /* 获取当前上下文句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 添加路径至上下文

 */
  CGContextAddPath(currentContext, path)
  /* 设置浅蓝色为填充色

 */
  UIColor(red: 0.20, green: 0.60, blue: 0.80, alpha: 1.0).setFill()
  /* 设置黑色为描边色

 */
  UIColor.blackColor().setStroke()
  /* 设置线宽（描边）为

5 */
  CGContextSetLineWidth(currentContext, 5)
  /* 在上下文中描边并填充路径

 */
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFillStroke)




图19-20中展示了当在iOS模拟器中运行此段代码时的输出结果。传递给CGPathAddRects程序的参数如下所示（按此顺序）：

1.所添加矩形路径的句柄。

2.用在矩形上的变换（如果有的话）。（更多关于变换的信息，请参见19.9节的知识点。）

3.持有CGRect矩形的数组引用。

4.前一参数所传递的数组中矩形的数量。所传递的值要与数组中的矩形数量完全相同，这非常重要，会避免此程序发生未知行为。

扩展阅读

19.5节和19.9节。



图19-20：一次绘制多个矩形


19.7　为形状添加阴影

问题

如何为图形上下文中所绘制的形状添加阴影效果。

方案

使用CGContextSetShadow程序。

讨论

使用Core Graphics来绘制阴影很简单。图形上下文是承载阴影的元素。这便意味着需要将阴影应用到上下文中，绘制需要阴影的形状，然后再从上下文中将引用删除（或者设置新的上下文）。你很快会看到相关示例。

在Core Graphics中，可以使用两个程序来将阴影应用到图形上下文中：

CGContextSetShadow程序

此程序会创建黑色或灰色阴影，接受三个参数：

·阴影所要应用到的图形上下文。

·偏移量，由一个CGSize类型值所指定，从每个所要被应用阴影的形状的右下部分算起。偏移量的x值越大，则形状右侧的阴影越长。偏移量的y值越大，则阴影向下的延伸越长。

·要应用到阴影的模糊值，由一个浮点值（CGFloat）所指定。指定为0.0f将使阴影变为实心形状。此值越高，则阴影越模糊。你很快会看到相关示例。

CGContextSetShadowWithColor程序

此程序接受与CGContextSetShadow完全相同的参数和一个额外补充，即第四个参数，为CGColorRef类型，用来设置阴影的颜色。

在此部分开始处，提到了图形上下文会持有其阴影属性，直到显式地删除此阴影。通过一个示例来将此说明。请继续编写代码，用来绘制两个矩形，第一个含阴影，第二个则不含阴影。请按照以下方式先来绘制第一个：



func drawRectAtTopOfScreen(){
  /* 获取当前上下文的句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  let offset = CGSizeMake(10, 10)
  CGContextSetShadowWithColor(currentContext,
    offset,
    20,
    UIColor.grayColor().CGColor)
  /* 首先创建路径，得到路径句柄

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 设置矩形边界

 */
  let firstRect = CGRect(x: 55, y: 60, width: 150, height: 150)
  /* 将矩形添加至路径

 */
  CGPathAddRect(path, nil, firstRect)
  /* 将矩形添加至上下文

 */
  CGContextAddPath(currentContext, path)
  /* 将浅蓝色设置为填充色

 */
  UIColor(red: 0.20, green: 0.60, blue: 0.80, alpha: 1.0).setFill()
  /* 在上下文中填充路径

 */
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFill)




如果在视图对象的drawRect：实例方法中调用此方法，则可以在屏幕上看到所绘制的矩形中会包含期望的阴影，如图19-21所示。



图19-21：应用在矩形上的阴影

在完成第一个之后，请继续绘制第二个矩形。此矩形不需要阴影，但是会为第一个矩形而保留图形上下文中的阴影属性。



func drawRectAtBottomOfScreen(){
  /* 获取当前上下文的句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  let secondPath = CGPathCreateMutable()
  let secondRect = CGRect(x: 150, y: 250, width: 100, height: 100)
  CGPathAddRect(secondPath, nil, secondRect)
  CGContextAddPath(currentContext, secondPath)
  UIColor.purpleColor().setFill()
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFill)
}
override func drawRect(rect: CGRect) {
  drawRectAtTopOfScreen()
  drawRectAtBottomOfScreen()
}




在drawRect：方法中，首先会调用drawRectAtTopOfScreen方法，并随后紧接着调用drawRectAtBottomOfScreen方法。在drawRectAtBottomOfScreen中并没有为矩形要求阴影，然而如果运行此应用，会看到类似图19-22所示的内容。

非常明显，在屏幕底部，阴影被应用到了第二个矩形上。为避免此情况发生，需要在应用阴影效果之前，保存图形上下文的状态，并在之后想要删除阴影效果时恢复至此状态。



图19-22：阴影被意外的应用到了矩形

一般来说，将图形上下文的状态进行保存，之后再进行恢复，并不只局限于阴影中。恢复图形上下文的状态会恢复之前所设置的所有值（填充色、字体、线的粗细，等等）。例如，如果应用了填充和画笔颜色，则这些颜色都将会被重置。

可以通过CGContextSaveGState程序来保存图形上下文状态，并通过CGContextRestor-eGState程序来恢复到之前状态。因此，如果修改drawRectAtTopOfScreen程序，令其在应用阴影之前先保存图形上下文状态，并在绘制路径之后恢复至此状态，则会产生不同结果，如图19-23所示：



func drawRectAtTopOfScreen(){
  /* 获取当前上下文的句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  CGContextSaveGState(currentContext)
  let offset = CGSizeMake(10, 10)
  CGContextSetShadowWithColor(currentContext,
    offset,
    20,
    UIColor.grayColor().CGColor)
  /* 首先创建路径，得到路径句柄

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 设置矩形边界

 */
  let firstRect = CGRect(x: 55, y: 60, width: 150, height: 150)
  /* 将矩形添加至路径

 */
  CGPathAddRect(path, nil, firstRect)
  /* 将矩形添加至上下文

 */
  CGContextAddPath(currentContext, path)
  /* 设置浅蓝色为填充色

 */
  UIColor(red: 0.20, green: 0.60, blue: 0.80, alpha: 1.0).setFill()
  /* 在上下文中填充路径

 */
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFill)
  /* 恢复上下文为初始状态

 */
  CGContextRestoreGState(currentContext)






图19-23：保存图形上下文状态来确保阴影的准确


19.8　绘制渐变

问题

如何使用不同颜色在图形上下文中绘制渐变。

方案

使用CGGradientCreateWithColor函数。

讨论

Core Graphics允许开发者创建两种类型的渐变：轴向渐变和径向渐变（本书只讨论轴向渐变）。轴向渐变会从开始点的一种颜色渐变为结束点的另一种颜色（尽管开始和结束点可以为同一种颜色，但这样不会产生渐变效果）。“轴向”意味着相对一条轴。由此两点（开始点和结束点）创建一条线段，即为渐变所发生的轴。一个轴向渐变的示例如图19-24所示。



图19-24：从蓝色变为绿色的轴向渐变

为了创建轴向渐变，则必须调用CGGradientCreateWithColorComponents函数。此函数的返回值为CGGradientRef类型的新渐变。这是此渐变的句柄。

CGGradientCreateWithColorComponents函数会接受四个参数：

颜色空间

此参数为颜色范围的容器，必须为CGColorSpaceRef类型。可以为此参数传递CGCo-lorSpaceCreateDeviceRGB函数的返回值，即一个RGB颜色空间。

颜色组件数组

此数组包括红、绿、蓝和alpha值，均由CGFloat值所表示。此数组中元素的数量与接下来的两个参数紧密相关。本质上，此数组中需要包括足够多的值，来指定第四个参数中的位置个数。因此，如果要求两个位置（开始点和结束点），则此数组中需要提供两个颜色。由于每个颜色是由红、绿、蓝和alpha值所组成，所以此时数组中需要有2×4项，第一个和第二个颜色各4项。如果没有完全明白，请不用担心，最终都会通过后面的示例进行讲解。

颜色数组中的颜色位置

此参数会控制从一种颜色到另一种颜色的渐变速度。此元素的数量必须和第四个参数相同。例如，如果要求四个颜色，希望第一个颜色为开始颜色并且最后一个颜色为渐变的结束颜色，则需要提供由两个CGFloat类型项所组成的数组，将其中第一项设置为0.0f（作为颜色数组中的第一项）并将第二项设置为3.0f（作为颜色数组中的第四项）。两个中间颜色的值会最终确定如何插入颜色，用于进行从开始到结束的渐变。同样，不要担心太难掌握。后面会提供许多示例来帮助理解这些概念。

位置数量

指定了需要多少个颜色和位置。

举例来说，假设要绘制如图19-24所示的渐变。方法如下所示：

1.选取渐变的开始点和结束点，即变化将发生的轴。在本例中，选取了从左到右。可以将此想象为沿着假定的水平直线来改变颜色。将沿着这条线传播颜色，因此每一条垂直与此水平方向的线都将只包含一种颜色。在本例中，此垂直线将为图19-24中所示的每一条竖直线。仔细观察这些竖直的线，每条线从顶部到底部，都会只包含一种颜色。这便是轴向渐变的工作方式。

2.现在要创建颜色空间，如前文所述，并将其传递给CGGradientCreateWithColorComponents的第一个参数：



let colorSpace = CGColorSpaceCreateDeviceRGB() 



在完成后，要释放此颜色空间。

3.如图19-24所示，选择蓝色作为开始点（左）以及绿色作为结束点（右）。为变量所选择的名称（startColorComponents和endColorComponents）将会帮助记住对每种颜色所进行的操作。最终会通过数组中的位置来指定哪个是开始以及哪个是结束：



let startColor = UIColor.blueColor()
let startColorComponents = CGColorGetComponents(startColor.CGColor)
let endColor = UIColor.greenColor()
let endColorComponents = CGColorGetComponents(endColor.CGColor)




4.在获取了每个颜色的组件之后，将它们都放进一个扁平数组中并传递给CGGradientCreateWithColorComponents函数：



let colorComponents = [
  /* 橙色的四个组件

 */
  startColorComponents[0],
  startColorComponents[1],
  startColorComponents[2],
  startColorComponents[3], /* 第一个颜色＝蓝色

 */
  /* 蓝色的四个组件

 */
  endColorComponents[0],
  endColorComponents[1],
  endColorComponents[2],
  endColorComponents[3], /* 第二个颜色＝绿色

 */
]




5.由于数组中只有两种颜色，因此需要指定第一个为渐变的最开始（位置0.0）以及第二个为最后（位置1.0）。现在将这些索引放入数组中，并将其传给CGGradientCreateWithColorComponents函数：



let colorIndices = [
  0.0, /* Color 0在颜色数组中

 */
  1.0, /* Color 1在颜色数组中

 */
] as [CGFloat]




6.现在需要做的是使用这些所生成的值来对CGGradientCreateWithColorComponents进行实际调用：



let gradient = CGGradientCreateWithColorComponents(colorSpace,
  colorComponents,
  colorIndices,
  2)




现在请使用CGContextDrawLinearGradient函数，在图形上下文中绘制轴向渐变。此程序会接受五个参数：

图形上下文

指定轴向渐变所要被绘制在的图形上下文。

轴向渐变

轴向渐变对象的句柄。使用CGGradientCreateWithColorComponents函数来创建此渐变对象。

开始点

图形上下文中的点，由一个CGPoint所指定，表示了渐变的开始点。

结束点

图形上下文中的点，由一个CGPoint所指定，表示了渐变的结束点。

渐变绘制选项

指定了当开始点或结束点不在图形上下文边缘时的行为。可以使用开始或结束的颜色来填充渐变之外的空间。可以指定为以下参数之一：

kCGGradientDrawsAfterEndLocation

延伸渐变到渐变结束点之后的所有点

kCGGradientDrawsBeforeStartLocation

延伸渐变到渐变开始点之前的所有点

0

不以任何方式延伸渐变

此段代码的输出结果如图19-24所示。由于是从视图的最左侧开始一直延伸到最右侧点，因此无法利用到传递给CGContextDrawLinearGradient程序的最后一个参数渐变绘制选项。如何来弥补呢？再来绘制一个类似图19-25的渐变如何？

会使用与此部分前面相同的程序来编码输出结果：



override func drawRect(rect: CGRect) {
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  let colorSpace = CGColorSpaceCreateDeviceRGB()
  let startColor = UIColor.blueColor()
  let startColorComponents = CGColorGetComponents(startColor.CGColor)
  let endColor = UIColor.greenColor()
  let endColorComponents = CGColorGetComponents(endColor.CGColor)
  let colorComponents = [
    /* 橙色的四个组件

 */
    startColorComponents[0],
    startColorComponents[1],
    startColorComponents[2],
    startColorComponents[3], /* 第一个颜色＝橙色

 */
    /* 蓝色的四个组件

 */
    endColorComponents[0],
    endColorComponents[1],
    endColorComponents[2],
    endColorComponents[3], /* 第二个颜色＝蓝色

 */
  ]
  let colorIndices = [
    0.0, /* Color 0在颜色数组中

 */
    1.0, /* Color 1在颜色数组中

 */
  ] as [CGFloat]
  let gradient = CGGradientCreateWithColorComponents(colorSpace,
    colorComponents,
    colorIndices,
    2)
  let screenBounds = UIScreen.mainScreen().bounds
  let startPoint = CGPoint(x: 0, y: screenBounds.size.height / 2)
  let endPoint = CGPoint(x: screenBounds.size.width, y: startPoint.y)
  CGContextDrawLinearGradient (currentContext,
  gradient,
  startPoint,
  endPoint,
  0)






图19-25：具有开始和结束颜色延伸的轴向渐变

扩展阅读

19.2节。


19.9　变换视图

问题

如何在不改变绘制代码的情况下，将绘制在图形上下文中的所有内容移动到新位置，或者只是简单地移动上下文中的内容。

方案

使用CGAffineTransformMake...函数带来的各种方法来创建仿射变换。

讨论

19.6节中提到过变换。正如同名称所暗示：改变图形展示的方式。变换在Core Graphics中是要在绘制前应用到形状上的对象。例如，可以创建一个平移变换。你也许会问“平移什么？”。平移变换就是可以用来移动形状或图形上下文的一种机制。

其他类型的变换包括旋转和缩放。这些都是仿射变换的例子，即将原始位置的每个点映射到最终版本上。本书中讨论的所有变换都是仿射变换。

平移变换会将路径中形状或图形上下文的当前位置平移到另一个相对位置。例如，如果在（10，20）绘制一个点，并对它应用一个到（30，40）的平移变换，并进行绘制，则这个点将被绘制在（40，60）。因为40是10+30的和，60是20+40的和。

要创建新的平移变换，则必须使用CGAffineTransformMakeTranslation函数，它会返回一个CGAffineTransform类型的仿射变换。此函数的两个参数会以点为单位指定x和y的平移量。

在19.6节中，看到了CGPathAddRect程序接受的第二个参数为CGAffineTransform类型的变换对象。要让一个矩形从原始位置移动到另一个位置，可以简单地创建一个仿射变换来指定所想要改变的x和y的坐标，并将此变换传给CGPathAddRect函数的第二个参数，如下所示：



override func drawRect(rect: CGRect) {
  /* 首先创建路径，得到路径句柄

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 设置矩形边界

 */
  let rectangle = CGRect(x: 10, y: 30, width: 200, height: 300)
  /* 想让矩形向右移动

100点，但保持

y坐标不变

 */
  var transform = CGAffineTransformMakeTranslation(100, 0)
  /* 将矩形添加至路径上

 */
  CGPathAddRect(path, &transform, rectangle)
  /* 获取当前上下文的句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 添加路径至上下文

 */
  CGContextAddPath(currentContext, path)
  /* 将填充色设置为浅蓝色

 */
  UIColor(red: 0.20, green: 0.60, blue: 0.80, alpha: 1.0).setFill()
  /* 将描边色设置为棕色

 */
  UIColor.brownColor().setStroke()
  /* 设置线宽（描边）为

5 */
  CGContextSetLineWidth(currentContext, 5)
  /* 在上下文中描边并填充路径

 */
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFillStroke)




图19-26展示了此块代码当放置在一个视图对象中时的输出结果。

比较图19-26和图19-19。发现了什么区别？查看两张图的源码，可以看到为两个矩形所指定的x和y的值，在两段代码中是相同的。而仅是在图19-26中，当矩形加入到路径时对其进行了仿射变换。



图19-26：具有仿射变换的矩形

除了可以向绘制到路径中的形状应用变换外，还可以使用CGContextTranslateCTM函数向图形上下文应用变换。这会对当前变换矩阵（CTM）应用平移变换。当前变换矩阵，尽管名称可能有些复杂，但却相当容易理解。可以把CTM理解为如何建立图形上下文的中心，以及如何将所绘制的每个点投射到屏幕上。例如，当要求Core Graphics在（0，0）处绘制点时，Core Graphics会通过查看CTM来找到屏幕的中心。于是CTM会进行一些计算，并告诉Core Graphics，点（0，0）实际是在屏幕的左上角。使用类似CGContextTranslateCTM等函数，可以改变CTM如何进行配置，并接下来会强制每个所绘制在图形上下文中的形状，移动到画布的其他位置上。以下是一个示例，展示了如何通过对CTM进行平移变换，而非直接对矩形进行操作，来达到同图19-26中所见的相同效果：



override func drawRect(rect: CGRect) {
  /* 首先创建路径，得到路径句柄

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 矩形的边界

 */
  let rectangle = CGRect(x: 10, y: 30, width: 200, height: 300)
  /* 将矩形填加到路径中

 */
  CGPathAddRect(path, nil, rectangle)
  /* 获取当前上下文的句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 保存上下文的状态，用于后期恢复

 */
  CGContextSaveGState(currentContext);
  /* 将当前变换矩形翻译为向右

100点

 */
  CGContextTranslateCTM(currentContext, 100, 0)
  /* 将路径添加至上下文

 */
  CGContextAddPath(currentContext, path)
  /* 设置填充色为浅蓝色

 */
  UIColor(red: 0.20, green: 0.60, blue: 0.80, alpha: 1.0).setFill()
  /* 设置描边色为棕色

 */
  UIColor.brownColor().setStroke()
  /* 设置线宽（描边）为

5 */
  CGContextSetLineWidth(currentContext, 5)
  /* 在上下文中描边并填充路径

 */
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFillStroke)
  /* 恢复上下文状态

 */
  CGContextRestoreGState(currentContext)




运行此程序后，会注意到结果与图19-26所示的结果非常相似。

另一个可以使用的变换是缩放。可以简单地要求Core Graphics缩放形状，比如圆形，将其变为原始尺寸的100倍。

要创建缩放仿射变换，使用CGAffineTransformMakeScale函数，它会返回一个CGAffine-Transform类型的变换对象。如果要对图形上下文直接应用缩放变换，则请使用CGCon-textScaleCTM函数，来缩放当前变换矩阵（CTM）。

缩放变换函数会接受两个参数：一个用来缩放x轴，另一个用来缩放y轴。再来看一下图19-19中的矩形。如果想要将此矩形缩放为其正常长度和宽度的一半，则可以简单地将x和y轴缩放为0.5（原始尺寸的一半），如下所示：



/* 缩放矩形到其一半大小

 */
let transform = CGAffineTransformMakeScale(0.5, 0.5)
/* 将矩形添加到路径中

 */
CGPathAddRect(path, &transform, rectangle);




图19-27中展示了在对19.6节中所写代码进行缩放变换后的效果。

除了CGAffineTransformMakeScale函数之外，还可以使用CGContextScaleCTM函数来对图形上下文应用缩放变换。以下代码将完成与前面示例中相同的效果，如图19-27所示：



override func drawRect(rect: CGRect) {
  /* 首先创建路径，得到路径句柄

 */
  let path = CGPathCreateMutable()
  /* 矩形的边界

 */
  let rectangle = CGRect(x: 10, y: 30, width: 200, height: 300)
  /* 将矩形添加到路径中

 */
  CGPathAddRect(path, nil, rectangle)
  /* 获取当前上下文句柄

 */
  let currentContext = UIGraphicsGetCurrentContext()
  /* 绘制在当前上下文上的一切，都缩放为原来的一半

 */
  CGContextScaleCTM(currentContext, 0.5, 0.5)
  /* 将路径添加至上下文

 */
  CGContextAddPath(currentContext, path)
  /* 设置填充色为浅蓝色

 */
  UIColor(red: 0.20, green: 0.60, blue: 0.80, alpha: 1.0).setFill()
  /* 设置描边色为棕色

 */
  UIColor.brownColor().setStroke()
  /* 设置线宽（描边）为

5 */
  CGContextSetLineWidth(currentContext, 5)
  /* 在上下文中描边并填充路径

 */
  CGContextDrawPath(currentContext, kCGPathFillStroke)






图19-27：缩放矩形

就像缩放和平移一样，同样还可以对绘制在路径中的形状或图形上下文来应用旋转变换。可以使用CGAffineTransformMakeRotation函数并以弧度为单位传递旋转值，来获得一个CGAffineTransform类型的旋转变换。随后便可以对路径和形状应用此变换。如果想要将整个上下文进行旋转到一个特定角度，则必须使用CGContextRotateCTM函数。

将图19-19中同样的矩形顺时针旋转45度（参见图19-28）。所提供给旋转的值必须为弧度。正数值为顺时针旋转，负数值为逆时针旋转：



/* 将矩形顺时针旋转

45o */
var transform = CGAffineTransformMakeRotation((45.0 * M_PI) / 180.0)
/* 将矩形添加到路径中

 */
CGPathAddRect(path, &transform, rectangle)




如19.9节所示，可以使用CGContextRotateCTM程序直接对图形上下文应用变换。



图19-28：旋转矩形

扩展阅读

19.6节和19.9节。


19.10　进行视图动画

问题

如何为视图移动添加动画效果。

方案

在移动视图时使用UIView的动画方法。

讨论

在iOS中执行动画有多种方式：这些功能会提供在相对较底层，但同时也可以在较高层。最高层的动画API便是通过UIKit，这正是此部分中所要讨论的。UIKit包括了一些底层Core Animation的功能，并将其相当简洁的API提供给开发者使用。

在UIKit中执行动画的起点是调用UIView类的animateWithDuration：animations：comp-letion：类型方法。此方法的第一个参数为动画的持续时间，第二个参数是一个block对象用来表明何种动画要被执行，最后一个参数是另一个block对象，在当动画结束时被UIKit所调用。

如19.2节中所见，在资产分类中包含了一个名为Safari.png的图片。这是Safari的图标，我们已经展示了如何从Safari的包中手动提取出来。现在，在视图控制器中要将此图片替换为一个UIImageView类型的图像视图，并随后将此图像视图从屏幕的左上角移动到右下角。

以下为完成此任务的步骤：

1.打开视图控制器的Swift文件。

2.定义一个UIImageView实例作为视图控制器的属性，并将其命名为safariImage-View，代码如下所示：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  var safariImageView:UIImageView
  let safariImage = UIImage(named: "Safari")
  override init(nibName nibNameOrNil: String!,
    bundle nibBundleOrNil: NSBundle!) {
    safariImageView = UIImageView(image: safariImage)
    super.init(nibName: nibNameOrNil, bundle: nibBundleOrNil)
  }
  required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    safariImageView = UIImageView(image: safariImage)
    super.init(coder: aDecoder)
  }
}




3.当视图加载完成，将图片正确定位并添加到视图中。



override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 设置

size使图片更小

 */
  self.safariImageView.frame = CGRect(x: 0, y: 30, width: 100, height: 100)
  self.view.addSubview(self.safariImageView)
}




4.图19-29展示了当在iOS模拟器中运行应用时所会看到的视图。



图19-29：向视图对象中添加图像视图

5.现在，当视图展现在屏幕上时，在视图控制器的viewDidAppear：实例方法中将开始为图像视图执行动画block，并会将图片从其初始位置左上角移动到屏幕的右下角。此动画将会被确保持续五秒钟：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  /* 从左上角开始

 */
  self.safariImageView.frame = CGRect(x: 0, y: 30, width: 100, height: 100)
  let endRect = CGRect(x: self.view.bounds.size.width - 100,
    y: self.view.bounds.size.height - 100,
    width: 100,
    height: 100)
  UIView.animateWithDuration(5.0, animations: {[weak self] in
    self!.safariImageView.frame = endRect
    }, completion: {
    [weak self] (completed: Bool) in
    println("Finished the animation")
    })
}




如果现在运行应用，一旦视图展示出来，图19-29所示图片便会开始向右下角进行移动，如图19-30所示，并会持续五秒钟。

现在来看另一个动画。在此示例代码中，想让屏幕上同时出现两个图片（显示同一张图）：一个在左上角，另一个在右下角，如图19-31所示。

此处，将左上角的图片称为图片1，而右下角的图片则称为图片2。



图19-30：图片向屏幕右下角移动

在这段代码中，如前面所提到，会创建两个图片，分别在左上角和右下角。然后，让图片1在三秒时间内向图片2移动，随后逐渐消失。当图片1接近图片2时，会让图片2开始进行动画向屏幕左上角移动，即图片1原来的位置。同样，希望图片2在三秒内完成动画，并在最后逐渐消失。当在设备或iOS模拟器上运行此代码时，看起来会非常酷炫。以下展示了如何编码：

1.在视图控制器顶部，定义两个图像视图：



var safariImageView1:UIImageView!
var safariImageView2:UIImageView!




2.在视图控制器的viewDidLoad实例方法中，将这两个图像视图进行初始化，并放置在视图上：



var safariImageView1:UIImageView
var safariImageView2:UIImageView
var bottomRightRect:CGRect{
get{
  return CGRect(
    x: self.view.bounds.size.width - 100,
    y: self.view.bounds.size.height - 100,
    width: 100,
    height: 100)
}
}
let topLeftRect = CGRect(x: 0, y: 0, width: 100, height: 100)
let image = UIImage(named: "Safari")
override init(nibName nibNameOrNil: String!, bundle nibBundleOrNil: 
    NSBundle!) {
  safariImageView1 = UIImageView(image: image)
  safariImageView2 = UIImageView(image: image)
  super.init(nibName: nibNameOrNil, bundle: nibBundleOrNil)
}
init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  safariImageView1 = UIImageView(image: image)
  safariImageView2 = UIImageView(image: image)
  super.init(coder: aDecoder)
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  safariImageView1.frame = topLeftRect
  safariImageView2.frame = bottomRightRect
  self.view.addSubview(safariImageView1)
  self.view.addSubview(safariImageView2)
}






图19-31：动画开始的位置

3.为视图控制器来实现名为startTopLeftImageViewAnimation的实例方法。此方法，如名称所示，会为图片1执行动画，将其从屏幕左上角移动到右下角，同时会让图片逐渐消失。消失是通过简单地将alpha值变为0来实现的：



func startTopLeftImageViewAnimation(){
  /* 从左上角开始

 */
  safariImageView1.frame = topLeftRect
  safariImageView1.alpha = 1
  UIView.animateWithDuration(3, animations: {
    [weak self] in
    self!.safariImageView1.frame = self!.bottomRightRect
    self!.safariImageView1.alpha = 0
    }, completion: {
    [weak self] (finished: Bool) in
      self!.safariImageView1.removeFromSuperview()
    })
}




4.当这些图像视图的动画停止时，会尝试从父视图中将这些图像视图删除，因为已经不再有用。为此，会使用动画的完成block。这个block会在图片1（前面见到的）和图片2（马上会看到的）的动画停止时被调用。

5.同样需要一个方法为图片2设置动画。为图片2所写的动画方法与图片1的对比起来会有一点儿区别。希望几乎是在图片1结束动画时才开始图片2的动画。因此如果图片1的动画执行3秒，则希望图片2在图片1执行动画的第二秒时开始，这样便可以在图片1移动到右下角并在消失之前，看到图片2开始进行动画。为实现此效果，会让两个动画同时开始，但是图片2的动画会在开始处增加两秒的延迟。因此，如果在1 p.m.开始两个动画，则图片1的动画会在13：00：00开始并在13：00：03结束，而图片2则会在13：00：02开始并在13：00：05结束。以下展示了如何为图片2设置动画：



func startBottomRightViewAnimationAfterDelay(paramDelay: CGFloat){
  /* 从右下角开始

 */
  safariImageView2.frame = bottomRightRect
  safariImageView2.alpha = 1
  UIView.animateWithDuration(3, delay: NSTimeInterval(paramDelay),
    options: UIViewAnimationOptions(rawValue: 0),
    animations: {
      [weak self] in
      self!.safariImageView2.frame = self!.topLeftRect
      self!.safariImageView2.alpha = 0
    },
    completion: {[weak self] (finished: Bool) in
      self!.safariImageView2.removeFromSuperview()
    })
}




6.最后但同样重要的是，当视图变成可见时需要同时触发startTopLeftImageView-Animation和startBottomRightViewAnimationAfterDelay：方法：



override func viewDidAppear(animated: Bool){
  super.viewDidAppear(animated)
  startTopLeftImageViewAnimation()
  startBottomRightViewAnimationAfterDelay(2)
}




想要在进行动画时让视图旋转，则必须在动画block中对其应用旋转变换（参见19.9节）。来看一些示例代码使其更为明了。假设有一个名为Safari.png的图片，想让它在屏幕中心展示。并在图片展示后，让其在五秒时间内旋转90度，然后再旋转回原始方向。因此当视图出现在屏幕上时，让图像视图进行90度顺时针旋转：



var safariImageView:UIImageView
let image = UIImage(named: "Safari")
override init(nibName nibNameOrNil: String!, bundle nibBundleOrNil: NSBundle!) {
  safariImageView = UIImageView(image: image)
  super.init(nibName: nibNameOrNil, bundle: nibBundleOrNil)
}
init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  safariImageView = UIImageView(image: image)
  super.init(coder: aDecoder)
}
override func viewDidLoad() {
  self.view.addSubview(safariImageView)
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  safariImageView.center = self.view.center
  /* 动画开始

 */
  UIView.animateWithDuration(5, animations: {[weak self] in
    if let strongSelf = self{
      strongSelf.safariImageView.transform =
        CGAffineTransformMakeRotation(
          CGFloat((90.0 * M_PI) / 180.0))
    }
    }) {[weak self] (finished: Bool) in
      if let strongSelf = self{
        UIView.animateWithDuration(5, animations: {
          strongSelf.safariImageView.transform =
          CGAffineTransformIdentity
        })
      }
  }
} 



在动画完成block中，让图像视图在五秒时间内逆时针旋转回0度（其初始状态）。

有很多种方式对视图（直接或间接继承UIView）设置动画，并且在执行动画的过程中可以对很多属性进行修改。创造性地探索UIView中其他不知道的属性。可以在Xcode Organizer中查看UIView的文档。

想要在当视图播放动画时使其缩放，可以在动画block中应用缩放变换，或直接增加视图的宽度或高度。

来看通过对图像视图应用缩放变换而进行缩放的一个示例：



var safariImageView:UIImageView
let image = UIImage(named: "Safari")
override init(nibName nibNameOrNil: String!, bundle nibBundleOrNil: NSBundle!) {
  safariImageView = UIImageView(image: image)
  super.init(nibName: nibNameOrNil, bundle: nibBundleOrNil)
}
init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  safariImageView = UIImageView(image: image)
  super.init(coder: aDecoder)
}
override func viewDidLoad() {
  self.view.addSubview(safariImageView)
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  /* 将图像移动至视图控制器的中心

 */
  safariImageView.center = self.view.center
  /* 确保图像上没有应用任何转换

 */
  safariImageView.transform = CGAffineTransformIdentity;
  /* 将图像的宽和高扩大为原来的

2倍

 */
  /* 开始动画

 */
  UIView.animateWithDuration(5, animations: {
    [weak self] in
    /* 图像视图旋转

90度

 */
    self!.safariImageView.transform =
      CGAffineTransformMakeScale(2, 2)
    })
}




此代码对图像视图使用了缩放仿射变换，让其变成两倍的原始尺寸。对视图使用缩放变换最大的好处是会使用视图的中心作为缩放的中心，对宽和高进行缩放。假设视图的中心在屏幕上点（100，100）处，并将视图的宽和高变成两倍。在结果中，视图的中心会在屏幕的点（100，100）处，同时每个方向尺寸变为两倍大小。如果通过显式地增加边框的宽和高来缩放视图，最终视图会定位在屏幕的其他地方。这是因为当通过改变图像视图的边框来改变宽和高时，会同时改变边框的x和y值，无论是否真的想这样。因此，图像视图将不会从中心位置进行比例放大。如何解决此问题已经超出本书范围，但请随意尝试，也许会找到解决方案。我给出的建议是，你可以同时并行进行两个动画：一个用来改变宽和高，另一个用来改变图像视图的中心！


第20章　Core Motion

20.0　介绍

iOS设备通常会配备加速计硬件。一些iOS设备可能同时还包含有陀螺仪，比如新iPhone和新iPad。在应用程序中，当试图使用加速计或陀螺仪之前，必须对应用所运行的iOS设备上的这些传感器进行检测。20.3节和20.4节中包含了可用来侦测加速计和陀螺仪的技术。有了陀螺仪，iOS设备便能够侦测六轴方向的运动。

来考虑一个会展示陀螺仪值的场景。如果你坐在一把电脑椅上，将设备完全静止地握在手中，这时顺时针或逆时针转动椅子，则加速计无法侦测到沿着设备垂直轴的转动。而从地板或地球的角度来看，设备正绕着垂直轴进行转动，但却没有绕着自己的y轴，即设备的垂直中心进行转动。因此加速计无法侦测到任何运动。

然而，一些iOS设备中所包含的陀螺仪则允许侦测到此类运动。这便允许了更加流畅完美的运动侦测手段了。而且这些在游戏中会尤其有用，因为开发者不仅需要知道设备在x、y、z轴上的移动（可以从加速计中获得这些信息），还需要知道设备在这些方向上相对地球的变化，这就需要有陀螺仪了。

开发者可以使用Core Motion框架来访问加速计和陀螺仪的数据（如果可用）。本章所有的知识点都会用到Core Motion框架。有了LLVM编译器的新特性，要将应用与系统框架进行连接的话，只需简单地在头文件或实现文件的顶部将此框架导入即可，编译器则会完成向应用中导入框架的实际操作。

iOS模拟器无法模拟加速计和陀螺仪。然而，可以让iOS模拟器产生一个摇动，请使用Hardware→Shake Gesture（参见图20-1）。



图20-1：iOS模拟器中的Shake Gesture


20.1　获取高度数据

问题

如何获取用户的相对高度：即点A和点B之间的高度差（点A为开始监测点，点B是停止监测点）点A为参考点，因为任何在点A和点B之间的相对高度都是相对于点A的。如果用户向上，则相对点A的高度为正值，如果向下，则为负值。

方案

使用CMAltimeter类。此类有一个名为isRelativeAltitudeAvailable的类型方法，它会返回一个布尔值。如果返回值为true，则代码所运行在的当前设备会允许获取相对高度数据。在没有检查此属性值并确保被设置为true的情况下，一定不要试图获取相对高度数据。一旦确保了相对高度数据可用，便可以初始化一个CMAltimeter类型对象，并使用其startRelativeAltitudeUpdatesToQueue：withHandler：方法开始监测相对高度变化。需要提供给此方法的第一个参数为一个操作队列，会被iOS用来上报相对高度的更新，第二个参数则是一个CMAltitudeHandler类型的闭包，定义如下：



typealias CMAltitudeHandler = (CMAltitudeData!, NSError!) -> Void




此block对象的第一个参数会接收此高度数据。而此数据会包含一个名为relativeAlti-tude的属性，这是一个代表了从点A直到所读取数值时的相对高度的数据，以米为单位。

讨论

来看以下示例，当应用变为活跃状态时，会确定是否可以从设备中获取到相对高度数据。如果可以，则开始累加高度变化到一个队列中。当应用变为不活跃状态时，则会停止建立在应用中的相对高度监测机制。

请确保在CMAltimeter类的实例中，每一次对startRelativeAltitudeUpdatesToQueue：withHandler：的调用都会与对stopRelativeAltitudeUpdates的调用保持平衡。



import UIKit
import CoreMotion
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  /* 高度计实例在设备上可用时会识别高度变化

 */
  lazy var altimeter = CMAltimeter()
  /* 一个处理高度变化的私有队列

 */
  lazy var queue = NSOperationQueue()
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    return true
  }
  /* 开始识别高度变化

 */
  func applicationDidBecomeActive(application: UIApplication) {
    if CMAltimeter.isRelativeAltitudeAvailable(){
      altimeter.startRelativeAltitudeUpdatesToQueue(queue,
        withHandler: {(data: CMAltitudeData!, error: NSError!) in
          println("Relative altitude is \(data.relativeAltitude) meters")
        })
    }
  }
  /* 停止识别高度变化

 */
  func applicationWillResignActive(application: UIApplication) {
    altimeter.stopRelativeAltitudeUpdates()
  }
}




扩展阅读

20.3节、20.5节和20.2节。


20.2　获取计步器数据

问题

如何从iOS设备中查询到以下信息：

·用户从点A到点B所走的步数。

·从点A到点B向上或向下所爬的层数。

·用户从点A到点B所经过的距离，以米为单位。

方案

使用CMPedometer类。如果要侦测用户从一个点走到另一个点所用的步数，首先要调用前面所提到类的isStepCountingAvailable类型方法，来确定在宿主设备上计步功能是否可用。如果可用，则初始化一个CMPedometer类型对象，并调用此对象的startPedometerUpdatesFromDate：withHandler：方法。此方法会接受一个日期作为第一个参数。此日期为所打算开始查询用户计步信息的日期。如果希望是从当前开始，则需要为此参数传递一个新初始化的NSDate类的实例。此方法的第二个参数是一个CMPedometerHandler类型闭包，当新的计步信息可用时被调用。此闭包的第一个参数为CMPedometerData类型，根据设备的功能及设备上的计步器，会包含如行走步数、向上或向下所爬的层数以及用户行走的距离等信息。

要确定宿主机器上的计步器是否可以侦测到用户向上或向下所爬的层数，请调用CMPedometer类的isFloorCountingAvailable类型方法。此方法返回一个布尔值来表明层数计数是否可用。同样，可以调用前面所提到类的isDistanceAvailable类型方法来确定距离计数是否可用，会获得一个布尔值来表明此功能当前是否在设备上可用。

讨论

计步器是可以用来侦测用户行走步数的设备。当计步器侦测到步数并获取到步长信息（通过用户校准或直接输入），便可以侦测到用户所行走的距离。iOS设备会通过不同的传感器，如加速计和陀螺仪，来结合使用，以便侦测到用户的各种动作，包括向上或向下所爬的层数。

计步器功能可以通过CMPedometer类来使用。假设想要当应用一启动时，便开始侦测用户所走的步数：



import UIKit
import CoreMotion
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  lazy var pedometer = CMPedometer()
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      return true
  }
  func applicationDidBecomeActive(application: UIApplication) {
    if CMPedometer.isStepCountingAvailable(){
      pedometer.startPedometerUpdatesFromDate(NSDate(), withHandler: {
        (data: CMPedometerData!, error: NSError!) in
        println("Number of steps = \(data.numberOfSteps)")
        })
    } else {
      println("Step counting is not available")
    }
  }
  func applicationWillResignActive(application: UIApplication) {
    pedometer.stopPedometerUpdates()
  }
}




如上所述，我们会首先检测计步功能是否可用，如果可用，则通过CMPedometer实例来开始计步更新。封装在CMPedometerData实例中并传给闭包的计步数据，会包含以米为单位表示的numberOfSteps属性。

现在要侦测用户从昨天到现在所走过的距离。为了查询从特定日期到另一个日期的计步数据，需要使用计步器实例的queryPedometerDataFromDate：toDate：withHandler：方法。前两个参数均为NSDate类型，分别定义了开始和结束日期。第三个参数为CMPedo-meterHandler类型，前面已经提到过。示例代码如下：



import UIKit
import CoreMotion
/* 一个提供“现在”和“昨天”便利方法的

NSDate简单扩展

 */
extension NSDate{
  class func now() -> NSDate{
    return NSDate()
  }
  class func yesterday() -> NSDate{
    return NSDate(timeIntervalSinceNow: -(24 * 60 * 60))
  }
}
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  lazy var pedometer = CMPedometer()
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      return true
  }
  func applicationDidBecomeActive(application: UIApplication) {
    /* 是否可获取位置变更

 */
    if CMPedometer.isDistanceAvailable(){
      pedometer.queryPedometerDataFromDate(NSDate.yesterday(),
        toDate: NSDate.now(),
        withHandler: {(data: CMPedometerData!, error: NSError!) in
        println("Distance travelled from yesterday to now " +
          "= \(data.distance) meters")
        })
    } else {
      println("Distance counting is not available")
    }
  }
  func applicationWillResignActive(application: UIApplication) {
    pedometer.stopPedometerUpdates()
  }
}




另一个示例是让计步器实例来侦测从10分钟前到现在所爬的层数。首先使用计步器类的isFloorCountingAvailable类型方法，侦测层数计数是否可用。如果可用，则使用queryPedometerDataFromDate：toDate：withHandler：方法来查询此数据。所返回的数据将是CMPedometerData类型，这也是理所当然的。然后便可以使用此数据的floorsAscended和floorsDescended属性来读取层数计数。这些属性的名称便很好地描述了其作用，因此无需过多解释。示例代码如下：



import UIKit
import CoreMotion
extension NSDate{
  class func now() -> NSDate{
    return NSDate()
  }
  class func tenMinutesAgo() -> NSDate{
    return NSDate(timeIntervalSinceNow: -(10 * 60))
  }
}
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  lazy var pedometer = CMPedometer()
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      return true
  }
  func applicationDidBecomeActive(application: UIApplication) {
    /* 是否可获取楼层上升

/下降变化

 */
    if CMPedometer.isFloorCountingAvailable(){
      pedometer.queryPedometerDataFromDate(NSDate.tenMinutesAgo(),
        toDate: NSDate.now(),
        withHandler: {(data: CMPedometerData!, error: NSError!) in
          println("Floors ascended = \(data.floorsAscended)")
          println("Floors descended = \(data.floorsAscended)")
        })
    } else {
      println("Floor counting is not available")
    }
  }
  func applicationWillResignActive(application: UIApplication) {
    pedometer.stopPedometerUpdates()
  }
}




扩展阅读

20.1节和20.3节。


20.3　侦测加速计是否可用

问题

在程序中，如何侦测加速计硬件是否可用。

方案

使用CMMotionManager的accelerometerAvailable属性来侦测加速计硬件。而accel-erometerActive属性可以用来侦测加速计硬件是否正在向程序发送更新。

首先应确保已经导入了所要求的头文件：



import UIKit
import CoreMotion
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate




接下来，在应用委托中继续侦测加速计的可用性：



import UIKit
import CoreMotion
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let motionManager = CMMotionManager()
      if motionManager.accelerometerAvailable{
        println("Accelerometer is available")
      } else{
        println("Accelerometer is not available")
      }
      if motionManager.accelerometerActive{
        println("Accelerometer is active")
      } else {
        println("Accelerometer is not active")
      }
      return true
  }
}




加速计硬件可能会在所运行程序的iOS设备中可用，然而这并不意味着加速计硬件正在向程序发送更新。如果加速计或陀螺仪正在向程序发送更新，则称其为活跃的（这会要求定义一个委托对象，很快会讲到）。

如果在iOS模拟器中运行此代码，则会在控制台窗口中得到以下类似值：



Accelerometer is not available
Accelerometer is not active




在新iPhone上运行相同代码，会得到以下类似值：



Accelerometer is available
Accelerometer is not active




讨论

iOS设备可以有一个内置加速计。由于无法得知iOS设备是否有或没有加速计硬件，因此最好在使用前对加速计的可用性进行测试。

可以通过初始化一个CMMotionManager类型对象，并访问其isAccelerometerAvailable方法来侦测此硬件的可用性。此方法的返回值为BOOL类型，当加速计硬件可用时返回true，不可用时返回false。

此外，可以通过调用CMMotionManager的isAccelerometerActive方法来侦测加速计硬件是否正在向应用程序发送更新（是否活跃）。在20.5节中会学习如何来获取加速计数据。

扩展阅读

20.5节。


20.4　侦测陀螺仪的可用性

问题

如何确定正在运行程序的iOS设备是否有可用的陀螺仪硬件。

方案

使用CMMotionManager实例的gyroAvailable属性来侦测陀螺仪硬件。而gyroActive属性同样可以用来侦测陀螺仪硬件是否正在向程序发送更新（换句话说，是否活跃）：



import UIKit
import CoreMotion
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let motionManager = CMMotionManager()
      if motionManager.gyroAvailable{
        println("Gryro is available")
      } else {
        println("Gyro is not available")
      }
      if motionManager.gyroActive{
        println("Gryo is active")
      } else {
        println("Gryo is not active")
      }
      return true
  }
}




iOS模拟器没有陀螺仪模拟功能。如果代码在模拟器中运行，则会从控制台窗口中得到类似以下结果：



Gyro is not available 
Gyro is not active




如果代码运行在有陀螺仪的iOS设备上，如新iPhone，则结果可能会不同：



Gyro is available 
Gyro is not active




讨论

如果确定要发布使用了陀螺仪的应用，则必须确保没有此硬件的iOS设备也能运行此应用。例如，如果要使用陀螺仪作为一款游戏的组成部分，则必须确保即使其他iOS设备中没有安装陀螺仪也可以运行此应用来玩游戏。并非所有的iOS设备都有陀螺仪。本知识点会讲述如何确定设备中是否有陀螺仪。

为了实现这些，首先必须初始化一个CMMotionManager类型对象。之后，必须访问其gyroAvailable属性（为Bool类型）来确定陀螺仪在所运行代码的设备中是否可用。同时可以使用CMMotionManager实例的gyroActive属性来确定此陀螺仪是否正在向应用程序发送任何更新。请参见20.7节来获得更多信息。

扩展阅读

20.7节。


20.5　获取加速计数据

问题

如何让iOS向应用程序发送加速计数据。

方案

使用CMMotionManager的startAccelerometerUpdatesToQueue：withHandler：实例方法。以下是利用CMMotionManager来获取加速计更新的视图控制器：



import UIKit
import CoreMotion
class ViewController: UIViewController {
  lazy var motionManager = CMMotionManager()
}




现在来实现视图控制器，并利用CMMotionManager类的startAccelerometerUpdatesToQueue：withHandler：方法：



import UIKit
import CoreMotion
class ViewController: UIViewController {
  lazy var motionManager = CMMotionManager()
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    if motionManager.accelerometerAvailable{
      let queue = NSOperationQueue()
      motionManager.startAccelerometerUpdatesToQueue(queue, withHandler:
        {(data: CMAccelerometerData!, error: NSError!) in
          println("X = \(data.acceleration.x)")
          println("Y = \(data.acceleration.y)")
          println("Z = \(data.acceleration.z)")
        }
      )
    } else {
      println("Accelerometer is not available")
    }
  }
}




讨论

加速计会上报三维度数据（三个轴向），即iOS会上报x、y、z的值。这些值会被封装在CMAcceleration结构体中：



struct CMAcceleration {
    var x: Double
    var y: Double
    var z: Double
}




如果手持iOS设备，令屏幕面向自己，且设备处于竖直模式，则：

·设备的水平中心从左到右为x轴，取值范围从左到右为-1到+1。

·设备的垂直中心从下到上为y轴，取值范围从下到上为-1到+1。

·从设备的背面指向自己为z轴，取值范围从背面到正面为-1到+1。

理解加速计硬件所上报数值的最好方式是示例。比如：假设手持设备面向自己，设备底部指向地面，顶部向上。如果设备完全静止并且没有任何倾斜，则得到的x、y、和z轴的值为（x：0.0，y：-1.0，z：0.0）。现在令屏幕面向自己，设备底部指向地面，并尝试以下步骤：

1.将设备顺时针旋转90度。此时值为（x：+1.0，y：0.0，z：0.0）。

2.将设备再顺时针旋转90度。现在设备顶部指向地面。此时的值为（x：0.0，y：+1.0，z：0.0）。

3.将设备再顺时针旋转90度。现在设备顶部指向左侧。此时的值为（x：-1.0，y：0.0，z：0.0）。

4.最后，再将设备顺时针旋转90度，设备顶部再次指向天空，底部指向地面。此时的值回到原始状态（x：0.0，y：-1.0，z：0.0）。

因此，从这些值中，便可以推断出绕着z轴转动会改变加速计会上报的x和y值，但z值不会改变。

再做另一个实验。拿住设备，面向自己，底部指向地面，顶部指向天空。你已经知道程序从加速计获得的数值为（x：0.0，y：-1.0，z：0.0）。现在尝试以下动作：

1.将设备绕着x轴向后旋转90度，即设备顶部指向后面。换句话说，让设备向上放在桌子上。此时获得的数值为（x：0.0，y：0.0，z：-1.0）。

2.现在再将设备向后旋转90度，令设备背对自己，顶部指向地面，底部指向天空。此时获得的数值为（x：0.0，y：1.0，z：0.0）。

3.再将设备向后旋转90度，令设备面向地面，背对天空，顶部指向自己。此时获得的数值为（x：0.0，y：0.0，z：1.0）。

4.最终，如果沿着此方向再旋转一次，则设备面对自己，顶部指向天空，获得的数值会与开始时相同。

因此，可以观察到将设备绕着x轴旋转会改变y和z轴的值，但不会改变x轴的值。建议继续尝试第三种类型的旋转，即围绕y轴（指向从上到下）旋转，并观察x轴和z轴所上报数据的改变。

要能接收加速计更新，可以有两种选择：

·CMMotionManager的startAccelerometerUpdatesToQueue：withHandler：实例方法。

·此方法会将加速计更新发送到一个操作队列中（为NSOperationQueue类型），并会要求掌握在Grand Central Dispatch（GCD）中所广泛使用的block知识。更多关于block的信息，请参阅第7章。

·CMMotionManager的startAccelerometerUpdates实例方法。

·当调用此方法时，加速计（如果可用）将开始在运动管理对象中更新加速计数据。你需要建立自己的线程并从CMMotionManager的accelerometerData属性（为CMAccelerometerData类型）中连续读取数值。

在本知识点中，我们使用了第一种方式（用block）。强烈建议在继续学习本知识点前首先阅读第7章。对于CMMotionManager的startAccelerometerUpdatesToQueue：withHandler：实例方法，提供给它的块对象必须为CMAccelerometerHandler类型：



typealias CMAccelerometerHandler = (CMAccelerometerData!, NSError!) -> Void




换句话说，此block必须接受两个参数。第一个参数必须为CMAccelerometerData类型，第二个参数必须为NSError类型，正如示例代码所示。

扩展阅读

20.3节。


20.6　侦测iOS设备的摇动

问题

如何知道用户何时在摇动iOS设备。

方案

使用应用程序中任何一个为UIResponder类型对象的motionEnded：withEvent：方法。这可以是视图控制器或甚至是主窗口对象。

讨论

无论何时当iOS捕获到一个运动时，相应对象的motionEnded：withEvent：方法都会被调用。此方法最简单的实现代码如下所示：



override func motionEnded(motion: UIEventSubtype,
  withEvent event: UIEvent) {
    /* 处理运动

 */
}




如上所述，motion参数为UIEventSubtype类型。其中之一的UIEventSubtype类型的值是UIEventSubtypeMotionShake，这正是我们所感兴趣的。只要监听此事件，便可以知道用户是否摇动了iOS设备。现在到视图控制器的实现中来处理motionEnded：withEvent：方法：



override func motionEnded(motion: UIEventSubtype,
  withEvent event: UIEvent) {
    if motion == .MotionShake{
      let controller = UIAlertController(title: "Shake",
        message: "The device is shaken",
        preferredStyle: .Alert)
      controller.addAction(UIAlertAction(title: "OK",
        style: .Default,
        handler: nil))
      presentViewController(controller, animated: true, completion: nil)
    }
}




如果此时模拟一个摇动事件，即便是在iOS模拟器上（参见20.0节），也会看到应用向用户展示了一个警告，如图20-2所示。


20.7　获取陀螺仪数据

问题

如何从iOS设备的陀螺仪硬件中来获取设备的运动信息。

方案

按照以下步骤：

1.确定iOS设备中陀螺仪硬件是否可用。参阅20.4节获得指导。



图20-2：摇动手势被侦测到

2.如果陀螺仪硬件可用，请确保还没开始发送更新。参阅20.4节获得指导。

3.使用CMMotionManager的gyroUpdateInterval属性来设置每秒所希望获得的更新次数。例如，每秒20次更新，请设置此值为1.0/20.0。

4.调用CMMotionManager的startGyroUpdatesToQueue：withHandler：实例方法。可以将队列对象简单地设为主操作队列（稍后会看到），且处理器block必须遵循CMGyroHandler格式。

步骤代码如下：



import UIKit
import CoreMotion
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  lazy var manager = CMMotionManager()
  lazy var queue = NSOperationQueue()
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      if manager.gyroAvailable{
        if manager.gyroActive == false{
          manager.gyroUpdateInterval = 1.0 / 40.0
          manager.startGyroUpdatesToQueue(queue,
            withHandler: {(data: CMGyroData!, error: NSError!) in
              println("Gyro Rotation x = \(data.rotationRate.x)")
              println("Gyro Rotation y = \(data.rotationRate.y)")
              println("Gyro Rotation z = \(data.rotationRate.z)")
            })
        } else {
          println("Gyro is already active")
        }
      } else {
        println("Gyro isn't available")
      }
      return true
  }
}




讨论

通过CMMotionManager，应用开发者可以尝试从iOS中获取到陀螺仪更新。首先必须确保应用所运行的iOS设备中陀螺仪可用（请参见20.4节）。之后，便可以使用CMMotionManager的gyroUpdateInterval属性来设置需要每秒从陀螺仪硬件中接收到的更新次数。如果希望每秒更新N次，则将此值设置为1.0/N。

在设置完更新间隔之后，便可以调用CMMotionManager的startGyroUpdatesToQueue：withHandler：实例方法，为这些更新设置处理器block。更多关于block的信息，请参阅第7章。这个block对象必须为CMGyroHandler类型，即需要接受两个参数：

data

此数据来自陀螺仪硬件，会被一个CMGyroData类型对象所包含。可以使用CMGyroData（一个结构体）的rotationRate属性来访问此数据的x、y和z值，它们分别代表了欧拉角的自旋角、进动角和章动角。可以通过阅读飞行动力学来了解更多内容。

error

当陀螺仪发送更新时可能发生的NSError类型的错误。

如果不想使用block对象，则必须调用CMMotionManager的startGyroUpdates实例方法而非startGyroUpdatesToQueue：withHandler：实例方法，并设置自己的线程来读取陀螺仪硬件发送给正在使用的CMMotionManager实例的gyroData属性的更新。

扩展阅读

20.4节。


第21章　Cloud

21.0　介绍

CloudKit是iOS SDK中的一个非常重要的框架。使用此框架，可以很轻松地在云端存储公开或私有信息。CloudKit中的一个核心概念是容器，它是用来封装公开或私有数据库的虚拟盒子。

在更加详细地讲述这些术语前，设想一个简单的场景。应用正运行在一台iOS设备上，并且此设备的主人已经为自己设置好了iCloud账户。运行在此设备上的每个应用，都会有自己的CloudKit容器，并且如果通过某种特定方式进行设置，则多个应用还可以共享容器。默认容器是应用自己的容器，但如果知道其他应用所在云中的唯一标识，则可以为它找到其所对应的容器。在CloudKit中，容器会通过CKContainer类来表示。

每个容器（以及每个所使用容器的应用）都会有两个数据库：一个是公开的，而另一个是私有的。当使用私有数据库来储存信息时，这些信息储存会在用户的iCloud账户中，并且对于此设备应用中的用户来说是私有的。而如果使用公开数据库，则用户不需要通过iCloud账户便能读取到这些信息。因此应用中的所有用户，都可以使用此公开数据库中的信息。

储存在应用公开数据库中的信息，会占用iCloud的存储空间配额，因此要格外留意它们的大小。而储存在用户私有数据库中的信息，则会占用用户的iCloud存储空间配额，这也是为什么用户在使用私有数据库前必须先登录其iCloud账号的原因。

在CloudKit中，数据库会使用CKDatabase类来表示。

如同传统数据库一样，CloudKit中包含了记录，并用元数据来表达信息项。同时键值编码会被用来储存信息。这便意味着可以使用下标来为记录中的某特定键进行值的设定，并随后将此记录保存到公开或私有的数据库中。这些记录均为CKRecord类型。

每条记录都必须被储存在一个区域中，如同数据库中的表。记录区域会使用CKRecordZone类来表示。区域就像是记录的筒仓，可以将数据库中不同类型的数据区分开。但是每个数据库中会有一个默认区域，如果数据结构很简单，则只需使用默认区域，从而避免了在数据库中创建新的区域。

数据库中的每条记录都有一个唯一标识符。这类似于关系数据库中的主键。此记录标识符会包含一个记录名称和一个记录区域来作为其属性。

记录名称是为每条记录所指定的名字。例如，如果要储存一辆沃尔沃V50汽车的信息作为一条记录，则可以使用“沃尔沃V50”来作为此记录标识符的名称。而记录区域可以为空使用默认记录区域，或者将一个现存记录区域的实例传给此标识符类。而后，可以使用记录标识符从数据库中获取对象，你会在本章后面部分看到。所有的记录标识符都会使用CKRecordID类来表示。

CloudKit同样会有引用的概念。正如名称所暗示，引用意味着以某种关系来连接两条记录。例如，沃尔沃V50汽车有四个轮子（至少希望如此！），同时每个轮子都属于这辆车，因此可以从每个轮子到汽车来创建一个引用。苹果公司建议从子节点到父节点创建反向引用，而不是在CloudKit中创建从父节点到子节点的引用。引用会使用CKReference类来表示。

而在这些之上，CloudKit还有资源的概念。这些是可以用来关联到记录的大文件。回到沃尔沃V50的例子，如果想要存储汽车的照片，最好的方法是通过此照片来创建一个资源，并随后将此资源关联到记录中。在本章后面部分将会介绍如何做到这点。在CloudKit中，资源会用CKAsset类来表示。

正如名称所示，CloudKit建立在iCloud的基础上，并使用iCloud来实现所有的数据存储和传输。既然已经了解了CloudKit的结构和概念，再来看下iCloud是什么，以及如何能在应用中进行使用。请记住，要使用CloudKit，其实根本不需要知道关于iCloud的任何知识。可以在完全不了解iCloud知识的背景下，使用CloudKit来编写出基于云端的功能完整的应用，但还是建议通过阅读本章介绍的剩余部分，来熟悉一下iCloud。

iCloud是苹果公司的云端基础架构。云作为名字表明了一种服务，它可以将信息存储在一个集中的位置，而用户无法从物理上直接访问信息所存储的磁盘或者内存。例如，一块iCloud存储空间可以被苹果公司分配在加利福尼亚，并且所有在纽约的iPhone设备都可以通过iCloud传输，来访问到加利福利亚的iCloud数据中心。

从开发者的角度来看，使用iCloud的目的在于，可以让用户能够从一台机器到另一个台机器之间无缝地传输应用数据。来看一个现实生活中iCloud会带来便捷的例子。设想你已经开发好一款名为XYZ的游戏应用。莎拉则是一名假想的游戏用户，从App Store中购买了此应用。此游戏是一个通用应用，即可以同时在iPhone和iPad上运行。莎拉刚好有一个iPhone和一个iPad，并在两台设备上都安装了此游戏。莎拉白天在办公室将此游戏玩到了12级。在回到家后，又拿起了iPad继续玩，但此时却发现iPad上的游戏是从1级开始的，因为之前都是在iPhone上玩的。这无疑很糟糕。而比较好的情况是，无论用户在哪个设备上玩这个游戏，应用都可以足够智能地将游戏状态保存，并当用户在其他设备上重新开时，能恢复到先前所保存的游戏状态。为此，可以使用iCloud来储存莎拉在iPhone上的游戏状态，并让iCloud将数据同步到由苹果公司所维护的数据中心当中。当莎拉拿起她的iPad时，可以令应用连接iCloud，并确定是否有莎拉最近所保存的游戏状态。如果有，则可以为莎拉加载此游戏状态，令她感觉到甚至从未离开过此游戏。而只是换了一个设备而已。对于开发者而言，这会需要更多的工作，但最终却会换来非常高兴和满意的客户。

在能够使用iCloud服务之前，首先需要在应用中开启iCloud功能。这会要求在iOS授权门户中创建正确的授权文件，并随后在工程中启用正确的entitlements。请参见21.1节来获得更多信息。

在本章中会同时使用术语“文件夹”和“目录”来表示相同意思。


21.1　在您的应用中使用CloudKit

问题

如何在应用程序中使用CloudKit。

方案

按照以下步骤：

1.请确保已经按照1.22节中所描述步骤为工程设置了支持iCloud的有效授权文件。

2.进入工程设置中的Capabilities标签页，并打开iCloud选项。

3.如果在Xcode中还没有团队或多团队进行设置，则会被要求设置团队或选择一个现有团队，如图21-1所示，点击Choose。



图21-1：选择团队来获取iCloud授权文件

4.现在请勾选CloudKit选框，并同时选择“Specify custom containers”框，如图21-2所示。然后选择所希望应用能够访问的容器。正如前面所提到，每个应用都有自己的容器，而这些容器可以在iOS开发中心门户中进行创建或管理。



图21-2：选择应用所需访问的容器

如果想为应用使用授权文件所关联的默认容器，以及此为应用所设置的Bundle ID，则只需简单地选择“Use default container”，如图21-2所示。

讨论

既然我们已经设置了让应用使用默认容器，那么便来试用一下CloudKit吧。使用CloudKit时最常使用的一项主要功能是要确定当前用户是否已经登录了iCloud账号。为了获取用户储存在应用默认容器中的私有数据，可能会决定让应用来要求用户登录其iCloud账户。为此，可以先来访问默认容器。

首先，请查询CKContainer类的defaultContainer类型方法值。此方法会返回CKContainer类型的默认容器。一旦获得了默认容器，便可以调用accountStatusWithCompletionHandler：方法来找到用户的iCloud状态，并判断当前是否已经登录。传给此方法的完成处理程序，会接受CKAccountStatus类型的状态和一个错误对象。如果错误对象为空，可以继续获得更多关于此状态的信息。

来看一个例子。首先要确定当前用户是否登录了iCloud账号，然后订阅NSUbiquityIdentityDidChangeNotification通知，当无论何时用户登出或者使用其他iCloud账号登回时，都会收到此通知。如果是向用户私有数据库中储存数据，则一定需要这样做。设想一个场景，在继续向本以为是同一个用户的私有数据库中储存信息时，实际却存到了另一个用户的私有数据库中。这会有多么糟糕。

首先导入框架并且定义容器变量：



import UIKit
import CloudKit
class ViewController: UIViewController {
  let container = CKContainer.defaultContainer()
  <# 其他代码

 #>
}




然后，一旦视图控制器完成加载，会希望知道用户的iCloud状态是否将要发生改变。我们需要发现应用何时会变为活跃状态，以便开始监听iCloud账户变化，而当应用进入非活跃状态时，则停止监听这些变化。但因为是在视图控制器中，而非应用代理，因此需要监听应用通知：



/* 开始监听

iCloud用户变化通知

 */
func applicationBecameActive(notification: NSNotification){
  NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
    selector: "handleIdentityChanged:",
    name: NSUbiquityIdentityDidChangeNotification,
    object: nil)
}
/* 应用非活跃状态时停止监听通知［

 */
func applicationBecameInactive(notification: NSNotification){
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self,
    name: NSUbiquityIdentityDidChangeNotification,
    object: nil)
}
override func viewDidLoad() {
  super.viewDidLoad()
  /* 获取应用处于活跃状态或非活跃状态，以便获取用户

iCloud记录状态的变化

*/
  NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
    selector: "applicationBecameActive:",
    name: UIApplicationDidBecomeActiveNotification,
    object: nil)
  NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
    selector: "applicationBecameInactive:",
    name: UIApplicationWillResignActiveNotification,
    object: nil)
}




当应用处于活跃状态时，通知会被发送到视图控制器的applicationBecameActive：方法中。在该方法中，会开始监听NSUbiquityIdentityDidChangeNotification通知。当应用进入非活跃状态时，系统会调用视图控制器的applicationBecameInactive：方法，取消订阅此通知，因为无需在非活跃状态继续进行监听。

当用户的iCloud账号发生变化时，视图控制器的handleIdentityChanged：方法会被调用。在此方法中，会查询NSFileManager实例中的ubiquityIdentityToken属性来确定当前iCloud的登录用户。如果这个属性为空，意味着用户已经登出了iCloud。如果不为空，则意味着有一个新用户登录了iCloud。



func handleIdentityChanged(notification: NSNotification){
  let fileManager = NSFileManager()
  if let token = fileManager.ubiquityIdentityToken{
    println("The new token is \(token)")
  } else {
    println("User has logged out of iCloud")
  }
}




接下来，当视图在屏幕上展示时，便会发现用户的相关信息，以及是否已经登录了iCloud。



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  container.accountStatusWithCompletionHandler{
    [weak self] (status: CKAccountStatus, error: NSError!) in
    /* 小心，有可能在异步线程中，确保

UI操作在主线程中执行

 */
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), {
      var title: String!
      var message: String!
      if error != nil{
        title = "Error"
        message = "An error occurred = \(error)"
      } else {
        title = "No errors occurred"
        switch status{
        case .Available:
          message = "The user is logged in to iCloud"
        case .CouldNotDetermine:
          message = "Could not determine if the user is logged" +
          " into iCloud or not"
        case .NoAccount:
          message = "User is not logged into iCloud"
        case .Restricted:
          message = "Could not access user's iCloud account information"
        }
        self!.displayAlertWithTitle(title, message: message)
      }
      })
  }
}
deinit{
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
}




使用视图控制器中的displayAlertWithTitle：message：方法向用户展示警告。要找到此方法的实现，并避免在书中重复声明，请参考9.3节知识点来获得更多信息。请在设备上运行应用程序并查看效果。

扩展阅读

21.22节。


21.2　使用CloudKit储存数据

问题

如何使用CloudKit在应用容器的公有或私有数据库中储存记录。

方案

按照以下步骤：

1.初始化一个CKRecord类型对象。

2.使用此记录的setObject：forKey：方法来设置每一对键值。

3.当存储完所有值时，请使用为CKDatabase类型的数据库的saveRecord：completion-Handler：方法来对记录进行保存。



import UIKit
import CloudKit
class ViewController: UIViewController {
  let database = CKContainer.defaultContainer().publicCloudDatabase
  override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    /* 存储

Volvo V50汽车信息

 */
    let volvoV50 = CKRecord(recordType: "Car")
    volvoV50.setObject("Volvo", forKey: "maker")
    volvoV50.setObject("V50", forKey: "model")
    volvoV50.setObject(5, forKey: "numberOfDoors")
    volvoV50.setObject(2015, forKey: "year")
    /* 公共地存储记录

 */
    database.saveRecord(volvoV50, completionHandler: {
      (record: CKRecord!, error: NSError!) in
      if error != nil{
        println("Error occurred. Error = \(error)")
      } else {
        println("Successfully saved the record in the public database")
      }
      })
  }
}




讨论

记录会被异步地储存到CloudKit中。开发者也许没注意到，在使用CloudKit时，不必明确地指定记录模式（Schema）。在关系数据库中，管理员和开发者需要自己创建数据库和表，每个表都会有详细的模式，但在CloudKit中则不需要。从某种意义上讲，CloudKit实际上会根据所提供的键来创建模式。

现在，如果要确定CloudKit是否正确地保存了记录，请前往iCloud开发者门户，并使用与创建此记录应用的授权文件所相同的Apple ID进行登录。找到Record Types部分并进行浏览。你会看到类型为Car的记录已经被创建，并且其元数据被保存在CloudKit中，如图21-3所示。

在上述网站中看到的信息并非数据本身，而是用户所创建记录的模式。当初始化记录时，会被要求提供记录类型。这里说的类型便相当于此模式。因此，当传递Car作为类型时，便会告诉CloudKit，想要一个名为Car的模式，并且在记录中所设置的键和值定义了此模式。



图21-3：记录被保存

现在来看下如何为记录创建一些记录ID。如前文所述，记录ID类似与数据库中的主键，能以唯一的方式定义记录，通常会使用一个记录区域和一个记录名称。假设，要在iCloud中储存三辆车的信息，其中两辆是家用旅行车，另一辆是会在路上见到的掀背式轿车。

这是使用记录区域的绝好机会。先将旅行车保存到名为Estate的区域中，并将掀背式轿车保存到名为Hatchback的区域中。然后使用见到的相同方法将记录保存到这些区域中。

请记住，记录区域只能在用户的私有数据库中被创建。

我们来从定义一个结构开始，它可以用来表示不同类型的车。同时此结构可以根据设置来返回一个CloudKit区域ID和区域。



import UIKit
import CloudKit
class ViewController: UIViewController {
  let database = CKContainer.defaultContainer().privateCloudDatabase
  enum CarType: String{
    case Hatchback = "Hatchback"
    case Estate = "Estate"
    func zoneId() -> CKRecordZoneID{
      let zoneId = CKRecordZoneID(zoneName: self.rawValue,
        ownerName: CKOwnerDefaultName)
      return zoneId
    }
    func zone() -> CKRecordZone{
      return CKRecordZone(zoneID: self.zoneId())
    }
  }
  <# 其他代码

 #>
}




可以看到，此结构会使用自己的Hatchback或Estate值来创建区域ID，随后根据ID来创建区域。很简单吧。现在需要一个方法，可以根据车的类型来返回代表此车的一条新记录。



func carWithType(type: CarType) -> CKRecord{
  let uuid = NSUUID().UUIDString
  let recordId = CKRecordID(recordName: uuid, zoneID: type.zoneId())
  let car = CKRecord(recordType: "MyCar", recordID: recordId)
  return car
}




很明显，我们是使用NSUUID类来为每条所创建记录随机生成一个的标识符。你也可以选择为记录创建其他ID，只要能为数据定义区域即可。一个简单、必要的随机ID便足够了。

此方法只关心在内存中创建记录，并没有为记录设置所需要的值，因此要使用前面的方法创建一个可以根据制造商、车型、车门数和制造年份来设置键值的新方法。



func carWithType(type: CarType,
  maker: String,
  model: String,
  numberOfDoors: Int,
  year: Int) -> CKRecord{
    let record = carWithType(type)
    record.setValue(maker, forKey: "maker")
    record.setValue(model, forKey: "model")
    record.setValue(numberOfDoors, forKey: "numberOfDoors")
    record.setValue(year, forKey: "year")
    return record
}




此方法会接受车辆类型参数，因此在创建每辆车时需要指定其类型。这很好，但如果可以通过两个便捷方法分别创建掀背车或旅行车，则更加完美，如下所示：



func hatchbackCarWithMaker(maker: String,
  model: String,
  numberOfDoors: Int
  year: Int) -> CKRecord{
    return carWithType(.Hatchback,
      maker: maker,
      model: model,
      numberOfDoors: numberOfDoors,
      year: year)
}
func estateCarWithMaker(maker: String,
  model: String,
  numberOfDoors: Int,
  year: Int) -> CKRecord{
    return carWithType(.Estate,
      maker: maker,
      model: model,
      numberOfDoors: numberOfDoors,
      year: year)
}




在此示例中将创建四辆车，并全部进行保存。我们来创建一个方法，它会接受一个记录数组，并将记录逐一进行保存：



func saveCarClosure(record: CKRecord!, error: NSError!){
  /* 小心，可能在非

UI线程中

 */
  if error != nil{
    println("Failed to save the car. Error = \(error)")
  } else {
    println("Successfully saved the car with type \(record.recordType)")
  }
}
func saveCars(cars: [CKRecord]){
  for car in cars{
    database.saveRecord(car, completionHandler: saveCarClosure)
  }
}




我们所提供完成处理程序的闭包只会打印保存操作的成功或失败。请确保在此闭包中不会执行任何UI相关的操作，因为此闭包可能会在非UI线程中被调用。完成此步之后，便终于可以创建车了：



func saveEstateCars(){
  let volvoV50 = estateCarWithMaker("Volvo",
    model: "V50",
    numberOfDoors: 5,
    year: 2016)
  let audiA6 = estateCarWithMaker("Audi",
    model: "A6",
    numberOfDoors: 5,
    year: 2018)
  let skodaOctavia = estateCarWithMaker("Skoda",
    model: "Octavia",
    numberOfDoors: 5,
    year: 2016)
  println("Saving estate cars...")
  saveCars([volvoV50, audiA6, skodaOctavia])
}
func saveHatchbackCars(){
  let fordFocus = hatchbackCarWithMaker("Ford",
    model: "Focus",
    numberOfDoors: 6,
    year: 2018)
  println("Saving hatchback cars...")
  saveCars([fordFocus])
}




这的确非常简单。使用值来创建记录，并进行保存。当视图展示在屏幕上时，检查用户是否登录了iCloud账号。本例中之所以这样做，是由于使用了名为Hatchback和Estate的区域来存储掀背车和旅行车，如前文所述，区域仅在用户iCloud账户的私有数据库中可用。因此，如果用户没有登录iCloud账号，则无法在其私有数据库中进行任何保存操作。

当检查并确认用户已经登录了iCloud账号后，请使用数据库对象的fetchAllRecordZonesWithCompletionHandler：方法来获取用户私有数据库中已存在的区域。这个完成处理程序的闭包参数会接收一个区域数组，需要对其进行遍历并确定要访问的区域是否已被创建。如果已被创建，则继续在区域中保存记录。如果未被创建，则先创建区域，然后再保存记录：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if isIcloudAvailable(){
    displayAlertWithTitle("iCloud", message: "iCloud is not available." +
      " Please sign into your iCloud account and restart this app")
    return
  }
  database.fetchAllRecordZonesWithCompletionHandler{[weak self]
    (zones:[AnyObject]!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Could not retrieve the zones")
    } else {
      var foundEstateZone = false
      var foundHatchbackZone = false
      for zone in zones as [CKRecordZone]{
        if zone.zoneID.zoneName == CarType.Hatchback.rawValue{
          foundHatchbackZone = true
        }
        else if zone.zoneID.zoneName == CarType.Estate.rawValue{
          foundEstateZone = true
        }
      }
      self!.useOrSaveZone(zoneIsCreatedAlready: foundEstateZone,
        forCarType: .Estate)
      self!.useOrSaveZone(zoneIsCreatedAlready: foundHatchbackZone,
        forCarType: .Hatchback)
    }
  }
}




isIcloudAvailable方法的定义如下：



func isIcloudAvailable() -> Bool{
  if let token = NSFileManager.defaultManager().ubiquityIdentityToken{
    return true
  } else {
    return false
  }
}




当视图展示在屏幕上时所使用的useOrSaveZone：方法会创建一个新区域，或当区域已经存在时，在区域中保存记录：



func saveCarsForType(type: CarType){
  switch type{
  case .Hatchback:
    saveHatchbackCars()
  case .Estate:
    saveEstateCars()
  default:
    println("Unknown car state is given")
  }
}
func performOnMainThread(block: dispatch_block_t){
  dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), block)
}
func useOrSaveZone(#zoneIsCreatedAlready: Bool, forCarType: CarType){
  if zoneIsCreatedAlready{
    println("Found the \(forCarType.rawValue) zone. " +
      "It's been created already")
    saveCarsForType(forCarType)
  } else {
    database.saveRecordZone(forCarType.zone(),
      completionHandler: {[weak self]
        (zone: CKRecordZone!, error: NSError!) in
        if error != nil{
          println("Could not save the hatchback zone. Error = \(error)")
        } else {
          println("Successfully saved the hatchback zone")
          self!.performOnMainThread{self!.saveCarsForType(forCarType)}
        }
      })
  }
}




现在试着运行应用程序。如果是第一次运行，将会看到首先区域被创建，随后是记录。但是如果是第二次运行应用，则会看到类似以下信息被打印到屏幕上，表明没有重新创建区域：



Found the Estate zone. It's been created already
Saving estate cars...
Found the Hatchback zone. It's been created already
Saving hatchback cars...
Successfully saved the car with type MyCar
Successfully saved the car with type MyCar
Successfully saved the car with type MyCar
Successfully saved the car with type MyCar




扩展阅读

1.22节和21.1节。


21.3　使用CloudKit获取数据

问题

如何使用记录的标识符从服务器中取回记录。

方案

使用CloudKit数据库的fetchRecordWithID：completionHandler：方法，并向此方法传递一个有效的记录标识符。此标识符必须被分配给一个已经成功储存在CloudKit中的对象。

讨论

在21.2节中学习了如何创建记录标识符。在本节中，我们会将一条沃尔沃V50的信息存储到用户iCloud私有数据库的默认区域中。这意味着无需定义一个自定义区域。本节建立在前面所学知识点的基础上，因此建议继续本节前先阅读前面的章节。

找到记录可以有多种方法。本节会通过标识符来获取一条记录。因此，首先需要储存一条记录，并且将其标识符保存到一个触手可及的地方，以便下次运行应用时可以将此标识符传给CloudKit来获取记录。接下来的知识点将展示如何搜索数据库，并且通过属性获取内容。

在21.2节中，我们定义了一个名为CarType的结构，而在此处会使用相同的结构。然而，此处只需将一个沃尔沃V50旅行车储存到用户的数据库中，因此要将此结构精简成一辆旅行车。



import UIKit
import CloudKit
class ViewController: UIViewController {
  let database = CKContainer.defaultContainer().privateCloudDatabase
  /* 定义汽车类型

 */
  enum CarType: String{
    case Estate = "Estate"
    func zoneId() -> CKRecordZoneID{
      let zoneId = CKRecordZoneID(zoneName: self.rawValue,
        ownerName: CKOwnerDefaultName)
      return zoneId
    }
  }
  /* 检测用户是否登录

iCloud账号

 */
  func isIcloudAvailable() -> Bool{
    if let token = NSFileManager.defaultManager().ubiquityIdentityToken{
      return true
    } else {
      return false
    }
  }
  <# 其他代码

 #>
}




现在要定义一个能够为新记录生成一个标识符的方法，并在下次调用时能够引用到此标识符。会使用NSUserDefaults来储存标识符，以便下次调用此方法时可以获得这个标识符，并将它传给CloudKit用来获取数据。如果每次都改变此标识符，则将永远无法找到旧的记录！以下为此方法的简单实现代码：



/* 此方法生成一个记录

ID并将其存储在

system defaults中，

下次被调用时会生成完全一致的

ID，用来查询存储在数据库

中的记录

 */
func recordId() -> CKRecordID{
  /* NSUserDefaults中的

key */
  let key = "recordId"
  var recordName =
  NSUserDefaults.standardUserDefaults().stringForKey(key)
  func createNewRecordName(){
    println("No record name was previously generated")
    println("Creating a new one...")
    recordName = NSUUID().UUIDString
    NSUserDefaults.standardUserDefaults().setValue(recordName, forKey: key)
    NSUserDefaults.standardUserDefaults().synchronize()
  }
  if let name = recordName{
    if countElements(name) == 0{
      createNewRecordName()
    } else {
      println("The previously generated record ID was recovered")
    }
  } else {
    createNewRecordName()
  }
  return CKRecordID(recordName: recordName, zoneID: CarType.Estate.zoneId())
}




当视图出现在屏幕上时，首先要检查用户是否已经登录到iCloud。如果没有，则显示一条消息告知用户。如果已经登录，则会先尝试使用记录的标识符来获取一条已经存在的记录。如果找到此记录，则打印到控制台。如果没有找到，则尝试使用名为saveRecordWithCompletionHandler：的方法来创建它，代码如下所示：



func saveRecordWithCompletionHandler(completionHandler:
  (succeeded: Bool, error: NSError!) -> Void){
    /* 存储

Volvo V50汽车信息

 */
    let volvoV50 = CKRecord(recordType: "MyCar", recordID: recordId())
    volvoV50.setObject("Volvo", forKey: "maker")
    volvoV50.setObject("V50", forKey: "model")
    volvoV50.setObject(5, forKey: "numberOfDoors")
    volvoV50.setObject(2015, forKey: "year")
    /* 公开地存储记录

 */
    database.saveRecord(volvoV50, completionHandler: {
      (record: CKRecord!, error: NSError!) in
      completionHandler(succeeded: (error == nil), error: error)
      })
}




现在已经可以当一条记录不存在时进行保存。接下来：获取已存在的记录。





override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if isIcloudAvailable(){
    displayAlertWithTitle("iCloud", message: "iCloud is not available." +
      " Please sign into your iCloud account and restart this app")
    return
  }
  println("Fetching the record to see if it exists already...")
  /* 如果已存储，找到该记录

 */
  database.fetchRecordWithID(recordId(), completionHandler:{[weak self]
    (record: CKRecord!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("An error occurred")
      if error.code == CKErrorCode.UnknownItem.rawValue{
        println("This error means that the record was not found.")
        println("Saving the record...")
        self!.saveRecordWithCompletionHandler{
          (succeeded: Bool, error: NSError!) in
          if succeeded{
            println("Successfully saved the record")
          } else {
            println("Failed to save the record. Error = \(error)")
          }
        }
      } else {
        println("I don't understand this error. Error = \(error)")
      }
    } else {
      println("Seems like we had previously stored the record. Great!")
      println("Retrieved record = \(record)")
    }
    })
}




此处，苹果采用了一种很奇怪的方式来执行fetchRecordWithID：completionHandler：方法中的完成处理闭包。你可能会认为，如果记录无法找到，则错误和此记录均为空。错误为空是因为即使找不到记录，其与服务器的通信也是成功的；而记录为空是因为确实找不到此记录！然而，事实上，如果记录无法被找到，苹果却会返回一个有效的错误，其错误码为CKErrorUnknownItem。因此，可以通过检查这个错误，然后再来创建记录。在记录创建好之后，只需关掉应用再次打开来查看结果即可。

关于视图控制器中displayAlertWithTitle：message：方法的实现，可以参见9.3节。

当从服务器中获取一条已存在的记录时，返回值就是之前所保存在CloudKit中的值。这意味着可以获取一条记录，并使用在21.2节中所学内容对其进行修改并保存回CloudKit中。展开先前的例子，当获取到之前所保存的车时，为它添加一种新颜色，并随后进行保存。值得注意的是，即使对记录进行修改并保存，而记录的标识符仍将保持不变。

对于此示例，会创建字符串枚举值来表示颜色。这些枚举值同样能够给出一个随机颜色。因此当获取并找到一个已存在项时，会给它一个新的随机颜色：



enum Color : String{
  case Red = "Red"
  case Blue = "Blue"
  case Green = "Green"
  case Yellow = "Yellow"
  static let allColors = [Red, Blue, Green, Yellow]
  static func randomColor() -> Color{
    let colorIndex = Int(arc4random_uniform(UInt32(allColors.count)))
    return Color.allColors[colorIndex]
  }
}




当视图出现在屏幕上时，找到记录，生成新的颜色，然后替换掉先前记录中的颜色，并将记录保存回CloudKit中，代码如下所示：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if isIcloudAvailable(){
    displayAlertWithTitle("iCloud", message: "iCloud is not available." +
      " Please sign into your iCloud account and restart this app")
    return
  }
  println("Fetching the record to see if it exists already...")
  /* 如果已存储该记录，查询该记录

 */
  database.fetchRecordWithID(recordId(), completionHandler:{[weak self]
    (record: CKRecord!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("An error occurred")
      if error.code == CKErrorCode.UnknownItem.rawValue{
        println("This error means that the record was not found.")
        println("Saving the record...")
        self!.saveRecordWithCompletionHandler{
          (succeeded: Bool, error: NSError!) in
          if succeeded{
            println("Successfully saved the record")
          } else {
            println("Failed to save the record. Error = \(error)")
          }
        }
      } else {
        println("I don't understand this error. Error = \(error)")
      }
    } else {
      println("Seems like we had previously stored the record. Great!")
      println("Retrieved record = \(record)")
      /* 存储对象的变更

 */
      let colorKey = "color"
      let newColor = Color.randomColor().rawValue
      var oldColor = record.valueForKey(colorKey) as? String
      if oldColor == nil{
        oldColor = "Unknown"
      }
      println("Changing the car color from \(oldColor) to \(newColor)")
      record.setValue(newColor, forKey:colorKey)
      self!.database.saveRecord(record, completionHandler:
        {(record:CKRecord!, error: NSError!) in
          if error == nil{
            println("Successfully modified the record")
          } else {
            println("Failed to modify the record. Error = \(error)")
          }
        })
    }
    })
}




之后便可以看到类似以下结果打印到控制台中：



Fetching the record to see if it exists already...
The previously generated record ID was recovered
Seems like we had previously stored the record. Great!
Retrieved record = <CKRecord: 0x146844b0; recordType=MyCar,
  recordID=91CE379E-DF9C-4C4F-81E5-BC17DD1B0AAF:
  (Estate:__defaultOwner__), recordChangeTag=7, values={
    Color = Green;
    maker = Volvo;
    model = V50;
    numberOfDoors = 5;
    year = 2015;
}>
Changing the car color from Green to Red
Successfully modified the record




扩展阅读

21.2节、1.22节和21.1节。


21.4　使用CloudKit查询Cloud内容

问题

如何使用与记录相关的信息搜索CloudKit中的特定记录，如根据在21.2节中所学的每条记录中所保存的属性进行搜索。

方案

按照以下步骤：

1.构造一个NSPredicate类型的谓词来指定在CloudKit中所查找的记录。

2.使用谓词和所查找的记录类型来构造一个CKQuery类的实例。

3.调用CKDatabase类型数据库的performQuery：inZoneWithID：completionHandler：方法。

本节知识点基于21.2节中所学内容。要尝试查询用户私有数据库中的数据，正是在该知识点中所储存的。因此在继续之前，建议阅读该知识点。

讨论

在CloudKit中进行查询，与在Cocoa Touch中许多地方的查询方式相同。例如，有一个Person实例的数组，则会这样定义这个类：



@objc(Person) class Person: NSObject{
  var firstName: NSString
  var lastName: NSString
  init(firstName: NSString, lastName: NSString){
    self.firstName = firstName
    self.lastName = lastName
  }
}




此类会继承NSObject，因为要将此类的实例添加到一个NSArray的实例中，并且此数组只接收直接或间接继承NSObject的对象。我们来继续创建一个此类型的数组：



let richard = Person(firstName: "Richard", lastName: "Branson")
let vandad = Person(firstName: "Vandad", lastName: "Nahavandipoor")
let anthony = Person(firstName: "Anthony", lastName: "Robbins")
let persons = [richard, vandad, anthony]




现在数组已经创建好了，只需在其中调用谓词即可。此处需要在此数组中找到所有的Person实例，并且这些实例的名字不超过六个字母。此谓词便可以这样创建：



let longestAcceptableFirstNameLetters = 6
let predicate = NSPredicate(format: "firstName.length <= %@",
  longestAcceptableFirstNameLetters as NSNumber)




每个谓词都有一个格式和一个可选参数列表。在格式中，如果含有变量，则可以在参数列表中提供这些变量值。在此示例中，格式指定了索要查找项的名字长度，必须小于或等于一个被设置为longestAcceptableFirstNameLetters的变量值。

要在此Person数组中执行谓词，请使用NSArray类的filteredArrayUsingPredicate：方法获得一个过滤后的数组：



if let array = filteredArray{
  for person in array{
    println("Found a person with first name equal or less than 6 letters")
    println("First name = \(person.firstName)")
    println("Last name = \(person.lastName)")
  }
} else {
  println("Could not find any items in the filtered array")
}




不出意外，在运行程序后，结果将如下所示：



Found a person with first name equal or less than 6 letters
First name = Vandad
Last name = Nahavandipoor




现在你对谓词有了基本的理解，再来看看CloudKit中的谓词和查询。在21.2节中，向用户的私有数据库中储存了一些车辆。其中每辆车都有模型、制造年份、车门数量等信息。在本知识点中，会检查用户私有数据库中所存储的所有车辆，找到特定制造商（在本例中：沃尔沃）的且制造年份大于等于特定值的车辆，以此来判定车的年龄。

此任务的代码如下：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if isIcloudAvailable(){
    displayAlertWithTitle("iCloud", message: "iCloud is not available." +
      " Please sign into your iCloud account and restart this app")
    return
  }
  let makerToLookFor = "Volvo"
  let smallestYearToLookFor = 2013
  let predicate = NSPredicate(format: "maker = %@ AND year >= %@",
    makerToLookFor, smallestYearToLookFor as NSNumber)
  let query = CKQuery(recordType: "MyCar", predicate: predicate)
  database.performQuery(query, inZoneWithID: nil, completionHandler: {
    (records: [AnyObject]!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("An error occurred while performing the query.")
      println("Error = \(error)")
    } else {
      println("\(records.count) record(s) came back")
      for record in records as [CKRecord]{
        println("Record = \(record)")
      }
    }
    })
} 



要了解isIcloudAvailable方法的实现，请参见21.2节。

首先在规格化的变量中定义所要寻找的记录，然后构建谓词以及查询。在创建了查询之后，请运行应用进行测试确保CloudKit能够理解此谓词，可以通过使用数据库对象的performQuery：inZoneWithID：completionHandler：方法来执行查询操作。如果CloudKit不能理解此查询格式，则会在创建CKQuery实例时抛出异常。

数据库的performQuery：inZoneWithID：completionHandler：方法会接收三个参数：

1.查询对象，为CKQuery类型。

2.发起查询所在的区域。如果要在默认区域进行，请向此参数传递nil。

3.当查询结束时所要执行的完成处理程序。

作为最后一个参数所传递的完成处理程序，会定义一个block来返回一个CKRecord对象数组。这便是这些记录的实际数据，可以用21.3节所学内容，对这些数据进行读取和修改，并保存回数据库。

你可能已经在考虑要如何来处理大型数据集合了，那现在便提出此问题。假设用户私有数据库中有一百万条记录，并希望对其进行查询。同样假设查询会匹配一半的记录。这便会让CloudKit取回大量的记录，因此完全没有必要将这些记录一次返回。如果确定查询所返回的只是一小部分数据，便可使用前面所讲到的简单查询。如果知道查询会从数据库中返回未知或者大量的数据，则需要使用不同的方式来处理这个问题。以下便是需要做的：

1.同之前一样，创建NSPredicate类型的谓词。

2.使用CKQuery类来创建查询对象。

3.初始化一个CKQueryOperation类型的对象作为参数，而非直接在数据库中执行查询操作。然后像执行任何其他NSOperation实例一样来执行此操作，如在7.6节中所学。

4.当此操作准备完毕时，将其添加到一个操作队列中执行。

当作为CKQueryOperation被执行时，一条查询会被分为多个部分，并由系统每次执行一部分。系统会决定每次返回多少条记录合理，并返回这些记录，然后等待开发者重新开始查询操作。因此处理来自CKQueryOperation的结果的方式为处理结果返回时的每条记录，然后再重新执行此操作，直到系统告知所有匹配的查询记录都已经被返回为止。

CKQueryOperation类型的操作有两个非常重要的属性，均包含方法。

recordFetchedBlock

查询操作所获取的每条记录都会执行此闭包。

queryCompletionBlock

此完成闭包会在这个部分的队列中所获取到的所有记录都运行了recordFetched-Block之后被调用。此完成处理程序会收到一个CKQueryCursor类型参数。如果参数值为空，则意味着这次操作找到了所有能找到的记录，且没有更多的记录还需查找。否则，此参数会是一个有效的CKQueryCursor类型的游标。这意味着还有更多的记录等待查找。如果要获取它们，请在完成处理程序中创建另一个CKQueryOpera-tion类的实例，并将游标传给此类的构造函数。然后将这个新操作添加到操作队列中执行，并读取余下的记录。

来完成示例，在数据库中开始查找所有2013年或之后生产的沃尔沃汽车：



func recordFetchBlock(record: CKRecord!){
  println("Fetched a record = \(record)")
}
override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if isIcloudAvailable(){
    displayAlertWithTitle("iCloud", message: "iCloud is not available." +
      " Please sign into your iCloud account and restart this app")
    return
  }
  let makerToLookFor = "Volvo"
  let smallestYearToLookFor = 2013
  let predicate = NSPredicate(format: "maker = %@ AND year >= %@",
    makerToLookFor, smallestYearToLookFor as NSNumber)
  let query = CKQuery(recordType: "MyCar", predicate: predicate)
  let operation = CKQueryOperation(query: query)
  operation.recordFetchedBlock = recordFetchBlock
  operation.queryCompletionBlock = {[weak self]
    (cursor: CKQueryCursor!, error: NSError!) in
    if cursor != nil{
      /* 每个游标带来的数据很多，用一个单独队列拉取剩余结果

 */
      println("A cursor was sent to us. Fetching the rest of the records...")
      let newOperation = CKQueryOperation(cursor: cursor)
      newOperation.recordFetchedBlock = self!.recordFetchBlock
      newOperation.queryCompletionBlock = operation.queryCompletionBlock
      self!.operationQueue.addOperation(newOperation)
    } else {
      println("No cursor came back. We've fetched all the data")
    }
  }
  operationQueue.addOperation(operation)
}




在这段代码中，operationQueue为视图控制器的一个延迟加载属性：



lazy var operationQueue = NSOperationQueue()



扩展阅读

21.2节和21.5节。


21.5　观察CloudKit中记录的变化

问题

如何让CloudKit观察数据库的变化，并且通过推送通知来告知所发生的任何改变，而整个过程无须按照在21.4节中所学的通过人工方式来查询。

方案

要在CloudKit中使用订阅需要按照以下步骤：

1.指定一个字符串，作为订阅的唯一标识符。

2.调用数据库对象的fetchSubscriptionWithID：completionHandler：方法。尝试根据所提供的标识符来找到订阅对象。如果找到此订阅，便可以继续进行。

3.如果没有找到此订阅对象，则初始化一个CKSubscription类型的订阅对象，来用于创建、删除或更新项目，并使用数据库的saveSubscription：completionHandler：方法将其添加到数据库中。同时还需要设置订阅实例的notificationInfo属性值为一个有效的CKNotificationInfo实例，以此来向CloudKit表明会如何接收订阅的推送通知。

讨论

正如在21.4节中所学，查询是从CloudKit中轮询获取信息的绝妙方式。你可以使用谓词NSPredicate和其所属的CKQuery查询找到云中的记录。查询功能很强大，但是同时也非常消耗资源，因为需要从云端获取数据。同样它是基于轮询的工作方式，因此应用需要向云端发起查询，并等待执行结果。如果CloudKit能够监听对云端数据的删除、添加和修改，并在有变化发生时进行通知，岂不是会很好？CloudKit便是通过使用CKSubscription类来做到这些的。

由于这种类型的订阅会依赖于推送通知，以及应用是否可以接收到推送通知，因此需要按照16.7节中介绍的知识为应用开启推送功能。以下为应用代理向用户请求接收推送通知权限的操作：



class func goAheadWithSubscriptionCreationNotificationName() -> String{
  return "\(__FUNCTION__)"
}
func goAheadWithSubscriptionCreation(){
  NSNotificationCenter.defaultCenter().postNotificationName(
    AppDelegate.goAheadWithSubscriptionCreationNotificationName(),
    object: nil)
}
func application(application: UIApplication,
  didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken deviceToken: NSData!) {
    println("Successfully registered for remote notifications")
    goAheadWithSubscriptionCreation()
}
func application(application: UIApplication,
  didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError error: NSError!){
    println("Failed to receive remote notifications")
}
func application(application: UIApplication,
  didRegisterUserNotificationSettings
  notificationSettings: UIUserNotificationSettings!) {
    if notificationSettings.types == nil{
      /* 用户不允许发送通知

 */
      return
    }
    if application.isRegisteredForRemoteNotifications() == false{
      println("Not registered for push notifications. Registering now...")
      application.registerForRemoteNotifications()
    } else {
      println("We are already registered for push notifications")
      goAheadWithSubscriptionCreation()
    }
}
func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    var needToRequestSettingChanges = true
    if let settings = application.currentUserNotificationSettings(){
      if settings.types != nil{
        needToRequestSettingChanges = false
      }
    }
    if needToRequestSettingChanges{
      let settings = UIUserNotificationSettings(forTypes: .Alert | .Badge,
        categories: nil)
      println("Requesting change to user notification settings...")
      application.registerUserNotificationSettings(settings)
    } else {
      println("We've already set the notification settings.")
      if application.isRegisteredForRemoteNotifications() == false{
        println("Not registered for push notifications. Registering now...")
        application.registerForRemoteNotifications()
      } else {
        println("We are already registered for push notifications")
        goAheadWithSubscriptionCreation()
      }
    }
  return true
}




当可以注册推送通知后，请调用应用代理的goAheadWithSubscriptionCreation方法。此方法仅会向应用发送一个简单的通知，让（此通知的）所有订阅者都知道应用已经正确地设置了推送通知。在视图控制器中观察此通知，并随后创建一个CloudKit的订阅，监听在用户私有数据库中默认区域的记录创建。

让我们进入视图控制器并定义属性和其他必要的值：



import UIKit
import CloudKit
class ViewController: UIViewController {
  let database = CKContainer.defaultContainer().privateCloudDatabase
  let recordType = "MyCar"
  let maker = "carmaker"
  let model = "Some model name"
  let subscriptionId = "MySubscriptionIdentifier"
  let backgroundTaskName = "saveNewCar"
  /* 当应用进入后台时，任务的后台任务标识符会将记录存储到数据库中

 */
  var backgroundTaskIdentifier: UIBackgroundTaskIdentifier =
  UIBackgroundTaskInvalid
  <# 其他代码

 #>
}




这个maker和model是用来创建订阅的值，会基于给定的maker和model值来为车辆向数据库中进行插入。如果已经创建了订阅，便会使用它来通过名称获取订阅。在同一区域内无法创建两个相同名称的订阅。

在创建订阅对象之前，需要设置CKNotificationInfo实例的四个属性：

alertLocalizationKey

本地化字符串表中的键，其值会被设置为警告的内容，当从苹果收到所订阅的推送通知时，会向用户进行展示。

shouldBadge

一个Boolean值，向订阅表明来自苹果的推送是否应该增加应用标记的计数。

desiredKeys

为记录进行更新、删除或添加操作时，推送通知所需返回的键。这些键为对象模式中的键。

alertActionLocalizationKey

一个本地化字符串表中的可本地化的键，用于警告的动作按钮上。当应用没有运行并且用户启用了警告而非通知栏时，用户便能按下此按钮，进而重定向到应用中。

以下便是如何来创建订阅对象：



func subscription() -> CKSubscription{
  var predicate = NSPredicate(format: "maker == %@", maker)
  let subscription = CKSubscription(recordType: recordType,
    predicate: predicate,
    subscriptionID: subscriptionId,
    options: .FiresOnRecordCreation)
  let notificationInfo = CKNotificationInfo()
  notificationInfo.alertLocalizationKey = "creationAlertBodyKey"
  notificationInfo.shouldBadge = false
  notificationInfo.desiredKeys = ["model"]
  notificationInfo.alertActionLocalizationKey = "creationAlertActionKey"
  subscription.notificationInfo = notificationInfo
  return subscription
}




请注意所传递给CKSubscription类构造器的options参数值。此参数会告诉CloudKit所要创建通知的事件类型。在本例中，我们想要监听到给定记录类型及谓词的新记录插入到CloudKit容器中时的通知。你也可以选择接收更新、删除和创建事件的通知。

当应用出现在屏幕上时，需要做一些事情。首先，当应用从后台进入前台时，会选择使用系统通知。当应用进入后台时，会尝试借用iOS一些时间将一条记录保存到CloudKit中，以便能够看到一条适时的通知出现在屏幕上。如果应用正在前台运行，则会尝试插入一条新记录，让订阅触发一个通知，iOS不会展示此通知，因为应用正运行在用户的屏幕上。同时还要确定是否需要等待应用代理来注册推送通知。如果已经注册了推送通知，则会继续创建订阅对象：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if isIcloudAvailable(){
    displayAlertWithTitle("iCloud", message: "iCloud is not available." +
      " Please sign into your iCloud account and restart this app")
    return
  }
  NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
    selector: "appWentToBackground:",
    name: UIApplicationDidEnterBackgroundNotification,
    object: nil)
  NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
    selector: "appCameToForeground:",
    name: UIApplicationWillEnterForegroundNotification,
    object: nil)
  /* 如果已注册了推送通知，不必等应用代理通知

 */
  if UIApplication.sharedApplication().isRegisteredForRemoteNotifications(){
    goAheadAfterPushNotificationRegistration(nil)
  } else {
    NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
      selector: "goAheadAfterPushNotificationRegistration:",
      name: AppDelegate.goAheadWithSubscriptionCreationNotificationName(),
      object: nil)
  }
}
override func viewDidDisappear(animated: Bool) {
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
}




现在来编写在后台创建新车的大段代码，并在应用进入前台时结束后台任务：



func createAndSaveANewCar(){
  let recordName = NSUUID().UUIDString
  let recordId = CKRecordID(recordName: recordName)
  let newCar = CKRecord(recordType: recordType, recordID: recordId)
  newCar.setValue(maker, forKey: "maker")
  newCar.setValue(model, forKey: "model")
  newCar.setValue(5, forKey: "numberOfDoors")
  newCar.setValue(2016, forKey: "year")
  newCar.setValue("Orange", forKey: "color")
  println("Saving the new car...")
  database.saveRecord(newCar, completionHandler: {[weak self]
    (record: CKRecord!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Failed to save the car. Error = \(error)")
    } else {
      println("Successfully saved the car")
    }
    if self!.backgroundTaskIdentifier != UIBackgroundTaskInvalid{
      UIApplication.sharedApplication().endBackgroundTask(
        self!.backgroundTaskIdentifier)
      self!.backgroundTaskIdentifier = UIBackgroundTaskInvalid
    }
    })
}
func appWentToBackground(notification: NSNotification){
  println("Going to the background...")
  /* 开启后台任务，将一个新的汽车记录存到数据库中

 */
  self.backgroundTaskIdentifier =
    UIApplication.sharedApplication().beginBackgroundTaskWithName(
      backgroundTaskName,
      expirationHandler: {[weak self] in
        println("Background task is expired now")
      })
  println("App is in the background so let's create the car object")
  self.createAndSaveANewCar()
}
func appCameToForeground(notification: NSNotification){
  println("Application came to the foreground")
  if self.backgroundTaskIdentifier != UIBackgroundTaskInvalid{
    println("We need to invalidate our background task")
    UIApplication.sharedApplication().endBackgroundTask(
      self.backgroundTaskIdentifier)
    self.backgroundTaskIdentifier = UIBackgroundTaskInvalid
  }
}




最后但非常重要的是，当准备好推送通知注册步骤后，便可以继续创建订阅对象了。首先我们会根据给定的标识符来找到已存在的订阅对象。如果不存在，则创建一个：



func goAheadAfterPushNotificationRegistration(notification: NSNotification!){
  println("We are asked to proceed because notifications are registered...")
  println("Trying to find the subscription...")
  database.fetchSubscriptionWithID(subscriptionId, completionHandler: {
    [weak self] (subscription: CKSubscription!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      if error.code == CKErrorCode.UnknownItem.rawValue{
        println("This subscription doesn't exist. Creating it now...")
        self!.database.saveSubscription(self!.subscription(),
          completionHandler:
          {(subscription: CKSubscription!, error: NSError!) in
            if error != nil{
              println("Could not save the subscription. Error = \(error)")
            } else {
              println("Successfully saved the subscription")
            }
          })
      } else {
        println("An unknown error occurred. Error = \(error)")
      }
    } else {
      println("Found the subscription already. No need to create it.")
    }
    })
}




继续运行应用程序。如果之前已经创建了订阅，则会在控制台中看到如下日志。换句话说，如果之前至少运行过一次此应用程序，便会看到这些日志：



We've already set the notification settings.
We are already registered for push notifications
We are asked to proceed because notifications are registered...
Trying to find the subscription...
Found the subscription already. No need to create it.




现在将应用送入后台，查看以下日志：



Going to the background...
App is in the background so let's create the car object
Saving the new car...
Successfully saved the car




稍等几秒，便能看到推送通知会展示在屏幕上，如图21-4所示。



图21-4：订阅推送通知被送达到应用

扩展阅读

21.4节和21.2节。


21.6　从CloudKit中获取用户信息

问题

如何获得应用中当前iCloud登录用户的一些相关信息。你可能会对获得用户的联系方式以及其iCloud账户相关的信息感兴趣，同时知道个人信息无法通过CloudKit共享。

方案

使用容器的fetchUserRecordIDWithCompletionHandler：方法来获取CKRecordID类型的用户标识符，这是用来确定登录用户的唯一标识符。如果在过程中发生错误，应用将会收到一个有效的NSError实例，并且此错误代码为CKErrorCode类型。如果用户没有登录iCloud，则错误代码为CKErrorNotAuthenticated，需要对此错误进行捕获。如果用户ID被找到，可将此ID传递给私有或者共有数据库的fetchRecordWithID：completionHandler：方法，并要求CloudKit来获取此用户记录，如果想对此记录进行修改的话。例如，可能会想要获取用户记录，并向其中添加一些数据，然后再保存回数据库中，会用到21.2节中所学技巧。

讨论

CloudKit拥有关于所有iCloud用户的信息。容器的私有或公有数据库的fetchRecordWithID：completionHandler：方法能够从CloudKit中找到当前登录到iCloud的用户。在获取到记录之后，可以简单地向其添加一些数据并进行保存。然而，通常只是想为用户获取一个标识符，这种情况下可以使用容器的fetchUserRecordIDWithCompletionHandler：方法。此方法所返回的标识符对于当前用户和应用都会保持不变。同一设备上访问此用户ID的任何其他应用，则会收到一个不同的标识符。在相同用户和iCloud认证的不同设备上所运行的应用会收到相同的标识符。此标识符并非用户的电子邮件地址，而是一个可以用来标识用户的UUID。

基于此信息，便能写出一个用来获取用户标识符和记录的方法，代码如下所示：



func retrieveUserInformation(){
  println("Retrieving user information...")
  let container = CKContainer.defaultContainer()
  let database = CKContainer.defaultContainer().publicCloudDatabase
  container.fetchUserRecordIDWithCompletionHandler{
    (recordId: CKRecordID!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Could not receive the record ID")
      if error.code == CKErrorCode.NotAuthenticated.rawValue{
        println("This user is not logged into iCloud")
      } else {
        println("I cannot understand this error = \(error)")
      }
    } else {
      println("Fetched the user ID")
      println("Record Name = \(recordId.recordName)")
      database.fetchRecordWithID(recordId,
        completionHandler: {(record: CKRecord!, error: NSError!) in
          if error != nil{
            println("Error in fetching user. Error = \(error)")
          } else {
            if record.recordType == CKRecordTypeUserRecord{
              println("Successfully fetched the user record")
              /* 可为该用户添加一些对象，再次存储到数据库中

 */
              println(record)
            } else {
              println("The record that came back is not a user record")
            }
          }
        })
    }
  }
}




如果当用户在当前设备上登录了iCloud时运行此代码，则会看到如下信息打印到控制台：



Retrieving user information...
Fetched the user ID
Record Name = _60b7e74d63cddba3f2536cfb2fd38898
Successfully fetched the user record




另一件在CloudKit中可以使用用户标识API所做的事情是为用户创建一个iCloud登录流。首先可以使用之前代码来确定用户是否已经登录，如果没有登录，则可以询问其用户名并用于从CloudKit中获取她的用户信息。然而，在尝试通过电子邮件地址来获得用户记录或者标识符时，需要向用户请求许可权限。请求许可权限的原因是，如果用户提供了电子邮件地址，并获取到了用户标识，应用便能够同时访问到这两部分信息，从而能够潜在地以用户不舒服的方式来使用此信息。因此需要许可权限请求。

在决定向用户请求许可权限来访问其用户信息之前，必须调用容器的statusForApplicationPermission：completionHandler：方法，确定应用是否已经获得了查询用户个人信息的许可权限。此方法的第一个参数为CKApplicationPermissions类型，并且必须向其传递CKApplicationPermissionUserDiscoverability值来得到许可权限。完成处理程序随后会被调用，并以一个CKApplicationPermissionStatus类型的状态和一个NSError类型的错误为参数。

首先要检查是否有错误返回，如果有，则进行处理。如果没有错误发生，请继续使用此状态来确定是否被授权。如果没有被授权，则使用容器的requestApplicationPermission：completionBlock：方法来请求许可权限。此方法与statusForApplicationPermission：completionBlock：方法具有相同的类型、参数数量以及完成处理程序，只不过需要请求许可权限。

当应用请求访问用户iCloud信息的许可权限时，用户会在屏幕上看到一个对话框，如图21-5所示。用户随后便可以决定是否允许此许可权限。



图21-5：应用请求访问用户iCloud信息的许可权限

让我们看一个例子。当应用启动时，查看是否获得了访问用户信息的许可权限。如果没有，则请求许可权限。以下为第一步，会定义一些常量和变量：



import UIKit
import CloudKit
class ViewController: UIViewController {
  let container = CKContainer.defaultContainer()
  <# 其他代码

 #>
}




然后，当视图出现在屏幕上时，向用户请求许可权限：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  if isIcloudAvailable(){
    displayAlertWithTitle("iCloud", message: "iCloud is not available." +
      " Please sign into your iCloud account and restart this app")
    return
  }
  println("Retrieving permissions...")
  container.statusForApplicationPermission(.PermissionUserDiscoverability,
    completionHandler: {[weak self]
      (status: CKApplicationPermissionStatus, error: NSError!) in
      if error != nil{
        println("Error happened = \(error)")
      } else {
        switch status{
        case .Granted:
          println("Access is granted. Processing...")
          self!.retrieveUserInformation()
        case .InitialState:
          self!.requestPermissionToAccessUserInformation()
        default:
          println("We do not have permission to user's information")
        }
      }
    })
}




如果尚未授予权限（初始状态），会调用视图控制器的requestPermissionToAccessUserInformation方法，此方法会使用容器的requestApplicationPermission：completionHandler：方法请求许可权限：



func requestPermissionToAccessUserInformation(){
  println("Requesting permission to access user's information...")
  container.requestApplicationPermission(.PermissionUserDiscoverability,
    completionHandler: {[weak self]
      (status: CKApplicationPermissionStatus, error: NSError!) in
      if error != nil{
        println("Error happened = \(error)")
      } else {
        switch status{
        case .Granted:
          println("Access is granted. Processing...")
          self!.retrieveUserInformation()
        default:
          println("We do not have permission to user's information")
        }
      }
    })
}




随后，如果用户授予了访问权限（参见图21-5），则调用视图控制器的retrieveUser-Information方法。在此方法中，会首先使用容器的fetchUserRecordIDWithCompletionHandler：方法来获得用户记录标识符。然后，如果没有错误发生，则调用容器的discoverUserInfoWithUserRecordID：completionHandler：方法，并向此方法传递所获取的记录ID，找到关于此用户的信息。

传递给此方法的完成处理程序会接收两个参数。第一个参数为CKDiscoveredUserInfo类型，包含了用户信息，而第二个参数是一个NSError类型的错误。如果没有错误出现，则可以使用给定的CKDiscoveredUserInfo类型的用户信息对象读取用户的详细信息，如姓名和用户ID：



func retrieveUserInformation(){
  println("Retrieving user information...")
  container.fetchUserRecordIDWithCompletionHandler{[weak self]
    (recordId: CKRecordID!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("Could not receive the record ID. Error = \(error)")
    } else {
      println("Fetched the user ID")
      println("Record Name = \(recordId.recordName)")
      self!.container.discoverUserInfoWithUserRecordID(recordId,
        completionHandler: {
          (userInfo: CKDiscoveredUserInfo!, error: NSError!) in
          if error != nil{
            println("Error in fetching user. Error = \(error)")
          } else {
            /* 已获取

userInfo.userRecordID */
            println("First name = \(userInfo.firstName)")
            println("Last name = \(userInfo.lastName)")
          }
        })
    }
  }
}




除了获取用户的iCloud信息之外，你可能还想获取用户联系人的iCloud信息。这样做可能纯粹是出于探索的视角。例如，可能希望展示同样在使用此应用的用户联系人列表。这时可以使用容器的discoverAllContactUserInfosWithCompletionHandler：方法来完成。此方法不会向用户请求许可权限来访问用户的联系人列表。因为实际上，应用不会访问到用户的联系人列表，而是由CloudKit来做这件事。整个联系人列表都是被加密的，并被发送到苹果进行处理。这个方法所返回的信息是关于哪些联系人运行了此应用，并且这些联系人必须已经授权可以被此应用发现。同时这些用户还必须存在于当前用户的通讯录中，才能在当前用户的容器中运行此方法发现他们。

传给此方法的完成处理程序会返回一个CKDiscoveredUserInfo对象数组及一个错误。首先请检查此错误，来确保一切正常。然后便可以遍历检查CKDiscoveredUserInfo对象，类似之前所见操作：



func retrieveUserContactInformation(){
  println("Discovering all user's contacts' iCloud information...")
  container.discoverAllContactUserInfosWithCompletionHandler{
    (userInfos: [AnyObject]!, error: NSError!) in
    if error != nil{
      println("An error occurred. Error = \(error)")
    } else {
      println("\(userInfos.count) resuls came back")
      for userInfo in userInfos as [CKDiscoveredUserInfo]{
        println("Found contact's information")
        println("First name = \(userInfo.firstName)")
        println("Last name = \(userInfo.lastName)")
      }
    }
  }
}




扩展阅读

21.2节。


21.7　在iCloud中储存和同步字典

问题

如何以字典的形式在iCloud中储存键值数据，并且可以无缝地从不同设备及不同的iCloud账户中，读写这些中心化且同步的字典。

方案

使用NSUbiquitousKeyValueStore类。

使用NSUbiquitousKeyValueStore方法所储存在iCloud中的数据是唯一的，是使用应用签名的授权文件以及终端用户的iCloud账号所创建的。换句话说，只需简单地使用NSUbiquitousKeyValueStore类即可，而不用担心用户的数据会与其他用户发生冲突。iCloud会进行隔离处理。

在21.1节中，使用target设置页中的Capabilities标签开启了CloudKit功能。然而，要使用NSUbiquitousKeyValueStore类，则还需要为iCloud启用键值储存功能。这同样是在目标设置页中的Capabilities标签中完成。在Capabilities标签中，展开iCloud部分，然后请确保勾选了“Use key-value store”选项。

讨论

NSUbiquitousKeyValueStore类的工作方式非常类似NSUserDefaults类。它可以储存字符串、布尔值、整数、浮点数等其他值。其中每一个值必须有一个相关联的键。可以随后通过传递这些键来读取相应的值。NSUbiquitousKeyValueStore和NSUserDefaults类的区别在于，前者使用iCloud同步其字典数据，而后者只是把字典存储在本地的.plist文件中。当应用被从用户设备中删除时，这些数据也会被一并删除。

应用程序的实例会使用一个唯一标识符在iCloud中储存数据。这个唯一标识符由三个关键部分组成：

Team ID

这是用于iOS Developer Program的唯一标识符。当注册iOS Developer Program时，苹果公司会为账户自动生成一个唯一标识符。要获取这个标识符，只需登录到Developer Center，并从定级菜单项中选择Your Account。然后再从左侧的菜单选择Account Summary。在屏幕的右侧，Team ID便会显示在Developer Account Summary部分下面。任何不同的iOS开发者账号都不会有相同的Team ID。

反转域名风格的公司标识符

此字符串通常为com.COMPANYNAME.APPNAME形式，其中COMPANYNAME是公司的名称，而APPNAME是应用的名称。例如，公司名称是Pixolity，则这个反转域名风格的公司标识符为com.pixolity。

应用标识符和可选的后缀

这个字符串是反转域名风格公司标识符的后缀。

Team ID总是与用来给应用签名的授权文件绑定在一起。并不需要在工程设置中输入此值。例如，如果公司名称是Pixolity，将反转域名风格的名称设置为com.pixolity，且应用ID是icloudapp，则iCloud会用在entitlements中的名称为$（TeamIdentifierPrefix）$（CFBundleIdentifier）。

这个$（TeamIdentifierPrefix）的值为Team ID，当Xcode对应用进行编译并用授权文件进行签名时，会将此值解析为实际的Team ID值。而$（CFBundleIdentifier）值也会在编译时被解析为目标工程的bundle标识符。

既然已经确定正确地设置了工程，并配置好entitlements，则请继续使用NSUbiquitous-KeyValueStore类，来在iCloud中储存键和值。NSUbiquitousKeyValueStore类暴露出多种方法，可以用来在iCloud中保存值。以下便为这些方法的说明：

setString：forKey：

为给定的键设置一个字符串值。此字符串必须为NSString类型。显然，NSString的子类如NSMutableString，也可以使用此方法储存到iCloud中。

setArray：forKey：

为给定的键设置一个数组值。此数组可以为可变或不可变数组。

setDictionary：forKey：

为给定的键设置一个可变或不可变的字典。

setBool：forKey：

为给定的键设置一个BOOL类型的值。

setData：forKey：

为给定的键设置一个可变或不可变的数据值。

以上这些方法都不会实际进行保存操作。当完成这些值的设置后，必须调用NSUbiqu-itousKeyValueStore的synchronize方法，首先将设置刷新到iOS，并随后同步到iCloud中。

所有要使用NSUbiquitousKeyValueStore进行的工作都是通过该类的defaultStore类方法来完成的。此类方法会返回一个NSUbiquitousKeyValueStore类的实例，用来提供使用。

显然，在设置好这些键值之后，会想要在应用运行时的某个时刻来获取这些值。可以使用NSUbiquitousKeyValueStore提供的一些方法来实现。其中一些方法如下所示：

stringForKey：

返回给定的键所关联的字符串，如果无法找到此键，则返回nil。即使在iCloud中保存了一个可变字符串，此方法依然会返回一个不可变字符串。

arrayForKey：

返回给定键所关联的数组，如果无法找到此键，则返回nil。即使在iCloud中保存的原始数组为可变数组，此方法依然会返回一个不可变数组。

dictionaryForKey：

返回给定键所关联的字典，如果无法找到此键，则返回nil。即使在iCloud中保存的原始字典为可变字典，此方法依然会返回一个不可变字典。

boolForKey：

返回给定键所关联的BOOL类型的布尔值，如果无法找到此键，则返回nil。

dataForKey：

返回给定键所关联的NSData类型的数据，如果无法找到此键，则返回nil。即使在iCloud中保存的原始数据为可变数据，此方法依然会返回一个不可变数据。

来看下如何在应用中使用这个类。正如你所知道的，当同一用户在多个设备之间共享数据时，iCloud的强大便会一览无余。例如，如果用户在其iPhone上开始阅读一本书，然后当拿起iPad打开时，此应用可以显示用户刚刚所阅读到的最后一页。实际上，为了便于终端用户使用，这两个设备就像是一个。在本例中，会使用NSUbiquitousKeyValue-Store类，来向iCloud中储存一个字符串和布尔值。然后进行检查，确认这些值是否已经储存到iCloud中。如果成功，则读取这些值。随后便可以构建此应用，并先后在iPhone和iPad上运行，来看会发生什么：



func application(application: UIApplication,
  didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
    if isIcloudAvailable() == false{
      println("iCloud is not available")
      return true
    }
    let kvoStore = NSUbiquitousKeyValueStore.defaultStore()
    var stringValue = "My String"
    let stringValueKey = "MyStringKey"
    var boolValue = true
    let boolValueKey = "MyBoolKey"
    var mustSynchronize = false
    if kvoStore.stringForKey(stringValueKey) == nil{
      println("Could not find the string value in iCloud. Setting...")
      kvoStore.setString(stringValue, forKey: stringValueKey)
      mustSynchronize = true
    } else {
      stringValue = kvoStore.stringForKey(stringValueKey)!
      println("Found the string in iCloud = \(stringValue)")
    }
    if kvoStore.boolForKey(boolValueKey) == false{
      println("Could not find the Boolean value in iCloud. Setting...")
      kvoStore.setBool(boolValue, forKey: boolValueKey)
      mustSynchronize = true
    } else {
      println("Found the Boolean in iCloud, getting...")
      boolValue = kvoStore.boolForKey(boolValueKey)
    }
    if mustSynchronize{
      if kvoStore.synchronize(){
        println("Successfully synchronized with iCloud.")
      } else {
        println("Failed to synchronize with iCloud.")
      }
    }
    return true
} 



要了解isIcloudAvailable方法的实现，请参见21.2节。

为此工程正确地设置了授权文件并启用entitlements之后，在已经设置好iCloud账户的iOS设备中运行此应用，便可以看到以下结果被打印到控制台中：



Could not find the string value in iCloud. Setting...
Could not find the boolean value in iCloud. Setting...
Successfully synchronized with iCloud.




现在将设备放置一两分钟，确保让iCloud有充足的时间将数据同步到云端。接下来会在关联了相同iCloud账号的另一台设备上运行同样的代码，来看会发生什么：



Found the string in iCloud = My String
Found the boolean in iCloud, getting...




太棒了。这便证明了iCloud确实将关联到相同iCloud账户的多台iOS设备中的数据进行了同步。


21.8　在iCloud中创建并管理文件和文件夹

问题

如何让应用在用户的iCloud存储中将特定的文件存储到特定的文件夹中。

方案

按照以下步骤：

1.确保应用设置了使用iCloud（参见21.1节）。

2.现在我们初始化一个NSFileManager类型的对象，并将在上一步中创建的路径传给此类的URLForUbiquityContainerIdentifier：方法。此方法的返回值会是iCloud存储在运行应用设备上的本地地址。将此路径称作Root iCloud Path。

3.在Root iCloud Path（参阅之前步骤）后面追加所要创建的文件夹名称。将结果路径用字符串或NSURL实例保存。

4.调用文件管理器的fileExistsAtPath：isDirectory：方法。如果此方法返回false，则使用文件管理器的createDirectoryAtPath：withIntermediateDirectories：attributes：error：方法创建一个文件夹。如果fileExistsAtPath：isDirectory：方法的返回值为true，请检查isDirectory参数的返回值是否为false。如果为false，则仍需按照指示创建文件夹，这是因为由fileExistsAtPath：isDirectory：方法所发现的路径并不是一个文件夹，而是一个文件。

讨论

其中一件会让iCloud听起来比较复杂的事情是开发者会假设由于iCloud是一个云存储，因此他们需要处理来自应用外部或互联网上的URL。然而，事实并不是这样。对于iCloud而言，所需处理的URL实际上是iOS相关的。这句话的意思是，此URL为设备本地，却能连接到iCloud之上。iCloud会使用苹果公司所提供的云端iCloud存储，将这些本地URL和其所对应的数据进行同步。开发者实际上并不需要担心此部分，除非遇到了需要解决的冲突，比如两台使用相同iCloud账号并运行此应用的设备在同时修改某一资源并且无法自动进行合并时。稍后还会讨论此事，但现在先关注如何在iCloud中创建文件夹。

现在来编码实现本章方案部分介绍的内容：



import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {
  var window: UIWindow?
  let fileManager = NSFileManager()
  var documentsDirectory: String?
  func doesDocumentsDirectoryExist() -> Bool{
    var isDirectory = false as ObjCBool
    var mustCreateDocumentsDirectory = false
    if let directory = documentsDirectory{
      if fileManager.fileExistsAtPath(directory,
        isDirectory: &isDirectory){
          if isDirectory{
            return true
          }
      }
    }
    return false
  }
  func createDocumentsDirectory(){
    println("Must create the directory.")
    var directoryCreationError: NSError?
    if let directory = documentsDirectory{
      if fileManager.createDirectoryAtPath(directory,
        withIntermediateDirectories:true,
        attributes:nil,
        error:&directoryCreationError){
          println("Successfully created the folder")
      } else {
        if let error = directoryCreationError{
          println("Failed to create the folder with error = \(error)")
        }
      }
    } else {
      println("The directory was nil")
    }
  }
  func application(application: UIApplication,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
    [NSObject : AnyObject]?) -> Bool {
      let containerURL =
      fileManager.URLForUbiquityContainerIdentifier(nil)
      documentsDirectory =
      containerURL!.path!.stringByAppendingPathComponent("Documents")
      if doesDocumentsDirectoryExist(){
        println("This folder already exists.")
      } else {
        createDocumentsDirectory()
      }
      return true
  }
} 



Xcode为应用程序所设置的容器标识符，默认由字符串“iCloud”和一个bundle标识符所构成。如果愿意，你可以将其指定为自己的字符串。iCloud为开发者所提供的一个非常棒的特性，为容器所设置的标识符不需要以任何方式与应用或应用的bundle标识符相关联。如果认为默认标识符容易混淆，则只需将其改为对个人和团队更有意义的字符串即可。

现在你已经知道了如何在应用的iCloud容器中创建目录，可以继续将一个资源保存到Documents文件夹中，供应用中当前用户的iCloud存储使用：



func storeFile(){
  println("Storing a file in the directory...")
  if let directory = documentsDirectory{
    let path =
    documentsDirectory!.stringByAppendingPathComponent("File.txt")
    var writingError: NSError?
    if "Hello, World!".writeToFile(path,
      atomically: true,
      encoding: NSUTF8StringEncoding,
      error: &writingError){
        println("Successfully saved the file")
    } else {
      if let error = writingError{
        println("An error occurred while writing the file = \(error)")
      }
    }
  } else {
    println("The directory was nil")
  }
} 



将文件保存到一个云URL中，不会显式地告诉iOS此文件要被放置在云存储中。

如果在一个设置了将数据和文件备份到iCloud账户中的iPhone上运行此程序，可以在设备中的Settings应用中找到应用的iCloud存储信息，并注意我们所存储的文件是否已经保存进了应用的iCloud容器中（见图21-6）。

扩展阅读

21.1节和21.7节。


21.9　在iCloud中搜索文件和文件夹

问题

如何在当前iCloud用户为应用所分配的云存储空间中搜索文件或文件夹。

方案

使用NSMetadataQuery类。


讨论


OS X系统的开发者可能会熟悉NSMetadataQuery类。这个类会允许开发者查询Spotlight项，无论这些项是文件或是文件夹。而在iOS中，则会使用此类，在当前用户为应用所分配的iCloud空间中搜索文件和文件夹，这需要用户在运行应用的iOS设备上设置iCloud。



图21-6：文件确实保存到iCloud中

要设置元数据查询，需要做三件非常重要的事情：

1.需要设置元数据查询谓词。谓词是查询的搜索条件，此谓词会告诉查询要搜索什么。

2.同样还需要设置查询的搜索域。为了在用户的iCloud Documents文件夹中进行搜索，要将此域设置为NSMetadataQueryUbiquitousDocumentsScope。或者可以使用NSMetadataQueryUbiquitousDataScope，代表了iCloud中的数据文件夹，用来为应用储存用户所创建的相关文档数据。请记住，储存在用户iCloud中的文件不应该是应用的临时文件，或是其他没有在用户iCloud存储中展示但可以被应用以别的方式所获取的文件。用户iCloud存储中所保存的文件应该是由用户所创建的。

3.在开始查询之后，需要开始监听NSMetadataQueryDidFinishGatheringNotification通知。当查询完成其搜索时，便会调用此通知。在处理此通知的方法中，可以浏览此查询所收集的结果，并确定是否有所在寻找的文件或文件夹。

NSMetadataQuery类的setPredicate：实例方法，允许设置查询的谓词。谓词必须为NSPredicate类型。可以使用NSPredicate类的predicateWithFormat：类型方法来初始化此谓词。请记住，此谓词会告诉查询要搜索什么。这个predicateWithFormat：方法会接收一个格式化的字符串，其格式如下所示：



QUERY_ITEM COMPARISON_CRITERIA PATTERN




谓词格式中的QUERY_ITEM部分可以为任何NSMetadataItem常量值。例如，可以使用NSMetadataItemFSNameKey常量值来告诉谓词，此搜索模式的目标为云中项目所在文件系统中的名称。由于提供给predicateWithFormat：方法的格式，可以是可变数量的参数，而其中第一个参数表明了其余参数的格式，因此可以传递%K来作为QUERY_ITEM。例如，以下两个谓词实际上是相同的，区别在于如何提供输入元数据查询：





let predicate = NSPredicate(format: "%K like %@",
NSMetadataItemFSNameKey,
"*")
let samePredicate = NSPredicate(format: "NSMetadataItemFSNameKey like %@",
"*")




谓词格式的COMPARISON_CRITERIA部分可以为下列任何值：

>

用来表明正在搜索的查询项的值，要比所提供的标准模式更大。例如，可以在应用iCloud容器的Documents文件夹中，搜索所有大于X千字节的文件，而X的值则是由自己所定义的。

<

这个比较标准类似前面的。此标准可以在iCloud容器中查找文件大小（举个例子）小于在模式中所指定的值。

like

这个比较标准会用于搜索文件名和文件显示名称。甚至可以通过此标准来使用通配符；例如，查找文件名是以特定字母开头的所有文件。

虽然可以继续探索此话题，但是更建议深入到开发部分，更好地理解元数据查询是如何工作的。例如，将会这样做：

1.当应用加载时（在应用代理中），简单地搜索所有在应用iCloud容器中的文件。

2.然后使用println，将所有找到的文件名称打印到控制台。

3.每次搜索的最后会创建一个新文件，其名称为随机生成的整数。确保此文件并不存在于应用的iCloud容器中。如果不存在，则将它保存到iCloud容器中。很简单，不是么？这样，无论何时将应用打开，都会在用户的iCloud存储中创建一个新文件。

将不必要的文件保存到用户的iCloud存储中是非常不好的。如前所述，请确保只会用iCloud来储存直接由用户所创建的文件，如文档或者创作的图像。而在本例中，由于需要在用户iCloud容器中找到文件或文件夹，以此证明解决方案可行，因此需要至少在应用的iCloud容器中存储一些东西。

使用NSFileManager的setUbiquitous：itemAtURL：destinationURL：error：方法将文件保存到iCloud中。以下为此方法的参数：

setUbiquitous

这是一个布尔值，如果要将文件移到iCloud中，则将其设置为true。

itemAtURL

传递此方法的这个参数，是指向所要移动到iCloud的文件在应用Bundle中的NSURL。

destinationURL

这是源文件所要被复制到用户iCloud储存中的位置的URL。此URL必须是一个iCloud的URL。

error

一个指向NSError对象的指针，当执行中发生错误时，则会被设置到错误中。

现在要完成以下这些步骤：

1.如果Documents文件夹不存在，为应用的iCloud容器创建Documents文件夹。

2.将一个文件保存到应用包的临时目录中。

3.将包中文件移动到iCloud中。

4.开始一个查询来查找iCloud容器中的文件。

5.打印查询的所有结果，确保文件能被找到。

先定义所需的变量：



import UIKit
class ViewController: UIViewController {
  let metadataQuery = NSMetadataQuery()
  let fileManager = NSFileManager()
  var cloudDocumentsDirectory: String?
  let fileName = "MyFileName.txt"
  <# 其他代码

 #>
}




然后，当视图控制器完成初始化时，在云中找到Documents目录：



init(coder aDecoder: NSCoder!) {
  super.init(coder: aDecoder)
  let containerURL =
  fileManager.URLForUbiquityContainerIdentifier(nil)
  cloudDocumentsDirectory =
    containerURL!.path!.stringByAppendingPathComponent("Documents")
}




当视图出现在屏幕上时，订阅NSMetadataQueryDidFinishGatheringNotification通知，当查询完成对iCloud容器的搜索时会进行发送。同样会在应用包中创建文件，并随后将其移动到iCloud容器中：



override func viewDidAppear(animated: Bool) {
  super.viewDidAppear(animated)
  println("Listening for notifications...")
  /* 监听元数据查询结束并获取查询的项

 */
  NSNotificationCenter.defaultCenter().addObserver(self,
    selector: "handleMetadataQueryFinished:",
    name: NSMetadataQueryDidFinishGatheringNotification,
    object: nil)
  if doesDocumentsDirectoryExist(){
    println("This folder already exists.")
    /* 存储文件

 */
    storeFile()
  } else {
    createDocumentsDirectory()
  }
}
override func viewDidDisappear(animated: Bool) {
  super.viewDidDisappear(animated)
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
}




当视图出现时，使用视图控制器的doesDocumentsDirectoryExist方法检测Documents目录是否已存在于云中。如果不存在，则使用createDocumentsDirectory方法进行创建。此方法不仅会创建文档文件夹，还会调用视图控制器的storeFile方法，我们很快便会介绍。这个方法会先将文件保存到应用包中，随后将其移动到云中：



func storeFile(){
  println("Storing a file in the directory...")
  if let directory = cloudDocumentsDirectory{
    let pathInAppBundle =
    NSTemporaryDirectory().stringByAppendingPathComponent(fileName)
    let pathInCloud =
    directory.stringByAppendingPathComponent(fileName)
    var writingError: NSError?
    if "Hello, World!".writeToFile(pathInAppBundle,
      atomically: true,
      encoding: NSUTF8StringEncoding,
      error: &writingError){
        println("Successfully saved the file in the app bundle")
        println("Now moving this file into the cloud...")
        let sourceUrl = NSURL(fileURLWithPath: pathInAppBundle)
        let destinationUrl = NSURL(fileURLWithPath: pathInCloud)
        var savingError: NSError?
        if fileManager.setUbiquitous(true,
          itemAtURL: sourceUrl!,
          destinationURL: destinationUrl!,
          error: &savingError){
            println("Successfully moved the file to the cloud...")
        } else {
          if let error = savingError{
            println("Failed to move the file to the cloud = \(error)")
          }
        }
    } else {
      if let error = writingError{
        println("An error occurred while writing the file = \(error)")
      }
    }
    startQuery()
  } else {
    println("The directory was nil")
  }
}
func doesDocumentsDirectoryExist() -> Bool{
  var isDirectory = false as ObjCBool
  var mustCreateDocumentsDirectory = false
  if let directory = cloudDocumentsDirectory{
    if fileManager.fileExistsAtPath(directory,
      isDirectory: &isDirectory){
        if isDirectory{
          return true
        }
    }
  }
  return false
}
func createDocumentsDirectory(){
  println("Must create the directory.")
  var directoryCreationError: NSError?
  if let directory = cloudDocumentsDirectory{
    if fileManager.createDirectoryAtPath(directory,
      withIntermediateDirectories:true,
      attributes:nil,
      error:&directoryCreationError){
        println("Successfully created the folder")
        /* 存储文件

 */
        storeFile()
    } else {
      if let error = directoryCreationError{
        println("Failed to create the folder with error = \(error)")
      }
    }
  } else {
    println("The directory was nil")
  }
}




当文件保存后，会调用视图控制器的startQuery方法。此方法会在云端的文档文件夹中简单地开启项目的元搜索：



func startQuery(){
  println("Starting the query now...")
  metadataQuery.searchScopes = [NSMetadataQueryUbiquitousDocumentsScope]
  let predicate = NSPredicate(format: "%K like %@",
    NSMetadataItemFSNameKey,
    "*.*")
  metadataQuery.predicate = predicate
  if metadataQuery.startQuery(){
    println("Successfully started the query.")
  } else {
    println("Failed to start the query.")
  }
}




当此查询完成后，系统会调用NSMetadataQueryDidFinishGatheringNotification通知。我们可以使用视图控制器的handleMetadataQueryFinished：方法捕获该通知，此方法会将所有发现的项目检查一遍：



func handleMetadataQueryFinished(sender: NSMetadataQuery){
  println("Search finished");
  /* 停止监听通知，不需要再监听了

 */
  NSNotificationCenter.defaultCenter().removeObserver(self)
  /* 查询结束，停止查询过程

 */
  metadataQuery.disableUpdates()
  metadataQuery.stopQuery()
  for item in metadataQuery.results as [NSMetadataItem]{
    let itemName = item.valueForAttribute(NSMetadataItemFSNameKey)
      as String
    let itemUrl = item.valueForAttribute(NSMetadataItemURLKey)
      as NSURL
    let itemSize = item.valueForAttribute(NSMetadataItemFSSizeKey)
      as Int
    println("Item name = \(itemName)")
    println("Item url = \(itemUrl)")
    println("Item size = \(itemSize)")
  }
}




扩展阅读

1.22节。
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