
版权信息

书名：Swift与Cocoa框架开发

作者：Paris Buttfield-Addison ， Jonathon Manning ， Tim Nugent

译者：贾洪峰

ISBN：978-7-115-39187-2


本书由北京图灵文化发展有限公司发行数字版。版权所有，侵权必究。




您购买的图灵电子书仅供您个人使用，未经授权，不得以任何方式复制和传播本书内容。

我们愿意相信读者具有这样的良知和觉悟，与我们共同保护知识产权。

如果购买者有侵权行为，我们可能对该用户实施包括但不限于关闭该帐号等维权措施，并可能追究法律责任。



图灵社区会员 Rocky Zhang（wsgdrfz@126.com） 专享 尊重版权

 



版权声明



O'Reilly Media, Inc.介绍



业界评论



前言



从Objective-C到Swift



读者对象



本书的组织结构



排版约定



使用代码示例



Safari*®* Books Online



联系我们



致谢



第1章 Cocoa开发工具



1.1 Mac和iOS开发者计划



1.1.1 注册开发者计划



1.1.2 下载Xcode



1.2 用Xcode创建自己的第一个项目



Xcode界面



1.3 开发一个简单的Swift应用程序



1.3.1 设计界面



1.3.2 连接代码



1.4 使用iOS模拟器



1.5 用TestFlight测试iOS App



第 2 章 用Swift设计程序



2.1 Swift程序设计语言



2.2 playground



2.3 变量和常量



2.4 类型



2.4.1 元组



2.4.2 数组



2.4.3 字典



2.5 控制流



switch



2.6 函数与闭包



2.6.1 将函数用作变量



2.6.2 闭包



2.7 对象



2.7.1 继承



2.7.2 初始化与反初始化



2.7.3 属性



2.7.4 协议



2.7.5 扩展



2.7.6 访问控制



2.7.7 运算符



2.7.8 泛型



2.8 与Objective-C的互操作



2.9 在同一项目中使用Objective-C和Swift



2.9.2 在Swift中使用Objective-C



2.10 模块



2.11 内存管理



2.12 字符串



2.12.1 比较字符串



2.12.2 查找字符串



2.13 数据



2.13.1 从文件和URL加载数据



2.13.2 序列化与反序列化



2.14 Cocoa中的设计模式



2.14.1 模型视图控制器



2.14.2 委托



第3章 OS X和iOS上的应用程序



3.1 什么是应用程序



3.1.1 应用程序、框架、实用工具及其他



3.1.2 App的构成



3.1.3 用NSBundle在应用程序中查找资源



3.2 应用程序生命周期



3.2.1 OS X应用程序



3.2.2 iOS应用程序



3.3 应用程序沙盒



应用程序的限制



3.4 用NSNotification发送通知



第4章 图形用户界面



4.1 OS X和iOS中的界面



4.2 MVC和应用程序设计



4.3 nib文件和故事板



4.3.1 nib文件的结构



4.3.2 故事板



4.3.3 输出口和操作



4.3.4 如何加载nib文件和故事板



4.4 构建界面



指南与约束



4.5 构建具有nib和约束的App



4.6 iOS上的界面



启动屏幕文件



4.7 UI Dynamics



4.7.1 UI和重力



4.7.2 吸附UI



4.8 Core Animation



4.8.1 层



4.8.2 动画



第5章 闭包和操作队列



5.1 Cocoa中的闭包



5.2 操作队列中的并发



5.3 操作队列和NSOperation



5.4 在操作队列中执行工作



5.5 融会贯通



第6章 在视图上绘制图形



6.1 如何绘制



6.2 像素网格



6.2.1 Retina显示屏



6.2.2 像素与屏幕点



6.3 在视图中绘制



6.3.1 框架矩形



6.3.2 边界矩形



6.4 创建自定义视图



6.4.1 用纯色填充



6.4.2 处理路径



6.4.3 创建自定义路径



6.4.4 多条子路径



6.4.5 阴影



6.4.6 渐变



6.4.7 变换



第7章 SpriteKit



7.1 SpriteKit的体系结构



7.2 制作使用SpriteKit的App



7.3 使用SpriteKit场景



7.4 SpriteKit节点



7.5 将精灵放在场景中



7.6 对触碰作出响应



7.7 使用纹理



7.8 纹理贴图集



7.9 使用文本



7.10 用操作实现内容的动画



7.11 使用形状节点



7.12 使用图像特效节点



7.13 向SpirteKit对象增加物理属性



7.14 向SpriteKit对象添加接合



7.15 SpriteKit场景照明



7.16 约束



7.17 在SpriteKit中使用阴影



7.18 使用SpriteKit编辑器



第8章 SceneKit



8.1 SceneKit结构



8.2 使用SceneKit



8.3 添加SceneKit视图



8.4 添加场景



8.5 添加照相机



8.6 添加3D对象



8.7 添加光源



8.8 为场景中的内容实现动画



8.9 创建文本几何体



合并动画



8.10 使用材料



法线贴图



8.11 命中检测



8.12 约束



8.13 从COLLADA文件中加载数据



8.14 向场景中添加物理仿真



第9章 音频与视频



9.1 AV Foundation



9.2 用AVPlayer播放视频



9.2.1 AVPlayerLayer



9.2.2 融会贯通



9.2.3 AVKit



9.2.4 iOS上的AVKit



9.2.5 用AVAudioPlayer播放声音



9.3 语音合成



9.4 使用照片库



9.4.1 从相机采集照片和视频



9.4.2 开发照片应用程序



9.4.3 照片库



第10章 iCloud和数据存储



10.1 偏好设置



10.1.1 注册默认偏好设置



10.1.2 访问偏好设置



10.1.3 设定偏好设置



10.2 使用文件系统



10.2.1 使用NSFileManager



10.2.2 文件存储位置



10.3 使用沙盒



10.3.1 启用沙盒



10.3.2 打开和保存面板



10.3.3 安全范围内的书签



10.4 iCould



10.5 iCloud存储什么



10.6 为iCloud进行设置



10.7 测试iCloud是否正常工作



10.8 存储设置



10.8.1 处理外部修改



10.8.2 iOS上的相应内容



10.9 iCloud存储



10.9.1 OS X上的iCloud存储



10.9.2 iOS上的iCloud存储



10.10 文档选取器



10.11 iCloud的最佳使用



第11章 Cocoa绑定



11.1 将视图绑定到模型



11.2 一个简单的绑定App



11.3 绑定到控制器



11.4 数组和对象控制器



11.5 一个更复杂的绑定App



第12章 表格视图和集合视图



12.1 数据源和委托



12.2 表格视图



12.2.1 iOS上的UITableView



12.2.2 OS X上的NSTableView



12.3 集合视图



iOS上的UICollectionView



第13章 基于文档的应用程序



13.1 NSDocument和UIDocument类



13.2 MVC中的文档对象



13.2.1 文档的类型



13.2.2 文档的角色



13.3 OS X上基于文档的应用程序



13.3.1 自动保存与版本



13.3.2 用NSDocument表示文档



13.3.3 保存简单数据



13.3.4 保存更复杂的数据



13.4 iOS上基于文档的应用程序



第14章 联网



14.1 连接



14.1.1 NSURL



14.1.2 NSURLRequest



14.1.3 NSURLSession



14.1.4 NSURLResponse和NSHTTPURLResponse



14.2 开发联网应用程序



14.3 Bonjour服务的发现



浏览共享iTunes库



14.4 Multipeer Connectivity



第15章 与现实世界互动



15.1 使用位置



15.1.1 位置硬件



15.1.2 Core Location框架



15.1.3 使用Core Location



15.2 地理编码



15.3 区域监测和iBeacon



15.4 位置与隐私



15.5 地图



15.5.1 使用地图



15.5.2 标记地图



15.5.3 地图与覆盖物



15.6 设备运动



15.6.1 使用Core Motion



15.6.2 使用内置高度计



15.6.3 使用计步器



15.7 打印文档



15.7.1 在OS X上打印



15.7.2 在iOS上打印



15.8 Game Controller



15.9 App Nap



15.10 用Touch ID验证



15.11 Handoff



第16章 EventKit



16.1 理解事件



16.2 访问事件存储库



16.3 访问日历



16.4 访问事件



16.5 处理事件



16.6 开发一个事件应用程序



16.7 用户隐私



第17章 Instruments和调试器



17.1 开始使用Instruments



17.1.1 Instruments界面



17.1.2 观察数据



17.1.3 从Library中添加Instruments



17.2 用Instruments解决问题



17.3 循环保留和漏洞



17.4 使用调试器



17.4.1 设置断点



17.4.2 查看内存内容



17.4.3 使用调试器控制台



17.5 视图调试



17.6 测试框架



17.6.1 编写测试



17.6.2 编写异步测试



17.6.3 性能测试块



17.7 调试仪表



17.8 性能优化



第18章 共享与通知



18.1 共享



18.2 在iOS上共享



18.3 在OS X上共享



18.4 通知



18.4.1 注册通知设置



18.4.2 推送通知



18.4.3 通知到达时会发生什么



18.5 发送推送通知



18.6 设置接收推送通知



18.7 接收推送通知



18.8 本地通知



第19章 非标准App



19.1 命令行工具



19.2 偏好设置窗格



19.2.1 偏好设置窗格如何工作



19.2.2 偏好设置域



19.2.3 生成示例偏好设置窗格



19.3 状态栏项目



生成一个状态栏App



19.4 多窗口iOS App



第20章 处理文本



20.1 国际化与本地化



20.1.1 字符串文件



20.1.2 创建一个示例本地化应用程序



20.2 用NSFormatter设定数据格式



测试不同的区域设置



20.3 设定数字、长度、质量、能量和数据的格式



20.3.1 NSNumberFormatter



20.3.2 NSEnergyFormatter、NSMassFormatter和NSLengthFormatter



20.3.3 NSByteCountFormatter



20.4 用NSDataDetector检测数据



20.5 TextKit



作者介绍



封面介绍


 


版权声明

© 2015 by Jonathon Manning,Paris Buttfield-Addison,and Tim Nugent.

Simplified Chinese Edition, jointly published by O'Reilly Media, Inc. and Posts & Telecom Press, 2015. Authorized translation of the English edition, 2015 O'Reilly Media, Inc., the owner of all rights to publish and sell the same.

All rights reserved including the rights of reproduction in whole or in part in any form.

英文原版由O'Reilly Media, Inc. 出版，2015。

简体中文版由人民邮电出版社出版， 2015。英文原版的翻译得到 O'Reilly Media, Inc.的授权。此简体中文版的出版和销售得到出版权和销售权的所有者 —— O'Reilly Media, Inc. 的许可。

版权所有，未得书面许可，本书的任何部分和全部不得以任何形式重制。

 



O'Reilly Media, Inc.介绍


O'Reilly Media 通过图书、杂志、在线服务、调查研究和会议等方式传播创新知识。自1978 年开始，O'Reilly 一直都是前沿发展的见证者和推动者。超级极客们正在开创着未来，而我们关注真正重要的技术趋势——通过放大那些“细微的信号”来刺激社会对新科技的应用。作为技术社区中活跃的参与者，O'Reilly 的发展充满了对创新的倡导、创造和发扬光大。

O'Reilly 为软件开发人员带来革命性的“动物书”；创建第一个商业网站（GNN）；组织了影响深远的开放源代码峰会，以至于开源软件运动以此命名；创立了Make 杂志，从而成为DIY 革命的主要先锋；公司一如既往地通过多种形式缔结信息与人的纽带。O'Reilly 的会议和峰会集聚了众多超级极客和高瞻远瞩的商业领袖，共同描绘出开创新产业的革命性思想。作为技术人士获取信息的选择，O'Reilly 现在还将先锋专家的知识传递给普通的计算机用户。无论是通过书籍出版，在线服务或者面授课程，每一项O'Reilly 的产品都反映了公司不可动摇的理念——信息是激发创新的力量。



业界评论



“O'Reilly Radar 博客有口皆碑。”



——Wired




“O'Reilly 凭借一系列（真希望当初我也想到了）非凡想法建立了数百万美元的业务。”



——Business 2.0




“O'Reilly Conference 是聚集关键思想领袖的绝对典范。”



——CRN




“一本O'Reilly 的书就代表一个有用、有前途、需要学习的主题。”



——Irish Times




“Tim 是位特立独行的商人，他不光放眼于最长远、最广阔的视野并且切实地按照Yogi Berra 的建议去做了：‘如果你在路上遇到岔路口，走小路（岔路）。'回顾过去Tim 似乎每一次都选择了小路，而且有几次都是一闪即逝的机会，尽管大路也不错。”



——Linux Journal



 



前言


从Mac最早支持Cocoa框架开始，我们就一直在为它做开发。当时，我们见证了它由一个程序设计小环境逐渐发展成为世界上最重要、最具影响力的开发环境之一。我们之前的著作（主要介绍苹果公司的另一程序设计语言——Objective-C）每修订一次，我们都会自豪地宣称Objective-C在程序语言名册中的地位又得到了提升，它在TIOBE索引（http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html
 ）最流行的程序设计语言中位列第三名左右。

我们还不能说Swift（本书使用的语言）已经进入前五名（甚至还没有进入前十名），但它的名次一直在攀升，而且几乎可以肯定它将来会上升到类似的高度。

当苹果公司在2014年6月的世界开发者大会（WWDC）上发布Swift时，我们都为之赞叹，大感兴奋。苹果公司的主题演讲是在澳大利亚时间午夜时分进行的，等到早晨6点，我们就同我们那位一直都极富耐心的编辑Rachel召开了Skype会议，启动了编写本书的计划。在接下来的几个月里，我们用Swift开发了许多项目，目的是为了熟悉这门语言及其使用方式。

几年来，我们开发了许多复杂的大型iOS和OS X软件，交付给数千万用户使用。我们对工具集、框架和程序设计语言有着深刻的理解，而这种理解对于开发出最出色的iOS和OS X软件是至关重要的。熟悉Swift如何用Cocoa和Cocoa Touch完成工作很重要，所以我们花了几个月的时间来了解这一切。我们希望确保本书不只是解释Swift，还要说明如何正确地使用Swift和Cocoa/Cocoa Touch来完成工作。

苹果公司一直在改变自己的产品，Swift就是一例，最近推出的功能强大的iPhone 6和6 Plus，以及功能日益增强的iPad也都能证明这一点。本书将为你提供必要的知识、信心和鉴识能力，以便用Cocoa、Cocoa Touch和Swift来进行iOS和OS X开发，还会介绍这些产品目前的工作方式。



从Objective-C到Swift


最初的Macintosh计算机主要用C语言编程，使用一个名为Toolbox（工具箱）的库。苹果公司收购NeXT Computer公司以后，用Max OS X替换了它的操作系统，Toolbox也被Cocoa代替，Cocoa是用Objective-C程序设计语言编写的。

Objective-C与其主要竞争者C++的设计时间大体相同。这两门语言都是C程序设计语言的后代，而且都是面向对象
 的程序设计语言。这就是说，C语言中的函数和数据结构是独立的，而像C++和Objective-C这样的面向对象语言则将相关的函数和数据合并到对象
 中。例如，一个名为Car
 的对象可能包含有关其颜色、速度及开门个数的信息，可能还包含了像drive
 、stop
 和openDoor
 这样的函数。数据与处理数据的函数之间存在着紧密的联系，因而我们可以将软件看作模块化工具的集合，而不是单个大型实体。

Objective-C是一门功能非常强大的语言。它与C++的主要区别是它是一种动态
 语言。在任何一门面向对象的语言中，都需要将函数绑定到它们处理的具体数据，而这一绑定要么在编译代码时进行（静态
 绑定），要么在运行时进行（动态
 绑定）。C++使用静态绑定，这会提高运行时性能，但降低了灵活性。Objective-C采用动态绑定，它要稍慢一些，但大大增强了语言的灵活性。

然而，Objective-C也有自己的问题。因为它是以C语言为基础的，所以它从父语言那里继承了大量古怪的特性，比如预处理器和指针运算（这里只举两例）。这些功能尽管非常强大，但会降低代码的可读性和安全性。苹果公司在保持Objective-C的现代化方面做得非常出色，但即使是这门语言的死忠粉（本书的作者们认为自己就属于这一群体）也认为这门语言有些过时了。

于是Swift应运而生了。Swift是一门新的语言，旨在让iOS和Mac应用程序的开发变得更轻松、更快速、更安全。它的设计目标是更容易掌握，且在防范程序员错误方面比Objective-C做得更好；事实上，苹果公司将它描述为“没有C的Objective-C”。因为Swift是用LLVM（Objective-C使用的工具集）生成和编译的，而且使用了Objective-C运行时，所以我们可以编写一个同时使用C、Objective-C和Swift的App。

Swift有大量现代的程序设计语言特性，包括泛型、类型推理、类型安全、闭包、元组和自动内存管理等。Swift是一门发展中的语言，会随着时间发生变化，但它是苹果平台软件开发的未来！在本书中，我们将学习如何在现实情景中使用Swift，如何利用iOS和OS X中的特性让你的App富有吸引力。



读者对象


本书仅重点介绍Swift，没有介绍Objective-C的使用。我们可能会偶尔提到后者，但并不期望你知道如何使用它。

我们假定你是一位有能力的程序员，但并不假定你曾经为iOS或OS X做过开发，或者使用过Swift或Objective-C。不过，我们假定你是一位熟练的OS X和iOS用户。



本书的组织结构


本书将讨论Cocoa和Cocoa Touch，它们分别是OS X和iOS使用的框架。同时，我们还要介绍Swift，包括其语法和功能。

几乎每一章都包含了一些可以遵照执行的实践练习。前面几章介绍了一般性主题，比如设置开发环境和Swift语言，后面各章将介绍Cocoa和Cocoa Touch的具体功能。

下面概述一下各章内容：


	

第1章 Cocoa开发工具


本章介绍Cocoa和Cocoa Touch，也就是OS X和iOS使用的框架。还将介绍Xcode，也就是在为这两个平台编码时使用的集成开发环境（IDE）。本章还将介绍苹果公司的开发者计划，如果想在Mac或iTunes App Store上分发软件，必须加入这一计划。



	

第2章 用Swift设计程序


本章介绍并探索Swift程序设计语言、Swift语言的特性、在用Cocoa和Cocoa Touch进行Swift开发时使用的设计模式。本章还将探讨基本的数据类型（比如，字符串、数组和字典）。



	

第3章 OS X和iOS上的应用程序


本章讨论如何生成应用程序，以及如何在Mac和iOS设备上运行它们。本章还将讨论这两种平台上的应用程序生命周期，以及沙盒如何影响应用程序对数据和资源的访问。



	

第4章 图形用户界面


本章演示如何加载并向用户呈现用户界面。本章介绍了Cocoa提供的两个最强大的概念：nib和故事板，它们是预先设计和预先配置的用户界面，可以直接连接到代码中。本章还谈到了Core Animation，它是OS X和iOS使用的动画系统，还有UI Dynamics，用于向用户界面中添加物理特性。



	

第5章 闭包和操作队列


本章介绍闭包，它是Swift语言的一个异常强大的功能，允许将代码存储在变量中。闭包是一些函数，可以存储在变量中，也可以像值一样进行传送。这就使回调之类的功能实现起来非常轻松。本章还介绍操作队列，它是一种无需使用线程即可处理并发的简单方式。



	

第6章 在视图上绘制图形


本章将学习OS X和iOS上使用的绘图系统，以及如何绘制自定义图形。我们还将介绍Retina显示屏，以及视图几何学是如何发挥作用的。



	

第7章 SpriteKit


本章探讨SpriteKit，它是iOS和OS X都可以使用的一种框架，用于制作快速、高效的2D游戏和图形。



	

第8章 SceneKit


本章探讨SceneKit，它是iOS和OS X都可以使用的一种框架，用于制作快速、高效的3D场景和图形。本章还将学习有关材料、约束、物理特性、相机和光照等知识。



	

第9章 音频与视频


本章介绍如何使用音视频引擎AVFoundation进行音视频播放。还将学习如何使用语音合成、访问iOS照片库、访问用户照片。



	

第10章 iCloud和数据存储


本章介绍OS X和iOS上可供使用的各种存储选项。文件系统、偏好设置和iCloud都将进行介绍。此外，还将学习如何制作安全范围内的书签，它允许装在沙盒中的App持续访问用户授权App使用的位置。



	

第11章 Cocoa绑定


本章介绍Cocoa绑定，它是一种功能极为强大的系统，允许将应用程序的用户界面连接到另一应用程序的数据，而不需要中间黏合代码。绑定功能是OS X特有的。



	

第12章 表格视图和集合视图


本章介绍表格视图（一种向用户显示多行数据的有效方式）和集合视图（可以向用户显示一组项目）。



	

第13章 基于文档的应用程序


本章讨论iOS和OS X上的文档系统，它们在创建能够处理多个文档的应用程序时很有用。这里将讨论这两个平台在文档处理方式上的区别。



	

第14章 联网


Cocoa和Cocoa Touch为访问联网资源提供了简单易用的工具，本章演示如何从互联网提取信息，同时保持应用程序能够及时作出响应。本章还将介绍网络服务发现系统、Bonjour和多点连接。



	

第15章 与现实世界互动


本章介绍各种用于应对现实世界的技术：Core Location，用于访问GPS；Core Motion，用于了解硬件如何移动及其方向；iOS和OS X上的打印系统。还将讨论Beacon、游戏控制器和地图。



	

第16章 EventKit


本章讨论iOS和OS X上使用的日历系统，并演示如何访问用户的日历。我们还将讨论关于用户隐私的考虑事项。



	

第17章 Instruments和调试器


本章将讨论Instruments，它是用于Mac和iOS应用程序的探查器和分析工具。本章将给出一个崩溃应用程序的例子，还将使用此应用程序诊断和纠正崩溃的原因。另外，本章将介绍Xcode的内置调试器。



	

第18章 共享与通知


本章讨论应用程序如何利用内置的共享系统与各种服务（比如Twitter和Facebook）共享文本、图像和其他内容（这些共享系统不需要你的应用程序来处理这些服务的验证）。另外，还将介绍推送通知和本地通知，利用这些方式，你的应用程序可以在未运行的情况下向用户显示信息。



	

第19章 非标准App


并非我们编写的每个程序都是驻留在用户的主（Home）屏幕上的，本章将告诉你如何编写四种不同类型的非传统App：命令行工具、菜单栏App、多屏iOS App和偏好设置窗格。







排版约定


本书使用了下列排版约定。


	

楷体


表示新术语或突出强调的内容。



	
等宽字体 （Constant width
 ）

表示程序片段，以及正文中出现的变量、函数名、数据库、数据类型、环境变量、语句和关键字等。



	
加粗等宽字体 （
Constant width bold

 ）

表示应该由用户输入的命令或其他文本。





[image: ]
 该图标表示提示或建议。

[image: ]
 该图标表示一般注记。

[image: ]
 该图标表示警告或警示。



使用代码示例


补充材料（代码示例、练习、勘误表等）可以从http://www.secretlab.com.au/books/swift-development-with-cocoa
 下载。

本书是要帮你完成工作的。一般来说，如果本书提供了示例代码，你可以把它用在你的程序或文档中。除非你使用了很大一部分代码，否则无需联系我们获得许可。比如，用本书的几个代码片段写一个程序就无需获得许可，销售或分发O'Reilly图书的示例光盘则需要获得许可；引用本书中的示例代码回答问题无需获得许可，将书中大量的代码放到你的产品文档中则需要获得许可。

我们很希望但并不强制要求你在引用本书内容时加上引用说明。引用说明一般包括书名、作者、出版社和ISBN。比如：“Swift Development with Cocoa
 by Jonathon Manning, Paris Buttfield-Addison, and Tim Nugent (O'Reilly). Copyright 2015 Secret Lab, 978-1-491-90894-5”。

如果你觉得自己对示例代码的用法超出了上述许可的范围，欢迎你通过permissions@oreilly.com与我们联系。



Safari*
 ®* Books Online
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 Safari Books Online（http://www.safaribooksonline.com
 ）是应运而生的数字图书馆。它同时以图书和视频的形式出版世界顶级技术和商务作家的专业作品。技术专家、软件开发人员、Web设计师、商务人士和创意专家等，在开展调研、解决问题、学习和认证培训时，都将Safari Books Online视作获取资料的首选渠道。

对于组织团体、政府机构和个人，Safari Books Online提供各种产品组合和灵活的定价策略。用户可通过一个功能完备的数据库检索系统访问O'Reilly Media、Prentice Hall Professional、Addison-Wesley Professional、Microsoft Press、Sams、Que、Peachpit Press、Focal Press、Cisco Press、John Wiley & Sons、Syngress、Morgan Kaufmann、IBM Redbooks、Packt、Adobe Press、FT Press、Apress、Manning、New Riders、McGraw-Hill、Jones & Bartlett、Course Technology以及其他几十家出版社的上千种图书、培训视频和正式出版之前的书稿。要了解Safari Books Online的更多信息，我们网上见。



联系我们


请把对本书的评价和问题发给出版社。

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

O'Reilly的每一本书都有专属网页，你可以在那儿找到本书的相关信息，包括勘误表、示例代码以及其他信息。本书的网站地址是：

http://shop.oreilly.com/product/0636920034285.do


对于本书的评论和技术性问题，请发送电子邮件到：

bookquestions@oreilly.com

要了解更多O'Reilly图书、培训课程、会议和新闻的信息，请访问以下网站：

http://www.oreilly.com


我们在Facebook的地址如下：

http://facebook.com/oreilly


请关注我们的Twitter动态：

http://twitter.com/oreillymedia


我们的YouTube视频地址如下：

http://www.youtube.com/oreillymedia
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第1章 Cocoa开发工具


用Cocoa和Cocoa Touch开发应用程序时，会用到由苹果公司开发的一组工具。本章将会介绍这些工具，包括如何获取它们、如何使用它们、它们如何协同工作以及它们能够做些什么。

这些开发工具的历史都很悠久，并且带有传奇色彩。它们最初是为NeXTSTEP OS开发的一组独立应用程序工具，最终被苹果公司用作官方的OS X工具。后来，苹果公司将它们中的大部分合并到一个应用程序中，称为Xcode，但是其中一些应用程序（比如Instruments和iOS Simulator）仍然保持相对独立，这主要是因为它们在开发过程中扮演着次要角色。

除了这些用于开发的应用程序之外，苹果公司还提供了开发者计划（Developer Programs，原来叫作Apple Developer Connection，https://developer.apple.com/programs/
 ）的成员资格。这些计划为开发人员提供了资源和支持，让那些希望与框架工程师交流的开发人员可以访问在线开发人员论坛，并获取专业技术支持。

苹果公司为OS X和iOS组织和管理着各种应用程序商店，开发人员在向Mac App Store或iTunes App Store提交应用程序时需要提供其证书，而这些开发者计划已经成为提供这些证书的官方途径。其实，它们就是通过苹果销售App的入场券。我们将在本章了解如何进行注册以加入这些计划，还会学习如何使用Xcode这一用于为OS X和iOS开发App的工具。



1.1 Mac和iOS开发者计划


苹果运行着两个开发者计划，分别对应着两个App开发平台：iOS和OS X。

如果希望在自己的iOS设备上运行代码，那就需要拥有iOS开发者计划（iOS Developer Program，https://developer.apple.com/programs/ios/
 ）的付费成员资格，因为要获得必需的代码签名证书，注册是唯一途径。（在编写本书时，要获得该计划的成员资格，所需支付的费用是99美元/年。）如果并不打算向Mac App Store提交App（比如，你可能更愿意自行销售App），那就不需要成为Mac开发者计划（Mac Developer Program）的成员。但是，Mac开发者计划中有一些有用的东西，比如可以提前获取OS的下一个版本，所以，如果你真的准备开发一些App，那加入它还是值得的。即使你不是上述任一开发者计划的成员，也可以免费下载Xcode。

这两个计划都提供了以下功能（当然还有其他一些小功能）。


	
访问苹果开发者论坛（Apple Developer Forums，https://developer.apple.com/devforums/
 ）。苹果公司的工程师经常访问这些论坛，设计它们的目的就是让你向其他开发人员和编写OS的人提问。



	
在向公众发布OS的测试版本之前获得这些版本。这让你可以在OS X和iOS的下一个版本上测试自己的应用程序，提前进行必要的修改。你还可以获得开发工具的测试版本。



	
一个数字签名证书（OS X和iOS各用一个），用于向App Store证明你的身份。没有这一证书，你就不能向App Store提交App。因此，只要你希望通过App Store发布软件，无论是免费软件还是付费软件，都必须加入这些计划。





开发人员可以选择注册这两个开发者计划中的一个，也可以两个都注册。它们之间不存在依赖关系。

最后要说的是，查看文档或下载开发工具的当前版本并不需要注册加入某一开发者计划，因此编写App本身是不需要掏腰包的。


1.1.1 注册开发者计划


要注册开发者计划，首先得有一个Apple ID。你很可能已经有一个了，因为苹果公司的大多数线上服务都需要一个Apple ID来验证身份。如果你曾经用过iCloud、iTunes商店（用于获取音乐或App）、MobileMe或苹果公司的支持与维修服务，那你肯定已经有了Apple ID。你甚至可能有不止一个（本书的一位作者就有四个）。如果你还没有Apple ID，要在注册过程中创建一个。在注册开发者计划时，它会添加到你的Apple ID中。

首先访问苹果公司的网站，找到要注册的计划。


	要注册Mac开发者计划，请访问http://developer.apple.com/programs/mac/
 。

	要注册iOS开发者计划，请访问http://developer.apple.com/programs/ios/
 。



接下来单击鼠标，完成各个注册步骤。

你可以选择以个人身份或公司身份进行注册。如果以个人身份注册，将你的名义销售你的App。如果以公司身份注册，将以公司依法登记的名称销售你的App。请小心选择，因为要说服苹果公司为你修改计划类型，是一件非常困难的事情。

如果以个人身份注册，只需要信用卡就行。如果以公司身份注册，除了信用卡之外，还需要相关文档来证明你有权限约束你的公司，使其遵守苹果公司的各项条款和条件。



说明：
 如果想了解代码签名以及如何使用Xcode在自己的物理设备上测试和运行App，请参阅苹果公司的App Distribution Guide（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/IDEs/Conceptual/AppDistributionGuide/LaunchingYourApponDevices/LaunchingYourApponDevices.html#//apple_ref/doc/uid/TP40012582-CH27-SW1
 ）。



苹果公司通常需要大约24小时来激活个人账号，公司账号需要的时间更长一些。当苹果公司向你确认后，会通过电子邮件向你发送一个用于激活账号的链接。完成激活后，你就成为一个具有完全资格的开发者了！



1.1.2 下载Xcode


要为上述两个平台中的任何一个开发App，都会使用苹果公司的集成开发环境Xcode。Xcode将源代码编辑器、调试器、编译器、探查器、iPhone与iPad模拟器等都合并到一个软件包中，在开发应用程序时，你的绝大多数时间都会花费在这里。



说明：
 Xcode只能在Mac上使用。



可以从Mac App Store中获取Xcode。只需打开App Store应用程序，搜索“Xcode”，它就会弹出来。Xcode尽管非常大（编写本书时它有几个GB），但它的下载却是免费的。

下载Xcode之后，安装非常简单。Mac App Store提供了一个安装程序，只要双击该程序，然后按提示进行安装即可。



说明：
 只有在使用Xcode 6或更高的版本时才能使用Swift。请确保你正在使用Xcode的最新版本。





1.2 用Xcode创建自己的第一个项目


Xcode是围绕单窗口设计的。你的每个项目都会有一个窗口，它的大小会相应调整，以显示你正在处理的内容。

为了开始探索Xcode，首先需要创建一个项目，步骤如下。


	
启动Xcode。打开Spotlight（按下Command-空格键），并键入“Xcode”，就能找到它。也可以通过以下方式找到它：打开Finder，进入硬盘，打开“应用程序”目录。如果之前曾经打开过任何项目，Xcode会为你打开它们。否则，将会显示Welcome to Xcode屏幕（见图1-1）。

[image: 图像说明文字]



图1-1 Welcome to Xcode屏幕




	
创建一个新项目。为此，只需单击“Create a new Xcode project”（创建一个新Xcode项目），或者进入File→New→Project。

Xcode会询问你要创建哪种应用程序。模板选择器分为两个区域，左侧是一些应用程序类别。你可以选择创建一个iOS或Mac项目模板，通过这个模板能够创建一个项目目录，保证你开始工作时的方向是正确的。

因为我们现在只是随便体验一下Xcode，具体选择哪类模板无关紧要，所以让我们选择iOS标题下的Application（应用程序），然后选择Single View Application（单视图应用程序）。这样会创建一个空的iOS应用程序。



	
输入项目的相关信息。根据选择的项目模板类型，会要求你提供一些不同的信息，用于说明应当如何配置这个新项目。

无论选择哪个平台、哪个模板，都会要求你提供如下信息。


	
Product Name（产品名称）




这是项目的名称，对用户可见，将来可以修改。


	

Organization Identifier（机构标识符）


这一信息用于生成捆绑包ID（bundle ID），这个ID是一个字符串，看起来像一个前后颠倒的域名（比如，如果O'Reilly开发了一个名为MyUsefulApplication的应用程序，那捆绑包ID就会是com.oreilly.MyUsefulApplication）。







说明：
 捆绑包ID是一个应用程序的独有标识符，用于向系统和App Store验证该App。因为每个捆绑包ID都是独一无二的，所以在iOS或Mac App Store中都不能为多个应用程序使用相同的ID。这就是其格式以域名为基础的原因——如果我们拥有网站usefulsoftware.com，那我们的所有捆绑包ID都将以com.usefulsoftware开头，这样就不会意外地使用别人正在使用或想要使用的捆绑包ID，因为其他人都不会拥有同一域名。



如果没有域名，可以输入任何内容，只要它看起来像是一个反向的域名即可（比如com.mycompany就可以）。



说明：
 如果计划发布你的App，无论是发布到App Store还是其他什么地方，所用的公司标识符一定要与你拥有的域名相匹配，这一点非常重要。App Store对此有强制要求，而且操作系统使用的捆绑包ID是根据这个公司标识符生成的，这就意味着在使用归自己所有的域名时，就不会在无意中创建一个与别人冲突的捆绑包ID。



如果是为Mac App Store开发应用程序，还会提示输入App Store类别（是一个游戏、一个教育App、一个社交网络App，还是其他）。

根据选择的模板，可能还会向你询问其他一些信息（例如，如果正在创建一个可以识别文档的应用程序，比如Mac App，会需要文档的文件扩展名）。还会询问你希望使用哪种语言；因为本书是关于Swift的，所以也许应当选择Swift！这个项目会用到的其他信息将在后续步骤中补充。



	
为应用程序命名。在Product Name部分输入“HelloCocoa”。



	
让这个应用程序在iPhone上运行。从Device（设备）下拉列表中选择iPhone。



说明：
 iOS应用程序可以运行在iPad或iPhone上，也可以运行在这两种设备上。能够在这两种设备上运行的应用程序称为通用（universal）应用程序，它们运行相同的二进制文件，但拥有不同的用户界面。对于这个练习来说，选择iPhone即可。





	
单击Next（下一步），创建项目。其他设置如图1-2所示。
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图1-2 项目设置




	
选择项目的保存位置。这时会询问你要将项目保存到哪里。选择一个适当的位置。





完成上述步骤后，Xcode将会打开该项目，现在可以开始使用整个Xcode界面了，如图1-3所示。
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图1-3 完整的Xcode界面



Xcode界面


前面曾经提到，Xcode会在单个窗口中显示整个项目，而这个窗口会被分为许多分区。可以根据想要看到的内容，随意打开或关闭每个分区。

现在逐一了解一下这些分区，看看它们能做些什么。


1. 编辑器


Xcode编辑器（如图1-4所示）是我们花费时间最多的地方。源代码编辑、界面设计和项目配置都在应用程序的这一分区内进行，它会根据当前打开的文件而发生变化。
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图1-4 Xcode的编辑器


如果正在编辑源代码，这个编辑器就是一个文本编辑器，具有代码自动完成、语法突出显示和开发人员希望集成开发环境拥有的所有有用功能。如果正在修改用户界面，这个编辑器就变成了一个可视化编辑器，可以拖动界面上的组件。其他类别的文件也有它们自己的专用编辑器。

这个编辑器还被划分为主编辑器
 和助理编辑器
 。当主编辑器中打开某个文件时，助理编辑器中会显示与该文件相关联的文件。即使主编辑器中打开了不同的文件，助理编辑器也会继续显示与当前所打开文件相关联的文件。

比如，在主编辑器中打开一个界面文件，然后打开助理编辑器，在默认情况下，助理编辑器会显示当前所编辑界面的相关代码。如果现在在主编辑器中打开另一个界面文件，助理编辑器中将显示新打开文件的相关代码。

我们还可以从编辑器中的一个文件直接跳到它的对应文件。例如，从界面文件跳到相应的实现文件。要进行这一跳转，只需按下Control-Command-上箭头键，在当前编辑器中打开当前文件的对应文件。还可以按下Control-Command-Option-上箭头键，在助理编辑器中打开当前文件的对应文件。


2. 工具栏


Xcode工具栏（如图1-5所示）相当于整个界面的任务控件中心。在开发应用程序的过程中，它是Xcode中唯一不会发生显著变化的部分，我们可以在这里控制代码正在做的工作。
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图1-5 Xcode的工具栏


在OS X窗口控件之后，这个工具栏自左向右的项目如下所示。

(1) Run（运行）按钮


单击这个按钮，将命令Xcode编译和运行应用程序。根据正在运行的应用程序种类和当前选择的设置，这个按钮将产生不同后果。


	
如果正在创建一个Mac应用程序，这个新App将出现在Dock中，并在机器上运行。



	
如果正在创建一个iOS应用程序，这个新App将在iOS模拟器或一个已连接的iOS设备（比如iPhone或iPad）上运行。另外，如果单击此按钮，并按住鼠标左键不放，可以将它由“运行”改为其他操作，比如Test（测试）、Profile（探查）或Analyze（分析）。测试操作将运行任何已经设定的单元测试；探查操作将运行应用程序的Instruments（见第17章）；分析操作将检查代码，指出潜在的问题和bug。





(2) Stop（停止）按钮


单击这个按钮将停止Xcode正在执行的任何任务。如果它正在生成应用程序，将会停止生成；如果应用程序正在调试器中运行，将会退出。

(3) Scheme selector（方案选择器）


Xcode将生成配置称为scheme（方案）——也就是正在生成什么，如何生成。我们的项目可能包含多个目标
 （target），也就是应用程序创建的最终产品。目标之间可以共享资源，比如代码、声音和图片，从而可以更轻松地操控一项任务，比如生成一个Mac应用程序的iOS版本。我们不需要创建两个项目，而是创建一个具有两个目标的项目，这两个目标可以共享任意多的代码。要选择一个目标，可以单击方案选择器的左侧。我们还可以选择应用程序在哪里运行。如果正在生成一个Mac应用程序，那几乎总是希望在当前的Mac上运行它。但如果正在生成一个iOS应用程序，那就可以选择是在iPhone模拟器上运行这个应用程序，还是在iPad模拟器上运行。（它们实际上是同一个应用程序，只是根据内部运行的应用程序改变了形状。）如果已经连接了一个iOS设备，并针对开发对其进行了设置，也可以选择在这个已连接设备上运行。

(4) Status display（状态显示）


状态显示部分显示了Xcode当前正在做的事情——生成应用程序、下载文档、在iOS设备上安装应用程序，等等。如果当前有多项任务同时进行，将会在左侧显示一个小按钮，单击该按钮将循环显示当前任务。

(5) Editor selector（编辑器选择器）


编辑器选择器决定了编辑器的布局。可以选择显示单个编辑器、带有助理编辑器的编辑器，或者是版本编辑器。如果正在使用诸如Git或Subversion之类的版本控制系统，则可以使用版本编辑器来比较一个文件的不同版本。



说明：
 本书中几乎没有什么空间来讨论在项目中使用版本控制这个话题，但它的确是非常重要的。推荐阅读Jon Loeliger和Matthew McCullough的Version Control with Git, 2nd Edition
 （O'Reilly)。



(6)View selector（视图选择器）


视图选择器控制着是否在屏幕上显示导航视图、调试视图和细节视图。如果屏幕空间紧张，或者只是希望降低一点混乱程度，只需单击这些元素，就能快速地显示和隐藏这些部分。


3. 导航器


Xcode窗口的左侧是导航器
 （navigator），其中给出了项目的相关信息（如图1-6所示）。
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图1-6 导航器窗格


导航器自左向右被分为八个选项卡。


	

项目导航器
 ，给出一份列表，其中包括了组成该项目的所有文件。这是最常用的导航器，因为它决定了在编辑器中显示什么。项目导航器中选择的任何文件都会在编辑器中打开。



	

符号导航器
 ，列出了项目中的所有类和函数。如果要查看一个类的概要，或者想直接跳转到这个类中的一个方法，那符号导航器是一个很便利的工具。



	

查找导航器
 ，在整个项目中查找特定的文本。（快捷方式是Command-Shift-F。按下Command-F将在当前打开的文档中进行查找。）



	

问题导航器
 ，列出了Xcode在代码中发现的所有问题，其中包括了警告、编译错误，以及内建代码分析器发现的问题。



	

测试导航器
 ，给出了与项目相关联的所有单元测试。单元测试曾经是Xcode的一个可选组件，但现在直接内建在Xcode中。单元测试将在17.6节讨论。



	

调试导航器
 ，在调试程序时被激活，利用它可以查看程序各线程的状态。



	

断点导航器
 ，列出了当前为进行调试而设置的所有断点。



	

报告导航器
 ，列出了Xcode对项目完成的所有工作（比如，生成、调试和分析）。我们还可以回过头去查看之前Xcode会话中的生成报告。






4. 实用工具


实用工具窗格（如图1-7所示）显示了与编辑器中当前工作相关的一些补充信息。比如，如果正在编辑一个界面，实用工具窗格可以用来配置当前选择的用户界面元素。
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图1-7 实用工具窗格


实用工具窗格分为两个部分：检查器，其中显示当前所选项目的其他细节和设置；库，这是一组可以添加到项目中的项（item）。在设计用户界面时会经常使用检查器和库；但是，库中还包含了很多有用的项，比如文件模板和代码片段，可以将它们拖放到位。


5. 调试分区


调试分区（如图1-8所示）显示了在运行程序时由调试器报告的信息。只要你希望查看应用程序在运行时会报告什么信息，就可以在调试分区查看它。
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图1-8 调试分区


这个分区被分为两部分：左侧在程序暂停时显示局部变量的值；右侧显示调试器正在生成的日志，其中包括来自被调试应用程序的所有日志信息。



1.3 开发一个简单的Swift应用程序


让我们开始使用Xcode吧。首先创建一个简单的iOS应用程序，然后将它连在一起。如果对Mac开发更感兴趣，不用担心，同样的技术仍然适用。

这个示例应用程序将显示单个按钮，在点击它时，会弹出一条警告，并将按钮的标签改为“Test!”。我们将继续使用前面创建的项目，所以请确保那个项目是打开的。

一般来说，先设计界面，然后再添加代码，这是一种好的程序设计实践。这意味着在编写代码时，已经理解了这些代码是如何与用户所见内容相对应的。

因此，我们将首先设计应用程序的界面。


1.3.1 设计界面


在使用Cocoa和Cocoa Touch生成应用程序界面时，有两个选项。一个选项是在故事板
 （storyboard）中设计应用程序的屏幕，故事板显示了所有屏幕是如何链接在一起的。另一个选项是分别设计各个屏幕。本书将在后面更详细地介绍故事板，就目前来说，我们编写的这个应用程序只有一个屏幕，所以选择哪种方式都没有太大关系。

首先打开界面文件，并添加一个按钮。下面是需要遵循的步骤。

1. 首先打开故事板。因为新创建的项目在默认情况下使用故事板，所以这个App的界面存储在Main.storyboard文件中。

在项目导航器中选择该文件，将其打开。编辑器将会发生变化，显示此应用程序的单个、空白屏幕。

2. 下面拖入一个按钮。接下来，向屏幕上增加一个按钮。所有用户界面控件都保存在对象库
 （object library）中，它在屏幕右侧实用工具窗格的底部。

为找到该按钮，可以在列表中滚动，直到找到Button，或者在这个库底部的查找字段中键入“button”。

找到它之后，将它拖到屏幕中。

3. 这时，需要对按钮进行配置。添加到界面中的每一项都是可以配置的。就目前来说，我们将只修改其标签。

单击这个新按钮，选中它，然后选择Attributes Inspector（属性检查器），它是实用工具窗格顶端右数第三个选项卡。按下Command-Option-4按钮也可以找到它。

将这个按钮的Title（标题）改为“Hello!”。



说明：
 在界面中双击按钮也可以修改其标题。



这个简单的界面现在已经完成了（如图1-9所示）。唯一还没有完成的事情就是将它连接到代码。
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图1-9 完成后的简单界面




1.3.2 连接代码


应用程序并不只是界面——作为开发者，还需要编写代码。为了使用前面设计的界面，需要在代码和界面之间建立连接。

我们可以建立两种连接。


	

输出口
 （outlet）是一些变量，用来引用界面中的对象。利用输出口可以命令一个按钮改变颜色或大小，或者隐藏它自己。Interface Builder中还有一些输出口集合
 （outlet collection），可以用它来创建一组输出口，并选择其中包含哪些对象。



	

操作
 （action）是代码中的一些方法。当用户与对象交互时，将运行这些方法以作回应。这些交互包括用户用一根手指触碰一个对象、拖动一根手指，等等。





为使应用程序的行为与我们前面的描述保持一致——点击按钮显示标签，并改变按钮的文本，我们既要用到输出口，又要用到操作。操作将在单击按钮时运行，它使用连接到按钮的输出口来修改按钮标签。

要创建操作和输出口，需要同时打开界面编辑器和它的相应代码。然后按住Control键不放，将一个对象从界面编辑器拖到代码中（如果希望在界面中的两个对象之间建立连接，就将它拖到界面编辑器中的另一个对象上）。

现在将创建必要的连接。

1. 首先，打开助理编辑器。为此，在工具栏中选择编辑器选择器中的第二个选项卡。

助理编辑器应当显示界面的相应代码ViewController.swift。如果未显示，则单击交织在一起的圆圈图标（此图标表示助理编辑器），并导航到Automatic→ViewController.swift。



说明：
 如果正在使用OS X 10.9 Mavericks，助理编辑器按钮看起来像是一件无尾礼服，而不是一对圆圈。



2. 创建这个按钮的输出口。按住Control键不放，从按钮拖到代码中第一个“{”下方。

这时将出现一个弹出窗口。所有内容都保持默认设置，但将Name改为“helloButton”。单击Connect。

这时将出现一行新代码：Xcode已经为我们创建了连接，它作为类的一个属性出现在代码中。

3. 创建这个按钮的操作。按住Control键不放，从按钮拖到刚刚创建的那行代码之下的空间中。此时将会再次出现一个弹出窗口。

这一次，将Connection由Outlet改为Action。将Name设置为showAlert
 。单击Connect。这时将出现第二行新代码。Xcode已经创建了连接，它是ViewController
 类内部的一个方法。

4. 在刚刚创建的showAlert
 方法中，添加以下新代码：


@IBAction func showAlert(sender: AnyObject) {
    var alert = UIAlertController(title: "Hello!", message: "Hello, world!",
        preferredStyle: UIAlertControllerStyle.Alert)
    alert.addAction(UIAlertAction(title: "Close",
        style: UIAlertActionStyle.Default, handler: nil))
    self.presentViewController(alert, animated: true, completion: nil)
    self.helloButton.setTitle("Clicked", forState: UIControlState.Normal)
}



此代码创建了一个UIAlertController
 ，它在一个弹出窗口中向用户显示一条消息。为了做准备，它将窗口的标题改为“Hello!”，将窗口中的文本改为“Hello, world!”，然后向用户显示这一警示消息。最后，增加一个带有文本“Click”的操作（在本例中，它所做的就是让这条警示消息消失）。它随后将按钮的标题设定为“Clicked”。

应用程序现在已经做好运行的准备了。单击左上角的Run按钮。应用程序将会在iPhone模拟器中启动。



说明：
 如果碰巧在计算机上连接了一个iPhone或iPad，Xcode在默认情况下将会尝试在该设备中启动此应用程序，而不是在模拟器中启动。为了让Xcode使用模拟器，可进入窗口左上角的Scheme菜单，将当前选择的方案改为模拟器。



当App在模拟器中完成启动时，点击按钮。这时将会出现一条警示消息；在关闭它时，会发现按钮的文本已经发生了变化。



1.4 使用iOS模拟器


利用iOS模拟器（如图1-10所示），无需使用实际设备就能测试iOS应用程序。这是一个有很用的工具，但一定要记住，模拟器的行为方式与实际设备有很大不同。
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图1-10 iOS模拟器


首先，模拟器的运行速度要比实际设备快得多，而且其内存也要大得多。这是因为模拟器利用的是计算机的资源，如果你的Mac有8G RAM，那模拟器也将拥有这些内存；如果正在开发的应用程序需要处理器进行大量运算，那在模拟器上运行时要比在实际设备上顺畅得多。

iOS模拟器可以模拟许多种不同的设备：从iPad 2到最新的iPad，从Retina屏3.5英寸和4英寸的iPhone大小的设备，到最新的4.7英寸和5.5英寸的iPhone，均可模拟。

要改变设备，可打开Hardware（硬件）菜单，选择Device（设备），然后选择希望模拟的设备。还可以通过Xcode的方案选择器来改变要使用的模拟器。

我们还可以模拟硬件事件，比如Home按钮被按下，或者iPhone被锁定。要模拟按下Home按钮的操作，可以单击屏幕下方的虚拟按钮，也可以选择Hardware→Home，还可以按下Command-Shift-H。要锁定设备，可以按下Command-L或者选择Hardware→Lock。



说明：
 如果屏幕上没有空间，模拟器就不会显示虚拟硬件按钮。因此，如果你希望模拟按下Home按钮的操作，就需要使用快捷键，按下Command-Shift-H。



模拟器中还有许多其他功能，我们在讨论iOS的各个部分时会一一涉及，届时会进行更详细的研究。



1.5 用TestFlight测试iOS App


TestFlight是由苹果公司管理的一项服务，让你可以将App的副本发送给人们进行测试。利用TestFlight，可以将App的生成版本发送给你所在机构的人，以及最多1000位外部测试者。

TestFlight允许你将测试版本提交给“开发者计划”账户中的最多25位成员。另外，当App通过苹果公司的初步审核后，你可以另外将其发送给最多1000个人进行测试。

要使用TestFlight，需要提供诸如App的名称、图标和说明等信息，在iTunes Connect中对应用程序进行配置。还要创建一份清单，列明应当接收该应用程序的用户。然后通过Xcode上载App的一个生成版本，苹果公司会通过电子邮件向这些用户发送一个链接，供他们下载和测试应用程序。

有关如何使用TestFlight的更多信息，请参阅iTunes Connect文档（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/LanguagesUtilities/Conceptual/iTunesConnect_Guide/Chapters/BetaTestingTheApp.html#//apple_ref/doc/uid/TP40011225-CH35-SW3
 ）。

 



第 2 章 用Swift设计程序


Swift 程序设计语言是一种为 iOS 和 OS X 编写软件的新语言。当苹果公司在 2014 年 6 月 的全球开发者大会（WWDC）上推出 Swift 时，它让所有人都感到惊奇：苹果公司完成 了整整一门新语言的开发（还包括所有支持库、开发者工具和文档），并且能与现有的 Objective-C 语言无缝协作。而且，它是一门非常好的语言。

Swift 充分利用了语言设计的悠久历史，拥有许多非常酷的设计特性，使软件开发变得更 容易、更简单、更安全。

本章将学习如何用 Swift 编写代码。



2.1 Swift程序设计语言


Swift 程序设计语言致力于实现如下目标。


	

安全


Swift 的设计初衷就是成为一门安全的语言。C 语言中的许多缺陷（比如意外使用 null 指针）都很难在 Swift 中遇到。Swift 非常重视强类型化，除了一些极为特殊的情况之 外，它是不允许对象为 null 的。



	

现代


Swift 包含了大量现代语言特性，可以更轻松地表达代码逻辑。这些特性包括：模式匹 配 switch 语句（参见 2.5 节）、闭包（参见 2.6.2 节）、“所有值都是对象”的概念（可以 向其附加属性和函数，参见 2.7.5 节）。



	

强大


Swift 可以访问整个 Objective-C 运行时，而且可以无缝连接到Objective-C 的类。这意味着我们可以马上用 Swift 编写出完整的 iOS 和 OS X App，不用等着别人从 Objective-C 向 Swift 移植任何功能。





那么，Swift 看起来是什么样子的呢？下面给出一个例子：


func sumNumbers(numbers: Int...) -> Int { ➊
    var total = 0 ➋
    for number in numbers { ➌
        total += number ➍
    }
    return total ➎
}
let sum = sumNumbers(2,3,4,5) ➏
println(sum) ➐



这段代码做了以下工作。

➊ 首先定义了一个名为sumNumbers
 的函数。这个函数接受一个或多个 Int
 值（整数）作 为参数，返回一个 Int
 。...
 表示这个函数可以接受不同数量的 Int
 值作为参数。

➋ 在这个函数内部声明了变量 total
 。注意，这里没有给出它的类型——编译器知道它要 存储一个 Int
 ，这是因为向它指定了整数值 0。

➌ 接下来开始一个 for-in
 循环，它将循环遍历传送给此方法的每个数字。再次注意，其 中没有定义 number
 变量的类型——因为 numbers
 是一个 Int
 值数组，所以编译器可以 推断出number
 本身应当是Int
 。

➍ 将 number
 的值加到 total
 。

➎ 当循环完成时，返回 total
 。

➏ 调用函数 sumNumbers
 ，向其传送一组整数，并将结果存储在新变量 sum
 中。这个变量是 一个常量，它的定义使用了 let
 关键字，这就是告诉编译器它的值永远不会改变。尝 试修改常量的值是错误的。

➐ 最后，用 println
 函数显示 sum
 的值，该函数将数值显示到控制台。

这里有几个值得注意的重要事项。


	
通常不需要定义变量的类型，编译器会根据正在使用的值来推断其类型。



	
尽管 sumNumbers
 函数可以接受不同数量的参数，但这里并没有采用什么怪异的语法（如 果你是一位 C 或 C++ 程序员，可能会想起 va_start
 和 friend 是多么难用）。



	
用 let
 关键字声明的变量是恒定不变的。根据这门语言的设计，任何可以恒定不变的变 量都应当被定义为恒定不变的，以免将来在无意中修改它。重要的是，在 Swift 中，并 不一定要在编译时就知道它是不是常量，而是可以将它们看作一种变量，只不过只能进 行一次赋值而已。







2.2 playground


要学习 Swift，最简单的方法就是使用 playground。playgroud 是用来编写 Swift 代码的环 境，可以即时查看所编代码的结果。不需要生成和运行代码就能看到结果，也不需要将这 些代码放到一个大型 App 中，作为其组成部分。这就是说，如果你希望随意学习一下这门 语言、一个函数，甚至是一个大型 App 的一部分，不需要编写整个 App 就能查看所关注 部分的结果。



说明：
 在编写本书的大部分内容时，都假定代码是在一个 playground 中运行的。如 果你希望遵照执行其中给出的步骤，应当熟悉在 playground 中的工作。



要开始使用 playground，可以由“Welcome to Xcode”屏幕（在 Xcode 启动时出现，见图 2-1） 创建一个。

[image: 图像说明文字]



图 2-1：Welcome to Xcode 屏幕（单击“Get started with a playground”，创建一个新 playground）


也可以选择 File → New → New Playground，从这里创建一个新的 playground。

在创建 playground 时，最终会看到类似于图 2-2 所示的内容。在窗口的左侧，可以键入 Swift 代码。在窗口的右侧，将会显示每一行代码的结果。

[image: 图像说明文字]



图 2-2：一个空 playground




2.3 变量和常量


在 Swift 中，let 和 var 关键字都可以用来定义变量：


var myVariable = 123
let myConstantVariable = 123





说明：
 Swift 中的“注释”是不能执行的文本。可以将“注释”用作注解或对自己 的提醒。本书的示例代码中经常使用注释。它们会被编译器忽略。单行注释 以两个正斜线（//）为起始；多行注释以一个正斜线加一个星号（/*）为起 始，以一个星号加一个正斜线（*/）结束。



当使用 var
 定义变量时，变量的值是可以改变的。如果用 let
 定义，则永远都不能修改。 Swift 鼓励程序员尽可能多地使用常量，因为常量要更安全一些——如果我们知道一个值 永远不会改变，但又在无意中修改了它的值，就可能会导致 bug：


myVariable += 5

//（错误：不能改变一个常量变量） 
myConstantVariable += 2



除了让编译器推断变量的类型之外，也可以明确告诉编译器，它应当取什么值：


// 明确指定整数类型
let anExplicitInteger ：Int = 2



Swift 中的常量必须拥有值。如果定义了一个常量，但没有在创建时给它指定一个值，编译器会给出一条错误：


let someConstant : Int
// 错误：常量在声明时必须包含值



变量（也就是非“常量”）可以不包含值，只要不尝试访问它就行。换句话说，如果创建 了一个变量，但没有为它指定值，那唯一能做的就是为它指定一个值。之后，就可以像平 常一样使用它了：


var someVariable : Int someVariable += 2
// 错误：someVariable没有包含值，所以不能向它增加2 someVariable = 2
someVariable += 2
// 成功，因为someVariable有一个值，可以将其加上一个数





说明：
 Swift 与许多流行语言不同，它不要求每行代码都以分号结尾。但是，如果 你坚持以分号结尾，那也完全没问题。

我们还可以将代码分跨为多行，这样不会有任何问题，比如：


var someVariable = 
    "Yes"




关于“不需要使用分号”这一规则只有一个例外，那就是希望将多条语句放 在同一行时。在这种情况下，可以用分号来分隔这些语句：


someVariable = "No"; println(someVariable)







2.4 类型


我们不需要定义一个变量是什么类型，Swift 可以根据它的初始值作出推断。这意味着在 你定义了一个变量并为其设定数值 2 时，这个变量就会是 Int
 类型：


// 隐式指定整数类型
var anInteger = 2



大多数类型都不能合并，因为编译器不知道结果会是什么类型。例如，我们不能将一个 String
 加到一个 Int
 值，因为其结果是无意义的：


// 错误：不能将一个字符串加到一个整数
anInteger += "Yes"



我们经常会用到一些变量，希望它们可以在某些时候不包含值。比如，我们可能有一个变 量，其中存储了一个要向用户显示的数字，但暂时还不知道这个数字是多少。我们已经看 到，变量是需要有一个值的。有人可能会提出这样一种解决方案：用数字 0 来表示“没有 值”；实际上，包括 C、C++、Java 和 Objective-C 在内的许多语言就是这么做的。但是， 这样会带来一个问题：根本无法将“数值零”和“没有值”区分开来。如果我们希望展示的值实际上就是 0，又该怎么办呢？

为了解决这一问题，Swift 非常清楚地将“没有值”与所有其他值区分开来。“没有值”用 nil
 表示，是一种与所有其他类型都不同的类型。



说明：
 在 Objective-C 中，nil
 实际上被定义为一个指向 0 的 void
 指针。严格说来， 它是一个数字，这就意味着我们可以进行类似下面的操作：


int i = (int)(nil)+2;
// 等于（2 因为0+2=2）





这在 Swift 中是不允许的，因为 nil
 和 Int
 是不同的类型。



但是，回想一下，Swift 中的所有变量都是需要有取值的。如果希望允许一个变量在某些时 候为 nil
 ，那就使它成为一个可选
 变量。可选变量的定义是在其类型中包含一个问号（?）：


// 可选整数，允许为nil
var anOptionalInteger : Int? = nil 
anOptionalInteger = 42





只有可选变量才允许被设置为 nil
 。如果一个变量没有被定义为 nil
 ，那就不允许将它设定 为 nil
 值：


// 非可选（常规），不允许为nil 
var aNonOptionalInteger = 42

aNonOptionalInteger = nil
// 错误：只有可选值才能为nil





可以使用 if
 语句来查看一个可选变量是否拥有值：


if anOptionalInteger != nil { 
    println("It has a value!")
} else {
    println("It has no value!")
}



对于可选变量，可以进行拆包
 （unwrap）操作，获得其取值。这一工作用 ! 字符实现。



警告：
 请注意，如果对一个可选变量进行拆包，而它并没有值，程序将会抛出一个 运行时错误，并会崩溃：


// 可选类型必须使用!拆包
anOptionalInteger = 2
1 + anOptionalInteger! // = 3

anOptionalInteger = nil 1 + anOptionalInteger!
// 崩溃：anOptionalInteger = nil，不能使用nil数据





如果不希望在每次用到可选变量时都要对其进行拆包，可以将它们声明为已 拆包的，像下面这样：


var unwrappedOptionalInteger : Int! 
unwrappedOptionalInteger = 1
1 + unwrappedOptionalInteger // = 2





这样就可以直接使用它们的值，但可能会不安全（因为它让你逃避了在需要 时对其进行拆包的操作，可能会让你忘了它们有时会是 nil）。请谨慎使用。



在 Swift 中，可以在不同类型之间进行转换。例如，要将一个 Int
 转换为一个 String
 ，可 以这样做：


let aString = String(anInteger)
// = "2"





注意，并非所有类型都可以转换为其他类型。这取决于你正在尝试转换的两种具体类 型，以及尝试转换的变量所取的值。例如，字符串“2”可以转换为一个 Int
 ，但字符串 “Hello”就不行。

另外，也不能通过直接赋值来转换类型——必须进行显式转换。尝试将一种类型的值赋给 另一类型的变量，将会产生错误：


// 错误：不能直接在类型之间转换
let aString = anInteger






2.4.1 元组



元组
 是数据的一个简单集合。利用元组，可以将多个值一起捆绑到单个值中：


let aTuple = (1, "Yes")





有了元组，就可以从中提取出值：


let theNumber = aTuple.0  // = 1





除了用数字提取元组的值之外，还可以为元组中的值添加标签：


let anotherTuple = (aNumber: 1, aString: "Yes")

let theOtherNumber = anotherTuple.aNumber  // = 1






2.4.2 数组


Swift 中的数组很容易使用。要创建一个数组，可以直接使用方括号（[ 和 ]）：


// 整数数组
let arrayOfIntegers : [Int] = [1,2,3]





Swift 还可以推断出数组的类型：


// 暗含了数组类型
let implicitArrayOfIntegers = [1,2,3]





还可以创建空数组，不过，这种情况下需要人工指定其类型：


// 也可以创建空数组，但必须提供其类型
let anotherArray = [Int]()







说明：
 用 let
 关键字定义的数组，其内容是不可变的
 （也就是说，不允许改变其内容）：


let immutableArray = [42, 24]







有了数组之后，就可以使用其内容了。例如，可以使用 append
 函数向数组的末尾追加对象：


var myArray = [1,2,3] 
myArray.append(4)
// = [1,2,3,4]





除了在数组的末尾追加对象之外，还可以在数组中的任意位置插入对象：

myArray.insert(5, atIndex:  0

)
// = [5,1,2,3,4]




警告：
 在向数组中插入项目时不能超出其界限。例如，如果尝试在 99 号元素处插 入一项，那是不会成功的，会引发一个运行时错误（也就是说，你的程序会 崩溃）。



我们还可以从一个数组中删除项目。为此，要指出应删除项的索引。在 Swift 中，数组的 起始索引为 0，这就是说，从数组中删除第 5 个元素的语句是这样的：


myArray.removeAtIndex(4)
// = [5,1,2,3]





还可以使用 reverse
 函数快速颠倒一个数组的内容：


myArray.reverse()
// = [3,2,1,5]





最后，我们经常需要知道一个数组中有多少个项目。利用数组的 count
 属性可以得到这一 信息：


myArray.count
// = 4






2.4.3 字典



字典
 是一种将键
 映射到值
 的类型。当希望表示一组相关信息时，字典是很有用的。

在一个字典中，可以将一个键与一个相关值关联在一起。例如，要存储有关“联邦星舰进 取号 D”（USS Enterprise-D）全体船员的信息，可以像下面这样使用一个字典：


var crew = [
    "Caption": "Jean-Luc Picard", 
    "First officer": "William Riker", 
    "Second Officer": "Data"
];



有了字典，可以通过下标
 访问其内容。下标就是在变量名之后使用方括号（[ 和 ]）的地 方，用于描述希望提取变量的什么内容。例如，要从 crew
 变量中获取“Caption”值，可 以这样做：


crew["Captain"]
// = "Jean-Luc Picard"





还可以利用下标设定字典中的值。例如，要记录“Wesley Crusher”是该舰的实习生（intern）：


crew["Intern"] = "Wesley Crusher"





在上面的例子中，我们讨论了一种字典，它的键和值都是 String
 值。但并非一定要这样设 置，实际上，字典几乎可以包含任意值。例如，可以让一个字典的键和值都是 Int
 值：


// 这个字典的键和值都是整数
var aNumberDictionary = [1: 2]
aNumberDictionary[21] = 23







说明：
 如果在数组和字典中混合了不同类型（例如，制作了一个字典，其中的值既 有字符串又有整数），那 Swift 会来处理它。





2.5 控制流


在我们编写的每个程序中，我们都希望控制哪些代码会执行，会在何时执行。为此，我们 将利用 if
 语句、循环，等等。Swift 中的控制流语法非常简单，而且还包括了另外一些非 常方便的功能。

Swift 中的 if
 语句与其他语言中的 if
 语句非常相像，只是在 Swift 中不需要将正在检查的 表达式放在括号中：


if 1+1 == 2 {
    println("The math checks out")
}
// 输出"The math checks out数学及格了），开个玩笑







说明：
 在 Swift 中，所有 if
 语句（以及所有循环）的主体都需要放在两个大括号 （{ 和 }）之间。在 C、C++、Java 和 Objective-C 中，如果希望在循环或if
 语句中放入单条语句，可以省略这些大括号，如下面所示：


if(something) do_something();





但由于允许省略，当程序员忘记添加应有的大括号时，导致了各种各样的 bug 和安全问题。因此，在 Swift 中，这些大括号是强制添加的。



当拥有一个项目集合时，比如一个数组，可以使用 for-in
 循环来迭代每一项：


let loopingArray = [1,2,3,4,5] 
var loopSum = 0
for number in loopingArray { 
    loopSum += number
}
loopSum // = 15







说明：
 for-in
 循环中使用的number
 变量是隐式创建的。不需要定义一个名为number
 的变量就能让循环正常工作。



还可以使用 for-in
 循环来迭代一个数值范围。例如：


var firstCounter = 0 
for index in 1 ..< 10 {
    firstCounter++
}
// 循环9次





注意第一行中的 ..< 运算符。这是一个范围
 运算符，Swift 用它描述从一个值到另一个值的 数值范围。实际上有两个范围运算符：两个句点加一个左尖括号（..<），表示从第一个值 开始直到最后一个值的一个范围（最后一个值不包含在内）。例如，范围 5..<9
 包含了数值 5、6、7 和 8。

如果希望创建一个包含最后数值的范围，可以使用三个句点（...），这里没有尖括号。范 围 5...9
 包含数值 5、6、7、8 和 9。可以像下面这样在 for-in
 循环中使用一个包含性范 围运算符：


var secondCounter = 0
for index in 1 ... 10 { // 注意是三个句点，不是两个
    secondCounter++
}
// 循环10次





最后，可以像在其他语言中那样来使用 for
 循环，也就是说，创建一个初始状态、一个进 行测试的条件和一个递增语句：


var sum = 0
for var i = 0; i < 3; i++ { 
    sum += 1
}
sum // = 3






while
 循环可以在特定条件保持为真时重复执行代码。例如：


var countDown = 5 
while countDown > 0 {
    countDown--
}
countDown // = 0






while
 循环检查循环起始处的条件是否为 true
 ，如果为 true
 ，则运行代码（然后返回循环 起始处）。除了 while
 循环之外还有 do-while
 循环，它至少将代码运行一次，然后再检查 条件：


var countUP = 0 
do {
    countUp++
} while countUp < 5 
countUp // = 5





在使用可选值时（更多内容请参见 2.4 节），可以用 if-let
 语句检查一个可选变量是否包 含值。如果包含，则将这个值指定给一个常量变量，然后运行某段代码。这样可以减少很 多行代码，同时又能够保证安全性：首先查看一个可选变量中是否拥有要处理的值。


if-let
 语句看起来类似于如下所示：


var conditionalString : String? = "a string" 

if let theString = conditionalString? {
    println("The string is '\(theString)'")
} else {
    println("The string is nil")
}
// 输出 "The string is 'a string'"







说明：
 可以使用以下语法将变量值包含在字符串中：


let myNumber = 3
let myString = "My number is \(myNumber)"
// = "My number is 3"





还可以包含表达式的结果：


let myOtherString = "My number plus one is \(myNumber + 1)"
// = "My number plus one is 4"








switch


switch 是一种根据变量值运行代码的强大方式。其他语言中也有 switch，但 Swift 充分利用 了它们。

要基于一个整数的取值来运行不同代码，可以像下面这样使用 switch
 语句：


let integerSwitch = 3

switch integerSwitch { 
case 0:
    println("It's 0")
case 1:
    println("It's 1")
case 2:
    println("It's 2")
default:  // 注意：如果没有（或不能）覆盖所有情景则必须存在default 
     println("It's something else")
}
// 输出"it's something else"





在 Swift 中，可以使用 switch
 语句处理的不只是整数。可以根据许多类型进行切换，其中 包括 String
 值：


let stringSwitch = "Hello" 

switch stringSwitch {
case "Hello":
    println("A greeting") 
case "Goodbye":
    println("A farewell") 
default:
    println("Something else")
}
// 输出"A greeting"





还可以根据元组进行切换。这一点尤为强大，因此我们可以编写一些 case，只有当其中一 个组件与条件匹配时才运行：


let tupleSwitch = ("Yes", 123)

switch tupleSwitch { 
case ("Yes", 123):
    println("Tuple contains 'Yes' and '123'") 
case ("Yes", _):
    println("Tuple contains 'Yes' and something else") 
default:
    break
}
// 输出"Tuple contains 'Yes' and '123'"





最后，我们还可以在 switch 中使用范围来编写一些代码，只有当检测值落在特定范围时才 会运行：


var someNumber = 15

switch someNumber { 
case 0...10:
    println("Number is between 0 and 10")
case 11...20:
    println("Number is between 11 and 20") 
default:
    println("Number is something else")
}
// 输出"Number is between 11 and 20"







说明：
 Swift 中 switch 的 工 作 方 式 与 C 和 Objective-C 中 有 点 不 同。 在 Swift 中， switch
 语句中的某一部分执行完毕后，不会自动“落入”下一部分，也就是 说，不需要在某一部分的最后使用 break
 关键字。

另外，switch
 语句必须详尽、全面。也就是说，switch
 语句必须覆盖所有可 能情况。如果使用一个 Bool
 类型进行切换，因为 Bool
 类型可以是 true
 也 可以是false
 ，所以必须针对这两个值都提供处理程序。否则，就会产生编 译器错误。

但是，有时不可能覆盖所有情景。比如在使用整数时，不可能为所有可能取 值都编写一个 case。在这种情况下，可以提供一个 default
 case，它是“所 有其他可能值”的简写方式。因此，概括来说，在 Swift 中，要么为所有可 能值都提供一个 case，要么提供一个 default
 case。





2.6 函数与闭包


在 Swift 中，可以定义函数
 来执行与数据有关的任务。利用函数，可以将代码划分为可以 重复的小代码块：


func firstFunction() { 
    println("Hello")
}
firstFunction()





函数可以向调用它们的代码返回一个值。在定义一个具有返回值的函数时，必须使用箭头 符号（->）指明所返回数据的类型：


func secondFunction() -> Int { 
    return 123
}
secondFunction()





我们可以向函数中传送参数
 ，让其能够利用它们完成任务。在为函数定义参数时，还需要 定义这些参数的类型：


func thirdFunction(firstValue: Int, secondValue: Int) -> Int { 
    return firstValue + secondValue
}
thirdFunction(1, 2)





一个函数可以只返回一个值，我们前面已经看到这种情况，但也可以通过元组形式返回多个
 值。另外，可以为元组中的值附加名字，以便能够更轻松地处理返回值：


func fourthFunction(firstValue: Int, secondValue: Int)
    -> (doubled: Int, quadrupled: Int) { 
    return (firstValue * 2, secondValue * 4)
}
fourthFunction(2, 4)





在调用一个会返回元组的函数时，可以用数字访问它的值，如果有名字的话，也可以用名 字来访问：


// 用数字访问：
fourthFunction(2, 4).1  // = 16
// 其他相同，只是使用了名字：
fourthFunction(2, 4).quadrupled  // = 16





在定义函数时，可以为参数指定名字。当无法马上明白每个参数的用途时，这一功能会非 常有用。可以像下面这样来定义参数名字：


func addNumbers(firstNumber num1 : Int, toSecondNumber num2: Int) -> Int { 
    return num1 + num2
}

addNumbers(firstNumber: 2, toSecondNumber: 3)  // = 5





在为参数创建名字时，就是为参数创建一个内部
 名字和一个外部
 名字。内部名字供函数引 用该参数，而外部名字供调用该函数的外部代码使用。如果函数没有命名参数，那每个参数就只有一个内部名字。

我们经常会发现这样的情景：一个参数的内部名字应当与外部名字相同。将同一个名字输 入两次也没有什么问题，但的确有一种简便的方式来定义一个外部名字与内部名字相同的 参数——就是在参数名之前放一个 # 符号：


fun cmultiplyNumbers(#firstNumber: Int, #multiplier: Int) -> Int { 
    return firstNumber * multiplier
}
multiplyNumbers(firstNumber: 2, multiplier: 3)  // = 6







警告:
 如果为函数参数定义了外部名字，在调用该函数时就必须使用外部名字。否 则，代码将无法通过编译。



在创建函数时，还可以为其参数指定默认
 值。这就意味着在调用这些函数时可以省略特定 的参数；这样做时，这些参数将会使用函数定义中提供的值：


fun cmultiplyNumbers2 (firstNumber: Int, multiplier: Int = 2) -> Int { 
    return firstNumber * multiplier;
}
// 可以省略具有默认值的参数
multiplyNumbers2(2)  // = 4





有时，我们希望使用参数个数可变的函数。一个取值数目可变的参数称为可变
 参数。在这 些情况下，我们希望一个函数能够处理任意数目的参数，从 0 到一个无限数。为此，可以 使用三个句点（...）表示一个参数的取值是可变的。在函数的主体内部，可变参数变成 一个数组，我们可以像使用其他数组一样使用它：


func sumNumbers(numbers: Int...) -> Int {
    // 在这个函数中，'numbers'是一个Int数组
    var total = 0
    for number in numbers { 
        total += number
    }
    return total
}
sumNumbers(2,3,4,5)  // = 14







说明：
 在使用可变参数时，可以有任意多个非可变参数。但是，只有列表中的最后 一个参数可以是可变参数。



通常，函数以参数为输入时是按值传送的，输出返回的也是值。但是，如果用 inout
 关键 字定义了一个参数，那就可以按引用传送该参数，直接改变这个变量中存储的值。采用这 种方式，可以用一个函数交换两个变量，如下所示：


func swapValues(inout firstValue: Int, inout secondValue: Int) { 
    let tempValue = firstValue
    firstValue = secondValue 
    secondValue = tempvalue
}

var swap1 = 2 
var swap2 = 3
swapValues(&swap1, &swap2) 
swap1 // = 3
swap2 // = 2





在将一个变量作为 inout
 参数传送时，要在它前面加一个 &
 符号。这样可以提醒你，在调 用函数时，这个变量的值可能会发生变化。


2.6.1 将函数用作变量


函数可以存储在变量中。为此，首先声明一个变量，它能够存储一个接受特定参数、返回 一个值的函数。声明之后，只要一个函数的参数与返回值类型都与声明中的函数相同，就 可以将它存储在这个变量中：


var numbersFunc: (Int, Int) -> Int;
// numbersFunc现在可以存储任何接受两个Int并返回一个Int的函数

// 使用前面的'addNumbers'函数，它接受两个数值作为参数，并将它们相加
numbersFunc = addNumbers 
numbersFunc(2, 3)  // = 5





函数还可以接受其他函数作为参数并使用它们。这意味着可以将函数合并在一起：


fun ctimesThree(number: Int) -> Int { 
    return number * 3
}

func doSomethingToNumber(aNumber: Int, thingToDo: (Int)->Int) -> Int {
    // 我们已经接受了某一函数作为参数，在本函数中将其称为'thingToDo'

    // 使用'aNumber'调用函数'thingToDo'，并返回结果
    return thingToDo(aNumber);
}
// 提供'timesThree'函数，用作'thingToDo' 
doSomethingToNumber(4, timesThree)  // = 12





函数还可以返回其他函数
 。这意味着可以用函数创建新函数，并在自己的代码中使用这个 新函数：


func createAdder(numberToAdd: Int) -> (Int) -> Int { 
    func adder(number: Int) -> Int {
        return number + numberToAdd
    }
    return adder
}
var addTwo = createAdder(2) 
addTwo(2) // = 4





一个函数还可以“捕获”一个值，并多次使用它。这是一个比较复杂的概念，所以我们对 它的讨论要更深入一点。考虑下面的示例代码：


func createIncrementor(incrementAmount: Int) -> () -> Int { ➊
    var amount = 0 ➋
    func incrementor() -> Int { ➌ 
        amount += incrementAmount ➍ 
        return amount
    }
    return incrementor ➎
}

var incrementByTen = createIncrementor(10) ➏
incrementByTen()  // =10 ➐
incrementByTen() // = 20

var incrementByFifteen = createIncrementor(15) ➑
incrementByFifteen()  // = 15 ➒





这个例子完成以下工作。

➊ createIncremento
 r 函数接受一个 Int
 参数，并返回一个函数，此函数没有参数，返回 一个 Int。

➋ 在这个函数内部，创建一个名为 amount
 的变量，并将其设定为 0。

➌ 在 createIncrementor
 函数内部创建一个新函数，它没有参数，返回一个 Int
 。

➍ 在这个新函数的内部，将incrementAmount
 参数加到 amount
 变量，并返回该变量。注 意，amount
 变量位于这个函数的外部。

➎ 然后返回 incrementor 函数。

➏ 然后可以使用 createIncrementor
 函数创建一个新的递增函数。在第一个例子中，将 incrementAmount
 参数设定为 10，创建了这样一个函数。

➐ 每次调用这个函数时，它都会返回一个值，这个值比上一次调用该函数时增加了 10。 之所以会这样，是因为 createIncrementor
 返回的函数捕获
 了变量 amount
 ；每次调用它 时，该变量都会被 incrementAmount
 增大。

➑ 但 amount
 变量并没有在各个函数之间共享。在创建一个新的递增器时，它会拥有自己 独立的 amount
 变量。

➒ 第二个函数递增 15。

利用 Swift 的这个功能，可以创建用作生成器
 的函数。所谓生成器，就是一些函数，在每 次调用时，都会返回不同值。


2.6.2 闭包


Swift 的另一个特性是闭包
 ——一些小的匿名代码块，可以像函数一样使用。可以非常方 便地将闭包传送给其他函数，告诉它们应当如何执行某一任务。

为了举例说明闭包如何工作，请考虑内置的 sorted
 函数。这个函数接受一个数组和一个闭 包作为参数，并用这个闭包来确定应当如何对数组的各个元素进行排序（即哪个元素应当 首先出现在数组中）。


sorted
 函数接受一个数组，并返回同一数组的一个有序版本。除了 sorted
 函数之外，还 有一个 sort
 函数，它接受一个数组，并将其修改为有序版本：


var sortingInline = [ 2, 5, 98, 2, 13] 
sort(&sortingInline)
sortingInline // = [2, 2, 5, 13, 98]





注意变量的前面有一个 & 符号。

要对一个数组进行排序，使小的数字出现在大数字之前，可以这样做：


var numbers = [2, 1, 56, 32, 120, 13]

var numbersSorted = sorted(numbers, { (n1: Int, n2: Int) -> Bool in
    // 进行排序，使小数字出现在大数字之前
    return n2 > n1
})  // = [1, 2, 13, 32, 56, 120]





和函数一样，闭包也可以接受参数。在上面的例子中，闭包指定了它所处理参数的名字和 类型。但是，并不需要写得特别详细，编译器可以替我们推断参数的类型，非常类似于它 推断变量类型的方式。注意下面闭包中的参数没有指定类型：


var numbersSortedReverse = sorted(numbers, {n1, n2 in 
    return n1 > n2
})  // = [120, 56, 32, 13, 2, 1]





如果不是特别在意参数拥有什么样的名字，可以让它更简洁一些。如果省略了参数名，可 以直接根据数字来引用每个参数（第一个参数称为 $0
 ，第二个称为 $1
 ，等等）。

另外，如果闭包只包含一行代码，可以省略 return
 关键字：


var numbersSortedAgain = sorted(numbers, {
    $1 > $0
})  // = [1, 2, 13, 32, 56, 120]





最后，如果一个闭包是函数调用中的最后一个参数，可以将它放在括号外面。这纯粹是为 了提高可读性，不会改变闭包的工作方式：


var numbersSortedReversedAgain = sorted(numbers) {
    $0 > $1
}  // = [120, 56, 32, 13, 2, 1]







说明：
 这段代码中的换行是可选的。也可以写成下面这个样子：


var numbersSortedReversedOneMoreTime = sorted(numbers) { $0 > $1  }
// = [120, 56, 32, 13, 2, 1]







和函数一样，闭包也可以存储在变量中。存储之后，就可以像调用函数一样调用它们：


var comparator = {(a: Int, b: Int) in a < b} 
comparator(1, 2)  // = true







2.7 对象


在 Swift 中，可以像在 Objective-C、Java 和 C++ 中一样，定义一些类
 ，作为对象的模板。 Swift 中的类看起来是这样的：


class Vehicle {

    var color: String? 
    var maxSpeed = 80

    func description() -> String {  
        return "A \(self.color) vehicle"
    }

    func travel() {
        println("Traveling at \(maxSpeed) kph")
    }
}





类中既包含属性
 也包含方法
 。属性和方法都是类的组成部分，属性是变量，方法是函数。

这个例子中的Vehicle
 类包含两个属性：一个名为 color
 的可选 String
 ，一个名为 maxSpeed
 的 Int
 。属性声明看起来与其他代码中的变量声明完全相同：


var color: String? 
var maxSpeed = 80





类中的方法看起来与其他语言中的函数相同。方法中的代码可以利用 self
 关键字访问类的 属性，self
 引用当前运行该代码的对象：


funcdescription() -> String { 
    return "A\(self.color) vehicle"
}

func travel() {
    println("Traveling at \(maxSpeed) kph")
}





在定义了一个类之后，可以创建这个类的实例
 ，以供使用。对于类的属性和函数，每个实 例都有属于自己的副本可供使用。

例如，要定义 Vehicle
 类的一个实例，我们定义一个变量，并调用这个类的初始化程序。 之后就可以使用这个类的函数和属性了：


var redVehicle = Vehicle() 
redVehicle.color = "Red"
redVehicle.maxSpeed = 90
redVehicle.travel()  // 输出"Traveling at 90 kph"
redVehicle.description()  // = "A Red vehicle"






2.7.1 继承


在定义一个类时，可以创建一个继承
 其他类的类。当一个类继承另一个类（称为父类
 ） 时，它会包含父类的所有函数和属性。



说明：
 在 Swift 中，一个类只能有一个父类。这一点与 Objective-C 相同，但不同于 C++，后者允许一个类有多个父类（称为多重继承）。



要创建一个由另一个类继承而来的类，可以将要继承的类的名字放在正在创建的类的名字 之后，像下面这样：


class Car: Vehicle {
    // 继承类可以重写函数
        override func description() -> String { 
            var description = super.description()
            return description + ", which is a car"
        }
}





从其他类继承而来的类可以重写父类中的函数。这就是说，可以创建一些子类，这些子类 继承了父类的大部分功能，但可以有自己专属的功能。

要重写一个函数，要在子类中重新声明它，并添加 override
 关键字，以让编译器知道，你 不是在无意中创建了一个与父类中某个方法同名的方法。

在一个被重写的函数中，经常需要回调该函数在父类中的版本。可以通过 super
 关键字实 现这一点，这个关键字可以让我们访问超类的函数：


over ride func description() -> String { 
    var description = super.description()
    return description + ", which is a car"
}






2.7.2 初始化与反初始化


在 Swift 中创建对象时，会调用一个被称为其初始化器
 的特殊方法。初始化器是用来为对 象设定初始状态的方法。

除了初始化器之外，还有一个反初始化器
 ，可以在对象消失时运行其中的代码。此方法 在对象的 retaincount 数降到 0（参见 2.11 节）时运行，就在要将该对象从内存中清除时调 用。要想在对象永远消失之前进行一些必要的清理工作，这是最后一个机会：


class InitAndDeinitExample {
    // 指定的初始化器（也就是主初始化器）
    init() {
        println("I've been created!")
    }
    // 便捷初始化器，是调用上述指定初始化器所必需的
        convenience init (text: String) { self.init()  // 这是必需的
        println("I was called with the convenience initializer!"
    }
    // 反初始化器
    deinit {
        println("I'm going away!")
    }
}

var example : InitAndDeinitExample?

// 使用指定的初始化器
example = InitAndDeinitExample()  // 输出"I've been created!" 
example = nil  // 输出"I'm going away"

// 使用便捷初始化器
example = InitAndDeinitExample(text: "Hello")
// 输出"I've been created!"
// 然后输出"I was called with the convenience initializer"





初始化器还可以返回 nil
 。当初始化器不能成功地构造一个函数时，这一点很有用。例如， NSURL
 类有一个初始化器，它接受一个字符串，并将它转换为 URL；如果这个字符串不是 一个有效的 URL，则初始化器会返回 nil
 。

要创建一个可以返回 nil
 的初始化器（也称为可以失败的初始化器
 ），就在init
 关键字的后面放上一个问号，并在初始化器确定它不能成功地构造该对象时，使用 return nil
 ：


// 这个便捷初始化器有时可能会失败，返回nil
// 注意单词'init'之后的问号
convenience init? (value: Int) { 
    self.init()

    if value > 5 {
        // 不能初始化这个对象；返回nil，表示初始化失败
        return nil
    }

}





在使用一个可以失败的初始化器时，任何可以在其中存储该结果的变量都是可选的：


let failableExample = InitAndDeinitExample(value: 6)
// = nil






2.7.3 属性


类将其数据存储在属性
 中。前面曾经提到，属性就是变量或常量，附着到类的实例。任何 添加到类中的属性都是可以访问的：


class Counter {
    var number: Int = 0
}
let myCounter = Counter() 
myCounter.number = 2





在前面的例子中，属性是存储在对象中的一个简单值。在 Swift 中，它称为存储属性
 。但 是，利用属性还能做很多事，包括创建一些属性，利用代码来计算它们的取值。这些属性 称为计算属性
 ，可以用它们提供一个更简单的接口，用来访问类中存储的信息。

例如，考虑一个代表矩形的类，它有一个 width
 属性和一个 height
 属性。再增加一个包含 面积值的属性应当是有用的，但你不想再有第三个存储属性，而是使用一个计算属性。从 外部看来，这就是一个普通属性，但从内部来说，它实际上是一个函数，可以在需要时计 算其取值。

要定义一个计算属性，可以像声明存储属性一样声明一个变量，但在后面增加大括号 （{
 和}
 ）。在这些大括号内部，提供一个 get
 部分，还可视需要提供一个 set
 部分：


class Rectangle {
    var width: Double = 0.0 
    var height: Double = 0.0 
    var area : Double {
        // 计算getter 
        get {

            return width * height
        }

        // 计算setter 
        set {
            // 假定边长相等（也就是一个正方形）
            width = sqrt(newValue) 
            height = sqrt(newValue)
        }
    }
}





在上面的例子中，面积是通过计算长和宽的乘积而得到的。这个属性也是可设定的——如 果设定了矩形的面积，代码就假定你希望创建一个正方形，并更新宽度与长度值，使之都 等于面积的平方根。

计算属性的使用看起来与存储属性是一样的：


var rect = Rectangle() 
rect.width = 3.0
rect.height = 4.5 
rect.area // = 13.5
rect.area = 9  // width和height现在都是3.0





在使用属性时，经常希望在一个属性发生变化时运行某些代码。为支持这一功能，Swift 属性允许向属性添加观察器
 ，也就是一些小的代码块，可以在一个属性值即将发生变化之 前或刚刚发生变化之后运行。要创建一个属性观察器，需在属性后面添加大括号（非常 类似于对计算属性的做法），并包含 willSet
 和 didSet
 代码块。这些块会分别获得一个参 数——willSet
 在属性值发生变化之前被调用，它获得的是一个将要设定的值，而 didSet
 则获得一个旧值：


class PropertyObserverExample { 
    var number : Int = 0 {
        willSet(newNumber) {
            println("About to change to \(newNumber)")
        }
        didSet(oldNumber) {
            println("Just changed from \(oldNumber) to \(self.number)!")
        }
    }
}





关于你对属性的实际处理方式，属性观察器不会进行任何更改，它们只是在属性变化前后 增加附加行为：


var observer = PropertyObserverExample() 
observer.number = 4
// 输出"About to change to 4"，然后输出"Just changed from 0 to 4!"





我们还可以让属性变成惰性
 的。惰性属性就是直到首次访问时才会设定的属性。类的某些 设置工作需要耗费大量时间，利用惰性属性可以将这些工作推迟到将来真正需要时完成。 为将一个属性定义为惰性的，可以在它的前面放一个 lazy
 关键字。

在下面的例子中可以看到惰性属性是如何使用的。这段代码中有两个属性，它们的类型相 同，但其中一个是惰性的：


class SomeExpensiveClass { 
    init(id : Int) {
        println("Expensive class \(id) created!")
    }
}

class LazyPropertyExample {
    var expensiveClass1 = SomeExpensiveClass(id: 1)
    // 注意，我们实际上正在构造一个类，但它被标记为惰性的
    lazy var expensiveClass2 = SomeExpensiveClass(id: 2)

    init() {
        println("First class created!")
    }
}

var lazyExample = LazyPropertyExample()
// 输出"Expensive class 1 created"，然后输出"First class created!"

lazyExample.expensiveClass1 // 不输出任何内容，它已经被创建
lazyExample.expensiveClass2  // 输出"Expensive class 2 created!"





在这个例子中，当创建lazyExample
 变量时，它立即创建 SomeExpensiveClass
 的第一个实 例。但是，第二个实例将一直等到代码中实际用到它时才会创建。


2.7.4 协议



协议
 可以看作是一个类的需求清单。定义协议，就是创建一个属性和方法清单，类可以声 明它们拥有这些属性和方法。

协议看起来与类非常相似，只是我们没有提供任何实际的代码——只是定义了存在哪些种 类的属性和函数，以及如何访问它们。

例如，如果希望创建一个协议来描述任何能够闪烁的对象，可以使用下面的协议：


protocol Blinking {

    // 这个属性必须（至少是）可获取的
    var isBlinking : Bool { get }

    // 这个属性必须是可获取和可设置的
    var blinkSpeed: Double { get set }

    // 这个函数必须存在，但它做些什么由实现者决定
    func startBlinking(blinkSpeed: Double) -> Void
}





有了协议，就可以创建遵守
 协议的类。当一个类遵守一个协议时，就是向编译器做出了承 诺：它实现了这个协议中列出的所有属性和方法。除此之外，它还可以有其他很多属性或 方法，也可以遵守多个协议。

为继续使用这个例子，可以创建一个实现 Blinking
 协议的具体类，名为 Light
 。请记住， 一个协议所做的全部工作就是指定一个类能够做些
 什么，至于怎么做
 则由类自己来决定：


class Light : Blinking {
    var isBlinking: Bool = false 

    var blinkSpeed : Double = 0.0

    func startBlinking(blinkSpeed : Double) { 
        println("I am now blinking") 
        isBlinking = true

        // 我们说这里的self.blinkSpeed是为了帮助编译器
        // 判断参数'blinkSpeed'和属性之间的区别
        self.blinkSpeed = blinkSpeed
    }
}





使用协议的好处是，可以利用 Swift 的类型体系来引用任何遵守某一给定协议的对象。这 一点非常有用，因为当你表明自己只关注一个对象是否遵守协议时，这个类的具体类型是 无关紧要的：


var aBlinkingThing : Blinking?
// 可以是任何具有Blinking协议的对象

aBlinkingThing = Light()

// 在变量名之后使用?，在尝试使用aBlinkingThing之前查看它是否拥有值            
aBlinkingThing?.startBlinking(4.0)  // 输出"I am now blinking"
aBlinkingThing?.blinkSpeed  // = 4.0






2.7.5 扩展


在 Swift 中，可以扩展
 已有类型，并且增加更多方法和计算属性。这一点在以下两种情况 下非常有用。


	
正在使用别人编写的一个类型，希望向其中增加功能，但不能访问其源代码，或者不想 为它花费太多时间。



	
正在使用自己编写的一个类型，但希望将其功能划分到不同部分，以提高可读性。





扩展可以让你轻松地做到这两点。在 Swift 中，可以扩展任意
 类型，也就是说，既可以扩 展自己编写的类，也可以扩展内置类型，比如 Int
 和 String
 。

要创建一个扩展，需要使用 extension
 关键字，后面跟着希望扩展的类型名称。例如，要 向内置 Int
 类型添加方法和属性，可以像下面这样做：


extension Int {
    var doubled : Int { 
        return self * 2
    }
    funcmultiplyWith(anotherNumber: Int) -> Int { 
        return self * anotherNumber
    }
}





一旦扩展了一个类型，就可以调用已经增加的函数和属性。注意，在扩展一个类型时，在扩展中定义的函数和属性会被增加到该类型的每个
 实例中：


2.doubled  // = 4 
4.multiplyWith(32) // = 128







说明：
 在扩展中只能增加计算属性，不能增加自己的存储属性。



还可以利用扩展使一个类型遵守一个协议。 例 如，可以让 Int
 类型遵守面介绍的 Blinking
 协议：


extension Int : Blinking { 
    var isBlinking : Bool {
        return false;
    }

    var blinkSpeed : Double { 
        get {
            return 0.0;
        }
        set {
            // 不做任何事情
        }
    }

    func startBlinking(blinkSpeed : Double) {
        println("I am the integer \(self). I do not blink.")
    }
}

2.isBlinking // = false
2.startBlinking(2.0) // 输出"I am the integer 2. I do not blink."






2.7.6 访问控制


Swift 定义了三级访问控制，它们决定了应用程序的哪些部分可以访问哪些信息。


	

public（公共）


公共类、方法和属性可供 App 中的任意部分访问。例如，用于生成 iOS App 的 UIKit 中的所有类都是公共的。



	

internal（内部）


内部数据只能在定义这些数据的模块内访问。模块是一个应用程序、库或框架。这就是我们不能访问 UIKit 内部工作机制的原因——它被定义为 UIKit 框架的 internal。internal 是默认的访问控制级别，即如果不指定访问控制级别，那就认为是 internal。



	

private（私有）


私有数据只能供声明它的文件访问。这就是说，可以创建一些类，向同一模块中的其他类隐藏自己的内部工作机制，这样可以最大限度地减少这些类相互之间暴露的接触面。





一个方法或属性能够拥有的访问控制种类，取决于它所在类的访问级别。一个方法的可访问范围不能大于它所在的类。例如，我们无法定义一个拥有公共方法的私有类：


public class AccessControl {





默认情况下，所有属性和方法都是 internal
 。如果愿意的话，可以明确将一个成员定义为 internal
 ，但这是不必要的：


// 仅能供本模块访问
// 这里的'internal'是默认的，可以省略
internal var internalProperty = 123







说明：
 被定义为 private
 的类是一个例外——如果没有为一个成员声明访问控制级 别，它会被设定为 private
 ，而不是 internal
 。



在将一个方法或属性声明为 public
 时，App 中的所有人都能看到它：


// 可供所有人访问
public var publicProperty = 123





如果将一个方法或属性声明为 private
 ，那只能在声明它的源文件内部看到它：


// 只能在这个源文件中访问
private var privateProperty = 123





最后，我们可以将一个属性的 setter 声明为私有的，从而使这个属性是只读的。这意味着在声明它的源文件内部，可以随便读写这个属性的值，但其他文件只能读取它的值：


// setter为私有，所以其他文件不能修改它 
private(set) var privateSetterProperty = 123






2.7.7 运算符


当我们在 Swift 中用 + 号将两个整数相加时，就是在使用运算符
 。Swift 中内置了种类繁多 的运算符，最常见的就是算术运算符（+、-、/、* 等）。一个运算符实际上就是一个函数， 它接受一个或两个值作为参数，并返回一个值。例如，可以像下面这样来表示 + 函数：


func+(left: Int, right: Int) -> Int { 
    return left + right
}







说明：
 上面的例子实际上会以无穷递归方式调用自己，导致 App 挂起。



Swift 允许定义新运算符，以及为新类型重载已有运算符。这就是说，如果有一个新的数 据类型，可以使用已有运算符和自己发明的新运算符来对数据进行操作。

例如，假设有一个名为 Vector2D
 的对象，它存储两个浮点数：


class Vector2D {
    var x : Float = 0.0 
    var y : Float = 0.0

    init (x : Float, y: Float) { 
        self.x = x
        self.y = y
    }
}





如果希望使用 + 运算符将这两个对象加在一起，只需要提供 + 函数的一个实现：


func +(left : Vector2D, right: Vector2D) -> Vector2D {
    let result = Vector2D(x: left.x + right.x, y: left.y + right.y)

    return result
}





然后可以按照期望的方式使用它：


let first = Vecotr2D(x: 2, y: 2)
let second = Vecotr2D(x: 4, y: 1)

let result = first + second
// = (x:6, y:3)







说明：
 关于如何创建自定义运算符的信息，请参阅 The Swift Programming Language 中 的“Advanced Operators“一节(https://developer.apple.com/library/ios/documenta-tion/Swift/Conceptual/Swift_Programming_Language/AdvancedOperators.html
 )。




2.7.8 泛型


Swift 是一种静态类型化语言。这就是说，Swift 编译器需要确切地了解你的代码正在处 理什么类型的信息。这意味着你不能将字符串传送给打算用来处理日期的代码，而在 Objective-C 中是可能发生这种情况的。

但是，这种严格性意味着失去了一定的灵活性。如果我们不得不编写一个处理字符串的代 码块，然后再编写另外一个处理日期的代码块，是很烦人的。

这时就该泛型
 出场了。利用泛型，在编写代码时，不需要准确地知道这些信息的类型。数 组就是泛型的一个应用示例：数组实际上并没有对自己存储的数据进行任何操作，只是将 它们存储为一个有序集合。事实上，数组就是泛型。

要创建一个泛型类型，可以像通常一样为对象命名，然后在两个尖括号之间指定任意泛型 类型。传统上使用的术语是 T
 ，但我们完全可以根据自己的意愿使用任何词语。例如，要 创建一个泛型 Tree
 对象，其中包含一个值和任意数量的子 Tree
 对象，可以像下面这样做：


class Tree <T> {

    // 'T'现在可以用作一种类型 
    var value : T

    var children : [Tree <T>] = [] 

    init(value : T) {
        self.value = value
    }

    func addChild(value : T) -> Tree <T> { 
        let newChild = Tree<T>(value: value) 
        children.append(newChild)
        reutrn newChild
    }
}





一旦定义了一个泛型类型，就可以由它创建一个具体的非泛型类型。例如，可以使用刚刚 创建的 Tree
 泛型，创建一个用于处理 Int
 的版本和一个处理 String
 的版本：


// 整数树
let integerTree = Tree<Int>(value: 5)

// 可以增加包含Int的子树
integerTree.addChild(10)
 integerTree.addChild(5)

// 字符串树
let stringTree = Tree<String>(value: "Hello")

stringTree.addChild("Yes") 
stringTree.addChild("Internets")







2.8 与Objective-C的互操作


幸运的是，这一点非常容易做到。例如，要使用以 Objective-C 编写的 UIView
 类（第 4 章 的主题），完全可以像任何其他 Swift 类一样，为其构造一个实例：


var view = UIView(frame: CGRect(x: 0,y: 0,width: 100,height: 100))





对于一个用 Objective-C 定义的对象，要访问其属性也非常容易，其方式与 Swift 对象一样：


view.bounds





Objective-C 中的方法由原形式转换为 Swift：


view.pointInside(CGPoint(x: 20, y: 20), withEvent:nil)  // = true







2.9 在同一项目中使用Objective-C和Swift


如果从头开发一个新项目，那也许会用 Swift 来编写全部代码。但是，如果有一个以 Objective-C 编写的现有项目，并且希望用 Swift 来编写代码，那就需要一种方式将两者连接起来。反过来也是如此，也许我们有一个用 Swift 编写的项目， 需要增加一些 Objective-C 代码。

2.9.1 在Objective-C中使用Swift对象

如果希望能在 Objective-C 中使用用 Swift 编写的对象，需要在这些对象的前面增加 @objc 标记。例如，如果有一个用 Swift 编写的 Cat
 类，可以像通常一样写出这个类，在它的名 字之前添上 @objc
 ：


@objc class Cat : NSObject { 
    var name : String = ""

    func speak() -> String { 
        return "Meow"
    }
}





在 Objective-C 代码中，导入一个 Xcode 生成的头文件，使所有带有 @objc
 标记的 Swift 代 码都可供 Objective-C 使用：


#import "MyAppName-Swift.h"





导入之后，就可以正常使用这个类了，就好像它原本就是用 Objective-C 编写的一样：


Cat* myCat = [[Cat alloc] init]; 
myCat.name = "Fluffy";
[myCat speak];






2.9.2 在Swift中使用Objective-C


为在 Swift 代码中使用用 Objective-C 编写的类或其他代码，我们添加一个桥接头文件。在 向一个包含 Swift 文件的项目中添加 Objective-C 文件或反之时，Xcode 会创建一个桥接头 文件，并将它添加到项目中。

在这个头文件中，为所有希望导出到 Swift 的 Objective-C 文件增加 #import
 语句。然后， 在 Swift 代码内部就可以正常使用这些 Objective-C 类，就好像它们原来就是用 Swift 编写 的一样。



说明：
 你的代码在访问大多数 Cocoa 和 Cocoa Touch API 时，实际上采用的就是这 一方法，这些 API 大多是用 Objective-C 编写的。



例如，考虑一个用 Objective-C 编写的类，如下所示：


@interface Elevator

-    (void) moveUp;
-    (void) moveDown;

@property NSString* modelName;

@end





需要做的就是使用 import
 ，将这个类的头文件导入 Xcode 为你生成的桥接头文件：


#import "Elevator.h"





完成之后，就可以在 Swift 中使用这个类了，就好像它原本是用 Swift 编写的一样：


let theElevator = Elevator()

theElevator.moveUp() 
theElevator.moveDown()

theElevator.modelName = "The Great Glass Elevator"







说明：
 Swift 和 Objective-C 之间的互操作是一个大而复杂的主题，如果打算让这两 者协同工作，应当清楚一些细节。苹果公司针对这一主题编写了一本书—— Using Swift with Cocoa and Objective-C
 （http://itunes.apple.com/us/book/usingswift-cocoa-objective/id888894773?mt=11
 ）， 在网络上和 iBooks Store 中可以免费下载它。





2.10 模块


在 Swift 中，就像在 Objective-C 中一样，代码也是分为模块
 的。在定义一个框架或应用 程序时，添加到其中的所有代码都被放在目标的模块中。为了访问这些代码，可以使用 import
 关键字：


import AVFoundation







2.11 内存管理


Swift 中的对象是内存托管
 的。当使用一个对象时，Swift 将其放在内存中；当不再需要它 时，就将它从内存中删除。

Swift 用于跟踪哪些对象还在使用、 哪些不再使用的技术称为引用计数
 （reference counting）。在将一个对象指定给一个变量时，一个称为引用计数
 （retain count）的计数器 将增加 1。当不再将该对象指定给该变量后，引用计数将减少 1。如果引用计数降到 0，就 意味着没有变量引用此对象，于是将该对象从内存中删除。

Swift 有一个好处，那就是这一切都是在编译器级别进行的。当编译器读取我们编写的代 码时，它会跟踪哪些对象被指定给变量，并添加用于递增和递减引用计数的代码。

但是，这种自动化内存管理有一个潜在的问题需要留意，那就是循环引用
 （retain cycle）。

循环引用是指两个对象相互引用，但又没有被应用程序中的任何其他部分引用。因为这些 对象相互引用，所以它们的引用计数不是 0，这就意味着它们将一直留在内存中；但是， 因为应用程序其他部分的变量都没有引用它们，所以它们是不可访问的（也就没有任何 用途）。

Swift 使用弱引用
 的概念来解决这一问题。弱引用是一种变量，它会引用一个对象，但不 会改变这个对象的引用计数。当我们不太关心一个对象是否保留在内存时（也就是说，你的代码不是该对象的拥有者
 时），就可以使用弱引用。

要在 Swift 中声明一个弱引用，可以使用 weak
 关键字，如下所示：


class class1 { 
    init() {
        println("Class 1 being created!")
    }

    deinit {
        println("Class 1 going away!")
    }
}

class Class2 {
    // weak var是隐式可选的 weak var weakRef : Class1?
}







2.12 字符串


在 Swift 中，字符串就是 Unicode 字符的序列。这就是说，它们能够存储一门人类语言的 绝大多数字符，如果你希望自己的 App 可以翻译成其他语言，这绝对是一个大好消息。

在 Swift 中创建字符串非常容易。要创建一个空字符串，可以创建一个不包含任何内容的 字符串直接量（literal）：


let emptyString = ""





还可以使用 String
 类型的初始化器来创建空字符串：


let anotherEmptyString = String()





要查看一个字符串是否为空，可以用 isEmpty
 属性来实现：


emptyString.isEmpty  // = true





利用 + 和 += 运算符，可以将字符串合并在一起：


var composingAString = "Hello"
composingAString += ", World!" // = "Hello, World!"





字符串实际上就是一个由 Character
 对象组成的序列，每个对象表示一个 Unicode 字符。 要循环迭代字符串的每个字符，可以使用 for-in
 循环：


var reversedString = "" 
for character in "Hello" {
    reversedString = String(character) + reversedString
}
reversedString // = "olleH"





要计算一个字符串中有多少个字符，可以使用 countElements
 函数：


countElements("Hello") // = 5







说明：
 countElements
 函数实际上可以计算任意集合中的元素个数，包括数组和 字典。 注意，String
 中的字符个数并不等于
 字符数。Unicode 字符的大小范围为 1~4 字节，具体取决于其类型（例如，emoji 为 4 字节）。




2.12.1 比较字符串


要比较两个不同的字符串，只需要使用 == 运算符。这个运算符检查两个字符中的内容， 看它们包含的字符是否相同：


let string1 : String = "Hello"
let string2 : String = "Hel" + "lo"

if string1 == string2 {
    println("The strings are equal")
}








说明：
 在 C 和 Objective-C 等其他语言中，== 运算符检查两个值是否相等，或者两 个变量是否引用内存中的相同位置。如果真的希望查看两个字符串变量是否 引用同一对象，则使用 === 运算符（注意这里是三个等号，而不是两个）：


if string1 as AnyObject === string2 as AnyObject { 
    println("The strings are the same object")
}







要改变一个字符串的大小写，可以使用 uppercaseString
 和 lowercaseString
 属性，它们会返回原字符串经过修改后的版本：


string1.uppercaseString // = "HELLO" 
string2.lowercaseString // = "hello"






2.12.2 查找字符串


可以利用 hasPrefix
 和 hasSuffix
 方法查看一个字符串是否具有给定后缀或前缀：


if string1.hasPrefix("H") { 
    println("String begins with an H")
}
if string1.hasSuffix("llo") { 
    println("String ends in 'llo'")
}







2.13 数据


在 Cocoa 中，我们经常需要向磁盘保存、从磁盘加载或从网络下载的任意数据块。Cocoa 将这些数据块表示为 NSData
 对象。

我们可以通过多种方式来获取 NSData
 对象。例如，如果有一个字符串，需要将其转换为 NSData
 ，可以使用字符串的 dataUsingEncoding
 方法，如下所示：


let stringToConvert = "Hello, Swift"
let data = stringToConvert.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding)






2.13.1 从文件和URL加载数据


我们还可以从一个 URL 或磁盘上的一个文件位置加载数据。如果这个文件是内置到项目 之中的一个资源，首先需要找出它在磁盘上的存储位置；一旦获得了这一信息，就可以将 其内容加载到内存中。

要获得一个内置文件的位置，首先使用 NSBundle
 类来判断一个给定文件在磁盘上的存储位 置。确定之后，就可以构造一个 NSData
 对象，向其提供一个 URL 或一个文件路径：


// 从URL中加载
if let fileURL = NSBundle.mainBundle()
    .URLForResource("SomeFile", withExtension: "txt") { 
    let loadedDataFromURL = NSData(contentsOfURL:fileURL)
}

// 从文件中加载
if let filePath = NSBundle.mainBundle()
    .pathForResource("SomeFile", ofType: "txt") {
    let loadedDataFromPath = NSData(contentsOfFile:filePath)
}






2.13.2 序列化与反序列化


我们还可以将对象转换为数据。为此，首先要使对象遵守 NSObject
 和 NSCoding
 协议，然 后添加两个方法：encodeWithCoder
 ，一个以 NSCoder
 为参数的初始化函数：


class SerializableObject : NSObject, NSCoding { 

    var name : String?

    func encodeWithCoder(aCoder: NSCoder) { 
        aCoder.encodeObject(name!, forKey:"name")
    }
    override init() {
        self.name = "My Object"
    }
    required init(coder aDecoder: NSCoder)  {
        self.name = aDecoder.decodeObjectForKey("name") as? String
    }
}





遵守 NSCoding
 协议的对象可以转换为 NSData
 对象，也可以通过 NSKeyedArchiver
 和 NSKeyedUnarchiver
 类从 NSData
 对象中加载。其技巧在于 encodeWithCoder
 方法，在于特殊 的初始化函数：在 encodeWithCoder
 方法中，接收作为参数传入的 NSCode
 ，并存储任何希 望在其中保存的值。之后，在初始化函数中再取出这些值。

这些对象与数据之间的相互转换非常简单，类似于如下所示：


let anObject = SerializableObject() 

anObject.name = "My Thing That I'm Saving"

// 将它转换为数据
let objectConvertedToData = 
    NSKeyedArchiver.archivedDataWithRootObject(anObject)

// 将其转换回来
// 注意，此转换可能会失败，所以'unarchiveObjectWithData'返回一个可选值
// 因此，要使用'as?'来查看它是否成功
let loadedObject = 
    NSKeyedUnarchiver.unarchiveObjectWithData(objectConvertedToData)
        as? SerializableObject

loadedObject?.name
// = "My Thing That I'm Saving"







2.14 Cocoa中的设计模式


Cocoa 构建了大量的设计模式，其目的是让开发人员的生活变得更稳定、更高产。三个关 键模式是：“模型 视图 控制器”（MVC）模式，大多数 Cocoa 和 Cocoa Touch 都建立在 它们的基础之上；委托模式，它可以让你的代码和 Cocoa 非常灵活地决定哪些代码由谁运 行；通知模式，允许代码监视在 App 内发生的重要事件。


2.14.1 模型视图控制器


模型 -视图 -控制器模式是 Cocoa 中的基本设计模式之一。让我们看看其中每个部分的含义。


	
模型
 是一些对象，或者包含数据，或者协调数据的存储、管理或向其他对象的交付。模 型可以简单如字符串，也可以复杂到如同一整个数据库——它们的目的就是存储数据并 向其他对象提供数据。它们不关心在将数据交付给别人后会发生什么，只关心对数据存 储方式的管理。

	
视图
 是直接应对用户的对象，或者向用户提供信息，或者从用户那里接收输入。视图不 管理它们显示的数据，只是将这些数据显示给用户。当用户与视图发生交互时，视图还 负责通知其他对象。与数据和模型类似，视图不关心接下来会发生什么——通知应用程 序的其余部分之后，视图的责任就终止了。

	
控制器
 是在模型与视图之间进行协调的对象，它包含着被一些人称为应用程序“业务逻 辑”的东西，这个逻辑定义了应用程序是什么、它如何对用户输入作出回应。至少，控 制器要负责从模型那里提取信息，并提供给视图；当视图通知控制器用户正在与视图进 行交互时，控制器还要负责向模型提供信息。



为了说明模型 -视图 -控制器设计模式是如何工作的，我们来设想一个简单的文本编辑 器。在这个例子中，应用程序从磁盘加载了一个文本文件，将在一个文本字段中将其内容呈现给用户。用户在文本字段中进行了一些修改，并将这些修改存回磁盘。

我们可以将这个应用程序划分为模型、视图和控制器对象。


	模型对象负责从磁盘加载文本文件并将其写回磁盘。它还负责将文本作为字符串提供给 任何提出请求的对象。

	视图是一个文本字段，它向另一个对象请求要显示的字符串，然后显示该文本。它还接 受来自用户的键盘输入；每当用户键入时，它会通知另一个对象文本已经发生改变。当 用户告诉它要保存修改时，它也能通知另一对象。

	控制器对象负责命令模型对象从磁盘加载文件，并将文本传送给视图。当文本发生变化 时，它从视图对象提取更新，并将这些修改传送给模型。最后，当用户要求保存修改时， 它可以从视图那里得到通知；当发生这一情况时，它会命令模型完成将文件实际写到磁 盘的工作。



将应用程序划分为这些责任区之后，修改应用程序将变得更为轻松。

例如，如果开发者决定，应用程序的下一个版本应当添加一项功能，即每次保存文本文件 时都将它上传到互联网上，那唯一需要修改的就是模型类——控制器可以保持不变，视图 也不用修改。

同样，通过明确定义哪些对象负责哪些功能，可以更轻松地修改应用程序，同时使项目的 结构保持清晰。如果开发者决定向应用程序中添加拼写检查功能，其代码显然应当添加到 控制器，因为它与如何向用户呈现文本或者向磁盘存储文本没有任何关系。（当然，我们 可以向视图中添加一些功能，用于表示哪些单词出现了拼写错误，但大多数代码需要添加 到控制器中。）

本章介绍的大多数类，比如 NSData
 、数组和字典，都是模型类；它们所做的都是存储信息 和向其他类呈现信息。NSKeyedArchiver
 是一个控制器类，它取得信息并对其进行逻辑运 算。NSButton
 和 UITextField
 都是视图对象的例子，它们向用户呈现信息，但不关心这些 数据是如何管理的。

当我们开始研究更高级的 Cocoa 功能时，比如文档架构（参见第 13 章）和绑定（参见第 11 章），模型 -视图 -控制器模式变得非常重要。


2.14.2 委托


委托是 Cocoa 的一个术语，表示将一个对象的部分功能转交给另一个对象。UIApplication
 对象就是一个例子，它表示 iOS 上的一个应用程序。这个应用程序需要知道在将应用程序 移向后台时会发生什么。许多其他语言都通过子类处理这一问题，比如在 C++ 中就是如 此，UIApplication
 类将为 applicationDidEnterBackground
 定义一个空的占位符方法，然 后由开发人者给出 UIApplication
 的子类，并重写 applicationDidEnterBackground
 方法。

但是，这种解决方案涉及的工作量特别大，而且会导致其他许多问题。它会增加代码的复 杂度，也就意味着，如果希望重写两个类的行为，就需要两个单独的子类，每个类各一 个。1
 Swift 针对这个问题的解决方案基于这样一个事实：一个对象在运行时可以判断另一 个对象能否回应某一消息。


1
 注 1：C++ 解决这个问题的方法是多重继承，这种方法有它自己的问题。

如果对象 A 希望对象 B 知道将要发生或已经发生某件事情，对象 A 可以把对象 B 的引用 存为一个实例变量。这个对象 B 称为委托。在事件发生时，它检查委托对象是否实现了与 该事件相适应的方法。例如，对于 UIApplication
 类的委托来说，会询问应用程序委托是 否实现了 applicationDidEnterBackground
 方法。如果已经实现，则调用该方法。一个对象 可以是多个对象的委托。

因为这一松耦合的原因，一个对象可能成为多个对象的委托。例如，一个对象可以成为一 个音频播放对象和一个图像选取器的委托，当音频播放完成和相机采集一幅图像时都会得到通知。

因为模型 -视图 -控制器模型构建了对象的一种松耦合，所以它有助于在对象之间建立一 个定义更严格的接口，使你的应用程序可以更确定地知道一个对象希望另一个对象如何 表现。

委托使用的特定消息经常在协议中列出。例如，如果你的对象想成为一个 AVAudioPlayer
 对象的委托，它应当遵守 AVAudioPlayerDelegate
 协议。

在 Swift 中使用委托非常简单。假设有两个类，你希望其中一个充当另一个的委托：


// 定义一个协议，它有一个handleIntruder函数
protocol HouseSecurityDelegate {

    // 这里没有定义该函数，而是指明任何一个作为HouseSecurityDelegate的类
    // 都必须有一个handleIntruder()函数
    func handleIntruder()
}

class House {
    // 委托可以是任何遵守HouseSecurityDelegate协议的对象
    var delegate : HouseSecurityDelegate?

    func burglarDetected() {
        // 查看是否有委托，然后调用它
        delegate?.handleIntruder()
    }
}

class GuardDog : HouseSecurityDelegate { 
    func handleIntruder() {
        println("Releasing the hounds!")
    }
}

let myHouse = House() 
myHouse.burglarDetected() // 不做任何事

let theHounds = GuardDog() myHouse.delegate = theHounds
myHouse.burglarDetected() // 输出"Releasing the hounds!"





在 Swift 中，可以使用 ? 运算符检查一个可选变量是否为 nil
 。还可以用同一个 ? 运算符来查看一个对象是否包含一个属性或方法。

 



第3章 OS X和iOS上的应用程序


对用户来说，他们的计算机上除了文件就是应用程序了。毕竟，定义一台计算机的是它能为用户做些什么，而决定一台计算机能够做什么的，是它上面安装的应用程序。

开发人员很容易纠结于App的构成细节——各个类、方法和结构。但应用程序是作为整体销售给用户的，这才是所有用户关心的东西。

本章将学习如何在OS X和iOS上构建应用程序、这些应用程序与其他类型的可发布代码有何不同、它们能在系统上做些什么，以及OS上的内置安全措施会阻止它们做什么。



3.1 什么是应用程序


iOS和OS X上应用程序的打包方式不同于其他平台上（尤其是Windows平台）的应用程序。在其他平台上，对项目进行编译的最终结果是一个二进制文件，其中包含了编译后的代码。然后由开发人员负责将这个二进制文件与它需要的资源打包在一起。在Linux上，会生成一个打包文件（根据所使用的分发版本可能会有所不同）。在Windows上，传统的做法是创建一个“安装程序”，这个附加
 的应用程序会对二进制文件和资源进行解包。

OS X和iOS为应用程序采用了一种不同的方法。这种方法源于“包”（package）的概念，它是一个文件夹，其中包含了大量项目，但作为单个文件呈现给用户。许多文档格式都将“包”作为一种存储和组织数据的便捷方式，这是因为，如果将不同数据块存储为独立的文件，程序就不必实现某种逻辑来对单个文件进行解包。



说明
 ：如果你具有Linux背景知识，请注意这里所说的“包”有着不同的含义。包文件就是一个呈现为单个文件的文件夹，而在Linux中“包”指的是用于安装软件的可重新分发文件。在OS X中“包”也是表示这一含义——我们可以生成包含软件的.pkg文件，在打开这些文件时，将会向计算机上安装软件。比如，在将一个App上传到App Store上时，就是要上传一个包。

混乱的是，在Cocoa框架中，这种呈现为单个文件的文件夹不是叫作上面所说的“package”，而是称为“bundle”1
 。




1
 package和bundle的中文译文都是“包”。——译者注

因此，应用程序实际上就是文件夹，其中包含了编译后的二进制文件以及它们可能需要的所有资源。OS X和iOS中的应用程序结构稍有不同，但对应用程序进行打包的基本思路是一致的。用鼠标右键单击Finder中的一个应用程序，选择“显示包内容”（Show Package Contents），可以查看此应用程序的内部有什么内容。

在Xcode中编译一个项目并生成应用程序时，Xcode会创建应用程序包，并向其中复制所有必要的资源。如果正在创建Mac应用程序，可以直接将它压缩，然后发送给任何人运行。在iOS上情况略有不同，这是因为App在设备上运行之前必须通过代码签名和配置（provision）。

这种做法的一个好处是应用程序是完全独立的，不依赖于任何其他资源，因而可以移动到Mac上的任何地方。



说明
 ：因为应用程序可以移动，所以很常见的一种做法就是向应用程序中添加一些代码，用于检测这个App是否在“应用程序”文件夹中，并提议将它移到该文件夹，以使用户的“下载”文件夹保持整洁。

App Store出现后这种情况就少见了，因为App Store直接将所有应用程序安装到“应用程序”文件夹中。但是，如果你的应用程序是通过Mac App Store之外的方式分发的，那包含这一逻辑还是很值得的。




3.1.1 应用程序、框架、实用工具及其他


Xcode不仅能生成应用程序，还能生成框架
 。框架就是可以加载的代码和资源包，可供其他应用程序使用（包括我们自己的应用程序在内）。实际上，框架在结构上与应用程序非常类似，都包含一个二进制文件和任意资源，但框架不是独立的，它们被设计来供其他App使用。


AppKit.framework
 是一个重要的框架示例，每个Mac应用程序都会使用它。iOS上对应的框架是UIKit.framework
 。



说明
 ：苹果公司用“Cocoa”一词表示OS X上一组供应用程序使用的库。iOS上对应的术语是“Cocoa Touch”，它针对触屏设备进行了调整。




3.1.2 App的构成


iOS或OS X上的应用程序必须至少包含两项：


	编译后的二进制文件

	一个用于向系统描述该App的信息文件



编译后的二进制文件就是Xcode对所有源代码进行编译并连接在一起时得到的最终结果。

向系统提供的App信息保存在一个名为Info.plist的文件中。Info.plist包含（但不限于）以下内容：


	应用程序图标文件的名字

	应用程序可以打开的文档类型

	编译后二进制文件的名字

	应用程序启动时所加载的界面文件的名字

	应用程序支持的语言（比如法语、英语等）

	应用程序是否支持多任务（对于iOS App而言）

	应用程序所属的Mac App Store类别（对于OS X App）



Info.plist非常重要——事实上，如果从应用程序包中删除这个文件，将会导致App无法启动。

应用程序还包括被编译在内的所有资源——所有图片、文件、声音和通过Xcode添加到项目中的其他项目。应用程序在运行时可以引用这些资源。

我们可通过以下步骤来了解一个OS X应用程序的结构。


	
打开Xcode，创建一个新的OS X应用程序。当Xcode要求修改设置时，不用费心去做任何修改，只需将App命名为自己喜欢的名字，并将其保存在某个地方。



	
生成该应用程序。按下Command-B，或者选择Product→Build。



	
在项目浏览器中打开Products组。它现在包含了.app，它是生成过程的最终结果。用鼠标右键单击它，并选择Show in Finder。Finder将会打开，显示Xcode将App放在了什么位置。



	
用鼠标右键单击应用程序，选择“显示包内容”（Show Package Contents）。Finder将显示这个程序包的内容。





OS X和iOS应用程序包的结构是不同的：在iOS上，所有东西都包含在软件包的根文件夹中，而在OS X上，这个结构要更为严格。

一个名为MyApp的Mac应用程序的结构类似于如下所示。


	

MyApp.app


软件包的最顶级。



	

Contents


一个文件夹，包含应用程序本身。



	

Info.plist


向系统描述该应用程序的文件。



	

MacOS


一个文件夹，其中包含该App经过编译后的二进制文件。



	

MyApp


App经过编译后的二进制文件。



	

PkgInfo


一个遗留文件，介绍App的制作者以及这个App是什么。



	

Resources


一个文件夹，包含了所有编译在内的资源。





一个名为MyApp的iOS应用程序的结构类似于如下所示。


	

MyApp


App编译后的二进制文件。



	

Info.plist


向系统描述该应用程序的文件。



	

Default.png


启动App时显示的图像。



	

Default@2x.png


Default.png的双倍分解率版本，用在特定的高分辨率设备上（比如iPhone 6或iPad Air）。



	

Default@3x.png


Default.png的三倍分辨率版本，用于更高分辨率的设备上（比如iPhone 6 Plus）。



	

Embedded.mobileprovision


配置文件（provisioning profile），确认App能够在设备上运行。



	

Entitlements.plist


一个文件，描述应用程序可以做什么，不可以做什么。





因为你的应用程序可能会放在系统的任意位置，所以其代码不能使用绝对路径来确定资源的位置。好在，Cocoa已经知道有关包的所有信息，并且知道如何使用它们。


3.1.3 用NSBundle
 在应用程序中查找资源


因为有了一个非常有用的类——NSBundle
 ，所以无论你的代码放到哪里，无论在哪个平台上运行，你的应用程序都能正常工作。利用这个类，你的代码可以知道自己在磁盘上的什么位置，以及如何获得编译后的资源。

这一点对于iOS应用程序尤其重要，因为在安装这些App时，OS会将它们放置在任意文件夹中。这就意味着，你的代码不能假定自己位于单个位置，也不能以硬编码方式写入路径。当然，无论如何，以硬编码方式写入路径都是一种很糟糕的做法，只是在iOS上它肯定会导致失败。

我们可以使用NSBundle
 来确定应用程序的软件包在磁盘上的位置，但大多数情况下，只需要了解各个资源的位置。

利用NSBundle
 ，可以确定资源在磁盘上的URL和纯文本文件路径。你只需要知道资源的名字和类型即可。

例如，下面的代码返回一个NSString
 ，它包含了一个名为SomeFile.txt的资源的绝对路径：


let resourcePath = NSBundle.mainBundle()
    .pathForResource("SomeFile", ofType: "txt")
//resourcePath现在是一个字符串
//其中包含了SomeFile.txt的绝对路径引用，或者为nil





注意，这个代码片段调用了NSBundle.mainBundle()
 ，它可能拥有多个软件包。别忘了，Cocoa将package（也就是包含App资源的文件夹）称为bundle。

也可以获取指向资源的URL：


let resourceURL = NSBundle.mainBundle()
    .URLForResource("SomeFile", withExtension: "txt")
//resourceURL现在是一个NSURL或nil





此方法在应用程序包的Resources文件夹中查找命名的文件。（在iOS上，它会检查应用程序包的根文件夹。）

当引用在磁盘上存储的文件时，绝对路径和URL的功能是相同的，但优选URL——字符串理论上可以包含任何东西，而URL总是指向一个位置。URL包括文件URL，其模样类似于：file:///Applications/Xcode.app/。因此，在通常使用文件路径的地方都可以使用URL。

如果向项目中添加一个图片或其他资源，它会在生成项目时被复制到应用程序包中。对于Mac App，这些资源被复制到Resources文件夹，对于iOS App，这些资源被复制到应用程序的根文件夹中。



3.2 应用程序生命周期


每个程序都会启动、运行和退出。重要的是它们在此期间会做些什么。OS X和iOS上应用程序的行为方式大体类似，只是iOS处理多任务的方式与标准桌面应用程序有所不同。

本节将讨论这两类应用程序的生命周期，并讨论在一个App的各个生命阶段会发生些什么。


3.2.1 OS X应用程序


在启动一个应用程序时，系统要做的第一件事情就是打开应用程序的Info.plist。系统从这个文件中获知编译后的二进制文件位于什么地方，并启动它。你编写的代码从此刻开始处于控制之下。

除了编译后的代码之外，应用程序几乎总会包含一些在设计时准备的、与应用程序一起打包的对象。这些对象通常是接口对象——预先准备的窗口、控件和屏幕，它们在生成应用程序时被存储在nib文件内部。当应用程序运行时，将打开这些nib文件，预先准备的对象将被加载到内存中。



说明
 ：如需有关nib文件、相关故事板及其构建方式的更多信息，请参阅第4章。



系统做的第一件事就是打开nib文件，反序列化其内容。也就是说，应用程序会对其中存储的窗口、控件及任何其他东西进行解包，并将它们链接在一起。主nib文件中还包含了应用程序委托对象，它随所有其他内容一起解包。

在从nib文件中解包一个对象时，会向其发送awakeFromNib
 消息。从这一刻起，该对象可以开始运行代码。



说明
 ：不会向从nib文件中解包的对象发送init
 消息，因为开发者在将它们拖放到界面时已经对其进行了初始化。这一点不同于那些通过在代码中调用构造函数而创建的对象。

在使用nib文件时务必要理解：在向nib文件中添加对象时，该对象就被创建了，在保存nib文件时，该对象被“冷冻”起来。在打开nib文件时，该对象被“唤醒”，恢复机能。在该对象被唤醒之后，会向它发送awakeFromNib
 消息，让它知道自己是清醒状态。



总而言之，从nib中加载的对象会收到awakeFromNib
 消息。由代码创建的对象会收到init
 方法。

这时，应用程序已经做好准备可以开始正常运行了。它做的第一件事是向应用程序委托发送applicationDidFinishLaunching
 方法。在此方法完成后，应用程序进行运行循环。


运行循环
 将一直持续到应用程序退出时。运行循环的作用是监听事件——键盘输入、鼠标移动和单击、计时器停止等，并将这些事件发送到相关目的地。例如，假设有一个按钮与一个方法建立了联系，在单击此按钮时应当运行该方法。当用户单击此按钮时，就将鼠标单击事件发送给此按钮，使其目标方法得以运行。

在OS X上，应用程序将一直运行，直到用户选择另一个App为止。在用户改变应用程序时，应用程序委托会收到applicationWillResignActive
 消息，表示该应用程序将不再是活动应用。稍后，应用程序委托会收到applicationDidResignActive
 方法。

这两个方法之所以要分开，是希望在iOS上点击home按钮，或者用户在OS X上切换到另一个App时，你的代码能够控制屏幕内容发生的变化。在调用applicationWillResignActive
 时，你的应用程序仍然出现在屏幕上。当应用程序不再可见时，应用程序委托收到applicationDidResignActive
 。

当用户回到该App时，应用程序委托收到一对类似的方法：applicationWillBecomeActive
 和applicationDidBecomeActive
 。它们分别是在应用程序即将变为活动状态和刚刚变为活动状态时发送的。

事件循环在应用程序退出时终止。此时，应用程序委托收到applicationWillTerminate
 消息，此消息在App马上就要退出时发送。这是App在退出之前最后一次保存文件的机会。


3.2.2 iOS应用程序


iOS应用程序的行为表现大体与OS X应用程序相同，只有几点区别。一个主要区别就是iOS应用程序的呈现不同于桌面应用程序，而且iOS设备上的内存限制更为严格，所以对于多任务也有更严格的规则。

在iOS上，屏幕上一次只能显示一个应用程序——其他应用程序是完全隐藏的。这个可以看到的应用程序称为前台应用程序
 ，其他仍在运行的应用程序称为后台应用程序
 。关于应用程序在后台的运行时间有着严格的限制，稍后将进行讨论。

用户在使用iOS上的应用程序时可能会被其他事情打断，比如有电话拨入，它会取代用户正在与之交互的App。严格来说，这个应用程序仍然被认为是在前台，但它现在是非活动状态
 。如果用户接听了来电，则通话应用程序变为前台应用程序，之前的App转到后台。

还有其他方法可以让一个应用程序转为非活动状态，比如当用户拉下通知栏时（从屏幕顶端向下滑动），或者打开任务切换器时（双击home按钮）。当应用程序变为非活动状态时，就表明它可能会被退出，所以App应当确保保存了所有工作。

iOS应用程序的生命周期几乎与OS X应用程序相同。当App启动时，会检查Info.plist文件，找到并加载编译后的二进制文件，应用程序开始解包主故事板中的内容以开始运行代码。

当应用程序完成加载后，应用程序委托收到applicationDidFinishLaunching(_, withOptions:)
 方法。它与OS X内的对应方法类似，只是增加了一个参数——字典，其中包含了有关为什么启动这个应用程序以及如何启动的信息。

应用程序最常见的启动方式是用户点击图标直接启动。也可以由其他应用程序启动，比如，当一个App将一个文件传送给另一个App时，或者通过一个自定义的URL打开时。options
 字典包含了描述应用程序启动环境的信息。

和OS X应用程序一样，iOS应用程序也会收到applicationWillResignActive
 和applicationDidBecomeActive
 消息（但有一个区别——在OS X上这些方法的参数是NSNotification
 对象，而在iOS上这个参数是UIApplication
 ）。

当用户在OS X上退出应用程序时，我们已经知道，应用程序委托会收到applicationWillTerminate
 方法。过去iOS应用程序也是如此，但到iOS 4时发生了改变。iOS 4引入了多任务，所以iOS应用程序的生命周期发生了变化。


iOS上的多任务


iOS上的应用程序可以在后台运行，但只能在某些非常有限的条件下。这是因为，与OS X设备相比，iOS设备的CPU功率、内存空间和电池容量要有限得多。在加载和运行一整套应用程序的情况下（比如，一个字处理应用程序、Web浏览器等），一台MacBook Pro依靠电池预期可以运行大约7个小时。而一台iPhone 6 Plus在使用WiFi浏览互联网的情况下，预期可以持续8个多小时，其电池容量只相当于一个全尺寸笔记本电池容量的一小部分。另外，MacBook Pro（在撰写本书时）拥有8 GB内存，而iPhone 6 Plus仅有1 GB，iPad Air 2则只有2 GB。

由于没有足够的空间来同时运行所有应用程序，所以iOS不得不决定哪些应用程序可以在后台运行，可以运行多长时间。

当一个应用程序退出时（比如，当用户点击了home按钮，或者另一个应用程序启动了），它被挂起
 ——它还没有退出，只是停止执行代码，同时它的内存被锁定。当应用程序恢复时，它会从停止的位置重新开始。

这意味着应用程序仍然在内存中，但是停止使用系统的CPU和位置硬件等耗能资源。然而，iPhone上的内存仍然紧张，所以如果另一个App需要更多内存，则应用程序会被直接终止，不作通知。

注意，一个挂起的应用程序不会运行任何代码，因此当它在挂起状态下终止时，不会得到通知。这就意味着，当应用程序委托被告知应用程序正被移入后台时，必须保存所有关键数据。

当应用程序被挂起或被唤醒时，它不会得到通知。但当它们被移入和移出后台时，的确
 会收到通过以下委托方法发出的通知：


func applicationDidEnterBackground(_ application: UIApplication)





和


func applicationWillEnterForeground(_ application: UIApplication)






applicationDidEnterBackground
 在应用程序被移到后台后立即被调用。在此方法运行之后应用程序将被挂起，这就是说，应用程序需要保存它正在处理的所有数据，因为它可能会在挂起状态下被终止。


applicationWillEnterForeground
 在应用程序即将回到屏幕上之前被调用，应用程序可借此机会再次正常工作。

前面曾经提到，如果新的前台App需要更多内存，被挂起的应用程序可能会被终止。应用程序开发人员可以通过减少应用程序所用的内存（比如释放大的对象、卸载图像等），降低它被终止的可能性。



说明
 ：如果可能的话，尽量将所用内存数量降到16 MB以下。当应用程序被挂起，且其内存使用量低于16 MB时，系统会将这个应用程序的内存存储到闪存中，并将其从内存中彻底移除。当应用程序恢复时，它的内存状态将会从闪存芯片上的存储内存中重新加载，也就是说，不会因为另一个应用程序的内存需求而将这个应用程序从内存中剔除。17.2节将会介绍如何计算内存的使用量。



应用程序可以申请在后台短时运行。这个时长不能超过10分钟，后台短时运行的存在是为了让应用程序能够完成一个需要长时间运行的过程，比如将大型文件写回磁盘、完成下载，或者其他耗时很长的过程。在10分钟结束时，应用程序必须告诉OS，它已经完成或者将被终止（不是被挂起，而是终止——完全从内存中消失）。

要在后台运行任务，需要向应用程序委托中添加类似于下面的代码：


func applicationDidEnterBackground(application : UIApplication) {

    var backgroundTask : UIBackgroundTaskIdentifier! = nil

    //注册一个后台任务，并提供一个在时间耗尽时执行的代码块
    backgroundTask = application
        .beginBackgroundTaskWithExpirationHandler() {

             //当时间耗尽时调用这个代码块
             //如果在这个代码块返回之前没有调用endBackgroundTask
             //应用程序将被终止

             application.endBackgroundTask(backgroundTask)
             backgroundTask = UIBackgroundTaskInvalid
    }

    let backgroundQueue = NSOperationQueue()

    backgroundQueue.addOperationWithBlock() {

        //完成一些工作。我们有几分钟的时间来完成它
        //在结束时，必须调用endBackgroundTask

        NSLog("Doing some background work!")

        application.endBackgroundTask(backgroundTask)
        backgroundTask = UIBackgroundTaskInvalid
    }

}    





并不能保证用于执行后台任务的额外时间是连续的；这些时间可能会被分为多个段，以延长电池寿命。iOS 7引入了两种在后台运行任务的方式：后台获取和后台通知。


后台获取
 是为那些需要定期更新的应用程序设计的，比如天气应用或者Twitter之类的社交网络应用程序。在启用后台获取之后，应用程序可以在后台被唤醒，在后台获取最新信息，以便在用户将应用程序转到前台时能够立即显示这些信息。

要使用后台获取，需要做几件事情。


	在项目导航器中选择项目，打开Capabilities（功能）选项卡，启用Background Modes（后台模式）部分的Background Fetch（后台获取）。

	在你的代码中，需要调用setMinimumBackgroundFetchInterval
 函数，让iOS大概知道多长时间唤醒应用程序一次，以便其获取更新。如果没有设定最小间隔，iOS将采用默认设置——从不唤醒你的应用程序来执行后台获取。



为了在iOS唤醒你的应用程序时真正进行获取，必须向应用程序委托中增加一些类似于如下所示的代码：


func application(application: UIApplication,
    performFetchWithCompletionHandler completionHandler:
    (UIBackgroundFetchResult) -> Void) {

         //我们有30秒的时间来下载并处理一些数据

         var error : NSError? = nil
         let data = downloadSomeData(&error)

         //完成后，让OS知道是否获取了新数据，或者是否存在错误

         if error != nil {
              completionHandler(UIBackgroundFetchResult.Failed)
              return
         }

         //这是一个非常简单的核对操作——你的代码应当会做一些非常复杂的事情
         //比如将这一数据与最近下载的数据进行比较，以确定它是不是“新的”
         if data?.length > 0 {
              completionHandler(UIBackgroundFetchResult.NewData)
              return
         } else {
              completionHandler(UIBackgroundFetchResult.NoData)
              return
         }

 }






后台通知
 允许应用程序在后台接收通知并进行处理。后台通知可在即时通信应用程序中使用，在应用程序处于后台时自动更新对话，或者在有新内容可供获取时提醒应用程序。

后台通知的工作方法与后台获取非常类似，也需要经过类似的设置才能在应用程序中使用。你的应用程序需要能够处理通知（18.4节将对此进行讨论），你还需要在项目中启用远程通知。

要启用远程通知，在项目导航器中选择项目，打开Capabilities选项卡，启用Background Modes部分的Remote Notifications（远程通知）。

和后台获取非常类似，只要应用程序接收到一条通知，就会调用处理通知的应用程序方法。接收通知的代码类似于如下所示：


func application(application: UIApplication,
     didReceiveRemoteNotification userInfo: [NSObject : AnyObject])





这个方法的工作方式类似于处理后台获取的方法，甚至在完成时需要将同样的结果传送给回调处理器。二者的主要区别是userInfo
 参数，它是一个字典，其中包含了远程通知所包含的数据。



警告
 ：请记住，尽管iOS允许你设定一个在后台进行获取的最短间隔，但iOS会以它认定的一个最佳时间来唤醒你的应用程序，以避免不必要地耗费设备电量。基于相同理由，苹果公司还以类似方式限制了向设备发送的远程通知的数量。如果应用程序的行为表现与你的设置不完全一样，可能就是这个原因导致的。



在其他一些情景下，应用程序可以在后台运行更长的时间，所有这些情景都是面向更为特殊化的应用程序的。


	在后台播放音频的应用程序可以在任意长的时间内保持活动状态，直到用户开始从另一App播放音频为止。例如，Pandora网络收音机App可以一直在后台运行，直到用户开始从“音乐”应用程序播放音乐为止。

	在后台跟踪用户位置的应用程序可以运行任意长的时间。

	诸如Skype之类的网际协议电话（VoIP）应用程序可以定期运行，以向其服务器签到，但除非正在进行通话，否则不允许不加限制地运行。



总而言之，如果你正在为iOS编写应用程序，应当做好思想准备，也许只有当用户直接访问你的App时，它才能在设备上运行。当用户看不到你的应用程序时，它很可能完全变成“眼不见、心不烦”状态。



3.3 应用程序沙盒


OS X和iOS实现了大量功能，用于提高用户的整体安全级别。其中之一就是应用程序沙盒
 ，这个工具可以对允许一个应用程序执行的操作加以限制。应用程序存在于沙盒内部，不能访问沙盒外部的任何系统资源（硬件、用户数据等）。沙盒对于Mac应用程序来说是可选的，对于iOS应用程序来说则是必需的。

沙盒禁止App执行苹果公司或用户不希望它做的事情，从而提高了系统的安全性。这一点对于提高App的安全性特别有用，因为大多数黑客都是攻击已有应用程序的bug。Adobe的Acrobat Reader和微软的Internet Explorer 6这两个应用程序可被恶意人员用来危及其他用户的系统（安装额外的软件、获取隐私数据等）。其攻击方式是修改应用程序，让它执行入侵者的命令。

沙盒（在核心级别）阻止一个应用程序访问用户数据、与网络通信、访问照相机和话筒等硬件，等等，从而解决了上述问题。即使这个软件有一个可以被利用的bug，入侵者也不能访问用户数据，因为此应用程序被禁止触及其沙盒的外部。

从iOS App Store下载的应用程序被自动放在沙盒中，我们将在10.3节对此进行更详细的讨论。通过Mac App Store分发的应用程序也需要放在沙盒中，但你自己分发的App则没有这一要求。


应用程序的限制


前面曾经提到，沙盒限制了应用程序能够做的事情。在iOS和OS X中，这些限制有着很大的不同，因为OS X对应用程序能够执行的操作的限制较少。

例如，Mac应用程序可以请求对任意用户文件的读/写访问权限。iOS应用程序只能处理它自己的文档，不能打开沙盒之外的任何文件。


1. iOS应用程序的限制


当在设备上安装iOS App时，会为它提供一个容器
 ，用于存储自己的信息。这个文件夹中包含以下项目。


	

文档


存储属于此应用程序的所有文档。



	

库


存储所有设置和配置信息。



	

缓存


包含一些数据，在磁盘上保存这些数据是有好处的，但也可以重新生成这些数据；当系统需要释放一些空间时，会删除这个文件夹中的项目。



	

偏好设置


存储设置和偏好。



	

tmp


存储临时文件；这个文件夹中的项目会被系统定期删除。





iOS应用程序不能处理这个文件夹之外的任何文件。这就禁止了软件包读取私有信息（比如通话记录），或者修改任何系统文件。


2. Mac应用程序的限制


对Mac App所能执行的操作加以限制，这一想法直到2011年发布Mac App Store时才出现。这就是说，苹果公司花费了很长时间才知道如何实现它。

在你决定将应用程序放入沙盒时，Xcode会提供大量选项，用于决定允许应用程序做些什么。这些选项称为授权
 （entitlement）。

Mac应用程序可以请求的授权如下所示。


	

文件系统


可以决定应用程序对于文件系统是具有读写权限、只读权限，还是没有权限。还可以控制应用程序能否使用特定的文件夹，比如“下载”文件夹。



	

网络


可以决定是否允许应用程序进行传出连接和接受传入连接。



	

硬件


可以决定是否允许应用程序访问内置相机和话筒、通过USB与设备进行通信、打印。



	

App通信


可以决定是否允许应用程序使用由“通讯录”或“日历”管理的数据，以及是否允许它使用用户的位置信息。



	

音乐、电影和图片文件夹访问


可以通过控制应用程序对相应文件夹具有读写权限、只读权限，还是无权限，决定应用程序能否使用用户的音乐、相片和电影。可以分别设置对每个文件夹的访问权限。






3. 私有API


苹果公司对于通过iTunes App Store或Mac App Store销售的应用程序制定了一些规则，其中一条就是这些App与系统通信时，只能使用苹果公司已经在文档中表明可供开发者使用的类和方法。

有许多“私有”类和方法是苹果公司在幕后使用的。例如，用于判断一台iOS设备是否用密码锁定的代码就未在文档中说明；苹果公司可以使用它（比如在Find My Friends App中），但像我们这样的开发者就不能使用。

苹果公司在App Store审核过程中会对所有提交的应用程序进行扫描。这一点是在人工审核应用程序之前自动进行的。如果应用程序因为使用私有API而被拒绝，那就必须去除对私有API的使用，并重新提交。如果苹果公司在你的App已经进入App Store之后
 发现其中使用了私有API，就会直接将该App下架。



3.4 用NSNotification
 发送通知


当发生某事时，向相关应用程序广播通知通常会有所帮助。例如，当用户按下iOS设备的home按钮时，默认情况下只有应用程序委托会收到一条通知，它会接收applicationDidEnterBackground
 消息。但是，应用程序中的对象可能希望获知类似的事件，尽管应用程序委托有可能为此做点什么，比如维护一组对象，在发生App范围内的事件时向这些对象发送消息，但这种做法可能非常麻烦。

进入NSNotification
 类。NSNotification
 对象（或简称为“通知”）是由一个对象向任意其他对象发送的广播消息，这些其他对象已经提前注册要获得这些通知。通知由NSNotificationCenter
 管理，它是一个管理通知发送的单一对象。

通知由希望广播或张贴
 通知的对象创建。NSNotification
 对象被提交给通知中心，后者将这些通知传送给所有提前注册该通知类型的对象。

当一个对象希望开始接收通知时，它首先需要知道其希望被告知的通知的名字。通知类型多达数百种；为继续使用我们之前的例子，在应用程序进入后台时张贴的特定通知是UIApplicationDidEnterBackgroundNotification
 。



说明
 ：通知类型实际上就是字符串，所以你也可以定义自己的通知类型。



因此，要注册这一通知，一个对象要做的就是：


//获取要使用的通知中心（在本例及几乎所有情况下，使用默认中心）
let notificationCenter = NSNotificationCenter.defaultCenter()

//获取运行通知处理器的操作队列（在本例中，是主操作队列）
let operationQueue = NSOperationQueue.mainQueue()

//注册申请通知UIApplicationDidEnterBackgroundNotification
let applicationDidEnterBackgroundObserver =
    notificationCenter.addObserverForName(
        UIApplicationDidEnterBackgroundNotification,
        object: nil, queue: operationQueue) {

    (notification: NSNotification!) in

    println("Hello!")
}






addObserverForName
 方法返回一个名为observer
 的对象，我们要记着这个对象。在取消对通知的注册时会用到这一对象，如下所示：


notificationCenter.removeObserver(applicationDidEnterBackgroundObserver)







警告
 ：如果没有取消对通知的注册，会留下孤悬通知处理器，这可能会导致内存浪费，甚至导致崩溃。始终要记得取消对通知处理器的注册。



一旦注册了一个通知，每当该通知被触发时，你的通知处理器模块就会运行。

你会注意到，处理器模块接受一个参数：NSNotification
 对象。这个对象中包含了有关通知本身的信息，它会因通知类型的不同而变化。

如果已经提前定义了一种通知类型，还可以张贴自己的通知：


let MyNotificationType = "MyNotificationType"

//'object'参数是负责发送通知的对象，可以为nil
notificationCenter.postNotificationName(MyNotificationType, object: nil)




 



第4章 图形用户界面


图形用户界面（GUI）是现代计算机的关键功能之一。今天，没有一台卖给消费者的个人计算机是没有GUI的，只有在极少数情况下，人们才会用到不以图形方式呈现信息的计算机，那就是使用服务器、超级计算机或其他专用工具时。向用户显示图形界面是Cocoa开发的基础，知道如何设计富有吸引力的、可供使用的GUI，以及如何实现这种GUI，是Cocoa开发者必备的技能。

除了实现UI之外，本章还将介绍Cocoa和Cocoa Touch中提供的用户界面系统。我们还会学习有关Core Animation的知识，它是OS X和iOS上的动画系统。设计一种可用的、赏心悦目的UI是一个庞大的主题，不可能在一章的篇幅内全面讲解，更不用说本书的一章了，因此，如果你对学习如何制作出色的用户界面很感兴趣，请参阅Josh Clark的Tapworthy
 （O'Reilly）一书。



4.1 OS X和iOS中的界面


尽管iOS和OS X设备都使用屏幕来呈现其界面，但在接受用户输入及向用户回显输出的方式上，还是有些明显的区别。

在OS X上，顶级对象是窗口
 。窗口包含控件，比如按钮、标签和文本字段，可以在屏幕上移动，以满足用户的需要。屏幕上可以同时显示多个窗口。有些窗口可以调整大小，也就是说，这些窗口需要知道在变大或变小时如何呈现其布局。最后，有些窗口可以占据整个屏幕；自OS X 10.7 （Lion）以来，这一功能在OS X中已经变得越来越常见。OS X 10.7增加了一种标准方式，使窗口可以变为满屏，而且可以同时有多个窗口变为满屏。

iOS也使用窗口，但采用了不同的呈现方式。在iOS中，用户一次只能处理一屏内容。每个屏幕都由一个称为视图控制器
 的对象管理，这个对象负责呈现屏幕大小的视图。视图控制器内嵌在应用程序的窗口中，任何时候，屏幕上都只会显示一个窗口。iOS上的几乎所有应用程序都永远只有一个窗口。少数几个例外包括在多个屏幕上显示内容的应用程序（比如，当设备连接到电视机时）；在这些情况下，每个屏幕都有一个窗口。

3.2.1节中曾经提到，应用程序从nib文件
 中加载其用户界面。nib文件的名字取自一个首字母缩写词，它要追溯到NeXT最初设计Cocoa的时候（NeXT是史蒂夫 · 乔布斯在20世纪80年代末期离开苹果公司后创办的公司）。NIB表示“NeXT Interface Builder”（NeXT界面生成器），也就是界面设计程序的名字。

Interface Builder后来仍然作为开发者工具的一部分，以独立应用程序的形式分发，一直到发布Xcode 4时才将其内嵌在Xcode中。



4.2 MVC和应用程序设计


第3章讨论了模型-视图-控制器范例如何决定了Cocoa中的大量设计决策。扼要重述如下：MVC设计模式将一个App的责任划分为三个类别：模型，负责数据存储；视图，呈现用户界面，并接受诸如鼠标移动或触屏等输入；控制器，作为视图和模型的中介，提供应用程序的主要操作逻辑。

Xcode中的Interface Builder专门处理视图。Xcode的其余部分处理应用程序的模型和控制器，让你在相对隔离的状态下专注于界面的构建。



4.3 nib文件和故事板


从最宽泛的角度来说，nib文件包含对象，而故事板是由一些相互关联的nib文件组成的有机分组。在几乎所有情况下，nib文件和故事板都只包含界面，但也有可能（错误地）将nib文件用作一般性的对象容器。



说明
 ：nib文件的扩展名为.nib或.xib。.xib文件是一种基于XML格式存储的nib文件。除非是在使用过去的遗留代码，否则很少会看到.nib文件了。无论文件扩展名如何，它们都被称为nib文件。



nib文件的工作方式是“冻干”（freeze-drying，苹果公司的一个术语）对象，将它们以序列化形式存储在文件中。对象的所有属性（例如，对于按钮来说，就是其位置、标签文本和其他信息）都存储在nib文件中。当应用程序需要显示一个窗口时，它会加载nib文件，“唤醒”存储的对象，并将它们呈现给用户。

实际上，在Interface Builder中组合而成的视图和屏幕就是在软件屏幕上显示的对象。

因为nib文件只包含对象，所以这些对象也可以是你自己的类的实例。因此，对于一个在加载nib文件时创建的类，我们可以创建它的一个实例，并将其连接到视图。

视图本身并不是特别有用，除非你希望创建一个几乎不做其他事情的应用程序，只是呈现一些可以单击的按钮，或者是一个不对输入文本做任何事情的文本字段。如果希望创建一个可以对用户输入作出响应的应用程序，那就必须将视图连接到控制器（也就是应用程序的代码）。

Interface Builder提供了两种将视图连接到代码的方法：输出口
 和操作
 。本章后面将会详细地讨论这两种方法。


4.3.1 nib文件的结构


nib文件包含了一个树状的对象结构。这个树可以有许多根，例如，一个nib文件可以包含两个窗口，每个窗口都有自己的一组按钮和控件。这些位于树的顶端的对象称为“顶级对象”。

顶级对象通常是可以呈现给用户的可见事物——OS X上的窗口和iOS上的视图控制器。但是，任何对象都可以作为nib文件中的顶级对象。

在OS X上，屏幕上显示的任何内容都被放在一个窗口中。Interface Builder中有许多不同类型的窗口可供使用。


	

标准窗口


显示在屏幕上的常见普通窗口。它们拥有全尺寸标题栏，通常是一个应用程序的主窗口。



	

面板窗口


这些窗口的标题栏的高度被降低了。当应用程序处于非活动状态时，这些窗口通常会隐藏。“探查器”窗口和其他附属窗口通常都会使用面板。



	

带有纹理的窗口


与标准窗口相同，但背景颜色不同。近来年，这些窗口已经发生了很大变化；它们曾经是细条纹的、金属拉丝的、纯渐变的，现在是一种简单的深灰色背景（截至OS X 10.10）。



	

HUD（heads-up display，平视显示器）


这些窗口呈深灰色、半透明，设计用于显示有关当前选定内容的信息，或者包含应用程序的辅助控件。这些窗口在媒体应用程序中最为常见，比如QuickTime、Logic和Final Cut。





窗口中可以包含任意视图。如需有关视图的更多信息，请参阅第6章。

如前所述，在iOS上，任何时候屏幕上都只能有一个窗口。与OS X不同，只要App处于前台，这个窗口就一直停留在屏幕上，当用户从一屏内容移到下一屏时，将会替换其内容。

为了管理各种内容屏，iOS使用了一类称为视图控制器
 的对象。视图控制器是一些类，用于管理单个视图及其子视图。本章后面将对它们进行更详细的讨论，但从实际的角度来说，可以将视图控制器看作一个屏幕的内容。



说明
 ：OS X中也存在视图控制器，但它们的作用没有那么重要，因为可以同时在屏幕上显示多个窗口。



与OS X的窗口非常类似，iOS上的视图控制器也有许多不同的风格。OS X的窗口主要是样式各不相同，起装饰作用，而iOS上的视图控制器则主要是功能各不相同。在iOS上，不同类别的视图控制器决定了应用程序的结构和行为，每种视图控制器的设计都是为了采用一种不同的风格向用户呈现信息。


	

标准视图控制器


这些控制器只是呈现视图，再无其他。它们经常会被划为子类，以向屏幕中添加逻辑——事实上，作为子类是这个视图控制器的主要作用。



	

导航控制器


这些控制器呈现一个视图控制器的栈，应用程序可以在上面推入更多视图控制器。在将一个新的视图控制器推入栈时，导航控制器会以动画形式，通过侧向卷动使该视图控制器的视图变为可见。当导航控制器接到指令，从栈中弹出一个视图控制器时，将以动画形式通过反向卷动使视图消失。这种视图控制器的一个例子就是“设置”应用程序。



	

表格视图控制器


这些控制器给出了一个单元格列表，其中的单元格可以分别配置、设定格式、排序和分组。尽管它被命名为表格
 视图控制器，但它只显示了一列单元格。表格视图控制器可用于显示一组项目，经常与导航控制器结合使用，列出可供用户使用的视图（这种控制器的一个例子是iPhone上的“设置”应用程序）。在“电话”App中也可以看到它们，其中显示“个人收藏”“最近通话”“通讯录”和“语音信箱”的屏幕都使用了表格视图控制器。



	

选项卡栏控制器


这些控制器呈现一组视图控制器，可以通过屏幕底部的一个选项卡栏进行选择。当用户点击选项卡栏上的一个按钮时，选项卡栏控制器会隐藏当前显示的视图控制器，并显示另一个。这种风格界面的一个例子是“音乐”应用程序。选项卡栏控制器最适合呈现查看应用程序界面的多种方式。例如，App Store的功能就是查找和购买应用程序，呈现给用户的选项卡就是同一信息的不同视图。其他应用程序可能还有更具体的角度，来呈现作为App设计核心的关键信息。例如，一个聊天应用程序可能会使用一个选项卡栏来显示三个选项卡：一个显示联系人列表，一个显示当前聊天列表，一个显示用户个人资料。



	

分割视图控制器


这些控制器并排显示父子视图结构，让你可以在父视图中查看一个概览，在子视图中查看详细信息。在iOS 8之前，只有iPad上提供了分割视图控制器，因为并排显示方式在iPhone上的表现通常不是很好。在现在的iOS 8中，在你使用分割视图控制器时，系统将决定控制器的外观；根据可用空间，可能会并排显示视图、在查看子视图时隐藏父视图，或将父视图作为覆盖层显示。分割视图控制器的一个例子是iPad上的“设置”应用程序。



	

页面控制器


这些控制器在一个“翻页”界面中呈现视图控制器，类似于iPad和iPhone上的iBooks应用程序。书中的每一“页”都是一个视图控制器，用户可以在屏幕上拖动手指来翻页。在创建书籍或杂志风格的应用程序时，需要呈现顺序信息，此时最适合采用这种控制器。



	

GLKit控制器


这些控制器允许使用OpenGL向用户呈现3D图像。它们是一些非常专用化的视图控制器，这里不做讨论——OpenGL图像这一话题超出了Cocoa书籍的范围。



	

集合视图控制器


这些控制器呈现了一种可定制、可配置的视图网格，其呈现方式类似于表格视图控制器，但其中是更为灵活的项目，而不再是单独的单元格。这种控制器的一个例子是iPhone上的“照片”App。



	

AVKit播放器视图控制器


这些控制器显示一个全屏视频播放器，显然是为播放视频内容设计的。如需有关如何播放视频和音频的更多信息，请参阅9.2.3节。





窗口和视图控制器只是用来向用户呈现控件的容器。控件是屏幕上的可见项目，用户可以与之交互，比如按钮、文本字段、滑块，等等。要在Xcode中生成一个界面，可以从Utilities窗格中的对象库中将想要的控件拖到窗口或视图控制器上。然后可以调整控件的位置和大小。



说明
 ：在iOS上，视图控制器可以包含其他视图控制器。例如，导航控制器就是一个视图控制器，用来管理屏幕顶端导航栏的外观，以及一个或多个其他视图控制器。

视图控制器的包含问题是一个非常复杂的话题。如需更多信息，请参阅Xcode开发者文档中View Controller Programming Guide for iOS中的“View Controller Basics”（https://developer.apple.com/library/ios/featuredarticles/ViewControllerPGforiPhoneOS/AboutViewControllers/AboutViewControllers.html
 ）。




4.3.2 故事板


故事板最早在iOS 5中引入，现在已成为在Interface Builder中创建iOS UI的默认方式。在Xcode中创建一个新的iOS应用程序时，会自动为你创建一个Main.storyboard，用于代替nib。从OS X 10.10开始，现在也可以为Mac App使用故事板。nib在OS X App中仍然很常见，因为在Mac App中经常不需要管理多个窗口并将它们链接在一起。

简言之，故事板就是一组均通过联线
 （segue）链接在一起的视图控制器。完全可以把故事板看作单个文件中的一组nib。它们的组成元素相同，系统和Xcode进行解读的方式也相同。唯一重要的区别是nib通常包含单个视图控制器，而故事板包含多个视图控制器（但只要你想，它也可以只包含一个）。

故事板的最佳特性之一就是联线，可以把它看作两个视图控制器之间的链接。利用联线，无需任何代码就可以在视图控制器之间转换或联线。联线的创建非常简单。一个视图控制器内任何可以执行操作（参见4.3.3节）的元素都可以将其操作转换为联线。只需要按下Control键不放，将第一个视图控制器内部的元素拖到第二个视图控制器，就会创建一个合适的联线。

在Interface Buidler中创建了联线之后，就可以通过它的标识符
 以编程方式触发它。如果选择一个联线，并选择属性探查器，就可以为该联线设定标识符。视图控制器随后可以使用performSegueWithIdentifier(_, sender:)
 方法来迫使该联线运行。在发生联线之前不久，将会调用视图控制器的prepareForSegue(_, sender:)
 方法，让你为切换到下一个视图控制器做最后的准备。


4.3.3 输出口和操作


对象可以独立存在，但这意味着它们不是作为整体参与到应用程序中。一个按钮看起来可能很漂亮，但除非在单击它时会触发某种操作，否则它除了看着漂亮之外什么用也没有。

大多数情况下，应用程序中的一个对象需要与其他对象合作，才能做一些有用的事情。例如，一个在列表或网格中显示信息的表格视图，需要联络另一个对象，以便向它询问应当显示什么信息。表格视图本身没有存储信息，如果存储的话，就违反了模型-视图-控制器模式。视图不需要知道有关所呈现数据的任何信息，它们应当向其控制器请求这些信息。

按钮和应用程序之间属于另一种关系——当按下或点击一个按钮时，应用程序应当得到通知，并运行代码以作响应。如果屏幕上有多个按钮（这是很常见的），则在点击某个具体按钮时，应用程序应当知道要运行哪些代码。

在Cocoa中，这种关系称为目标-操作
 关系。在向窗口或视图控制器上添加一个按钮时，可以指定两件事情：在单击或点击按钮时，应当联络哪个对象；当发生上述情况时，该对象应当接收到什么消息。被联络的对象称为目标
 ，所发送的消息称为操作
 。其关系如图4-1所示。

[image: 图像说明文字]



图4-1 “目标-操作”模式


为在对象之间建立这些关系，Xcode允许在界面上的对象之间建立联系
 。共有两种联系。


	
输出口
 关系中的一个对象被“插入”另一个对象以进行通信。一个例子就是表格视图，它需要联络另一个对象才能知道要显示什么数据。

	
操作
 关系描述在一个事件发生时，另一个对象应当运行什么方法。




4.3.4 如何加载nib文件和故事板


在加载一个nib文件时（通常是在应用程序启动过程中加载），会根据nib中存储的信息重新创建nib中包含的每个对象：类、位置、标签、大小和所有其他相关属性。

一旦所有对象都存在于内存中，nib文件中定义的每个输出口就都被连接起来。nib文件有效地描述了一个源对象、一个目标对象，以及目标对象上一个属性的名字。随后，为了将对象连接在一起，nib文件加载进程将目标对象的属性值设定为源对象。

在连接了所有输出口之后，每个被加载的对象都会收到awakeFromNib()
 消息。等到调用这一方法时，每个输出口都已经连接，这些对象之间的所有关系也已经被重建。

操作稍有不同。操作被表示为一个目标
 对象和一个发送给该对象的操作
 消息。例如，在单击一个按钮时，它会向目标对象发送操作消息。

输出口和操作是相互独立的。拥有输出口连接并不意味着发送了操作，反之亦然。如果希望从一个按钮接收消息，并且
 拥有一个指向该按钮的变量，需要同时拥有输出口和操作。

创建操作和输出口的过程是相同的：确保在助理编辑器中打开了视图控制器的代码，然后按住键盘上的Control键不放，从视图拖到代码中。执行这一操作后，将会出现一个对话框，让你选择此连接的名字，以及该连接应当是输出口还是操作。此对话框如图4-2所示。

[image: 4-2]



图4-2 “连接创建”框




警告
 ：

当你想创建操作时，很可能会在无意中创建输出口，反之亦然。如果真的这样做了，就需要删除连接创建框插入的代码行，并从界面上删除连接本身。如果仅删除了代码，连接本身仍然保留，那么因为没有了相关属性，所以App会在启动时崩溃。

代码的删除很简单：直接从源代码中删除即可。

要删除存在问题的连接就要复杂一点了。首先，进入界面文件，选择为其意外添加了连接的视图。然后进入最右端的Connections Inspector（连接探查器），找到希望删除的连接。单击在其旁边出现的x，完成！

如果App在启动时崩溃，而且控制台提到诸如”键-值编码不兼容“之类的内容，那可能就是存在上述问题。请进行核查，确保所有连接都是有效的！





4.4 构建界面


Interface Builder中的所有界面都是通过从对象库向容器中拖放组件来构建的。对于窗口和没有容器的视图控制器，只需要将它们拖放到画布上即可。

如图4-3所示的对象库位于Xcode窗口的右下角，其中列出了所有可以拖放到界面文件中的单个对象——窗口、控件和视图控制器之类的隐藏对象都是可用的。如果正在构建OS X界面，将出现Mac控件；如果正在构建iOS界面，将会出现iOS控件。

[image: 图像说明文字]



图4-3 对象库


在列表底部的文本字段中键入文字，即可对此列表进行筛选。这个筛选器查找对象的名字及其类名，所以可以查找“NSButton”，也可以只查找“button”。如果准确地知道自己要找些什么，按类名查找通常会更快一些——随着时间的推移，你慢慢就能根据类的名字来识别对象，并开始用这些术语来进行思考。


指南与约束


Cocoa尝试让你的视图和窗口保持良好的布局。比如，在将一个按钮拖到视图上时，Cocoa会提供一些指南，说明根据苹果的UI建议应当将这个按钮放在什么位置。如果拖入一个按钮，并将它放到另一个按钮的旁边，Cocoa将帮助对齐它们，并在两者之间留出适当的空间。对于视图的大小调整也是如此——如果你创建的布局不符合Cocoa的标准大小与边界，Interface Builder会尝试劝阻你。

一个视图、其容器视图及其他视图之间的关系都以约束
 的形式保存。要查看一个对象的约束，可以单击它，注意从它延伸到其他视图或容器视图边缘的蓝线。

在Xcode 5发布之前，要正确设定约束很难，非常
 容易出错，从而在应用程序中导致各种奇异的外观和布局。但随着Xcode 5的发布，约束发生了改变。现在将一个对象添加到视图时，它不会有可见约束，Xcode将创建隐式约束，将对象粘合在设定的位置和大小，因为大多数对象都不需要移动和调整大小。这样可以让你忽略大多数对象，集中精力，仅向那些真正需要约束的对象添加约束。



说明
 ：约束是一种设定用户界面布局的新系统，从OS X 10.7和iOS 6开始提供。它们代替了一个较早的模型——springs and struts，有时称为大小自动调整遮罩（autosizing mask）。如需有关这一较早系统的更多信息，请参阅Xcode开发者文档View Programming Guide中的“Repositioning and Resizing Views”（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/CocoaViewsGuide/CocoaViewsGuide.pdf
 ）。



约束定义了一个视图的一个属性
 （比如它的高度或其左边的位置）与另一视图某一个属性之间的关系。这就是说，我们可以像下面这样来定义约束：


Add按钮的左位置等于它上方表格视图的左位置。



还可以创建基于常数值的约束：


Delete按钮的宽度等于50个屏幕点。



约束可以协同使用。如果有多条针对同一视图的约束，或者有影响多个视图的约束，布局系统将尝试同时解析它们：


Delete按钮的宽度等于50个屏幕点，并且它的左边与Add按钮的右边相距10个屏幕点。



利用约束可以创建一些简单的规则，用来确定屏幕上所有视图的位置和大小。如果有一个窗口中包含这些视图，则在调整这个窗口的大小时，布局系统将会更新，以满足所有这些约束条件。

通过Interface Builder右下角的constraints menu（约束菜单）（见图4-4），或者通过Editor菜单，可以增加我们自己的约束，称为用户约束
 。
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图4-4 约束菜单


约束菜单有四个部分。


	Align（对齐）定义不同的视图应当如何对齐。

	Pin（销针）定义宽度、高度和间距。

	Resolve Auto Layout Issues（解决自动布局问题）为常见约束问题提供了一些解决方案。

	Resizing Behavior（大小调整行为）定义了在调整视图大小时应当如何应用约束。





4.5 构建具有nib和约束的App


为了演示如何使用nib和约束，让我们构建一个使用了不同类型约束的简单界面。这个应用程序没有任何代码——我们只想看看约束系统。在这个例子中，我们将开发一个OS X应用程序，但iOS中约束的工作方式完全
 相同。

此界面所属的应用程序将列出一组文本文档，并提供一个文本字段，用于编辑其文本。我们还将包含一些按钮，用于添加、删除和发表这些文档。让我们正式开始吧！


	
创建一个新的Cocoa应用程序，并命名为Constraints。



	
打开界面文件（也就是MainMenu.xib），在Outline窗格中选择该窗口，使其出现。



	
添加UI元素。首先将一个NSTextView
 拖放到窗口内，使其占据窗口的大部分空间。

拖入三个渐变按钮：两个并排放在表格的左侧下方，另一个放在左侧底部。



	
定制UI元素。选择左下方的按钮，打开Attributes Inspector（属性查看器）。将按钮的Title设为空（即选择所有文本，并删除它）。然后将按钮的Image改为NSAddTemplate
 ，这样会使按钮中包含一个加号。

对紧挨在右侧的按钮执行相同的操作，但将其图片设定为NSRemoveTemplate
 。

最后，选择窗口右下角的按钮，将其Title设定为Publish。





完成上述操作后，窗口应类似于图4-5所示。
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图4-5 我们未加约束的界面


如果调整此窗口的大小，屏幕中经过仔细调整的布局将被破坏，显得很丑。因此，我们将添加一些约束，使窗口布局在任意尺寸下都具有良好的外观。


	
首先向文本视图添加约束。我们希望在调整窗口的大小时，文本视图的大小也能正确调整。对目前来说，我们希望无论窗口变为多大或多小，这个文本视图都会调整到同一大小。

选择文本视图，单击Pin按钮，它是约束菜单中的第二个按钮。这时将出一个小窗口，其中有许多不同的控件和选项。为固定位置，为Top、Right和Left距离位置选择带点的红色小定位架，并保持默认值。

现在，当选择此文本视图时，将会看到有蓝色短线从该视图伸向窗口的边缘（这就是刚刚添加的约束）。我们可以像选择Interface Builder中的任何其他元素一样选择它们。



	
接下来，向+和-按钮添加约束。

我们希望+和-按钮固定在屏幕的左下方，并保持与表格视图的距离。选择+按钮，并单击Pin按钮。为Left、Right、Top和Botom距离位置选择定位架，并取默认值。另外检查Width和Height框，使按钮保持其当前大小。

选择-按钮，并单击Pin按钮。为Left和Bottom距离位置选择定位架，再次采用默认值。

现在同时选择+和-按钮，并单击Pin按钮，选择Equal Widths（等宽）和Equal Heights（等高）。

现在+和-按钮都固定在左下角，且保持当前大小，相互之间的距离及与表格视图之间的距离也保持当前值。



	
最后，向Publish按钮添加约束。我们希望Publish按钮与窗口的右边对齐，并保持与表格视图及窗口边缘的间距。

选择Publish按钮，并单击Pin按钮。为Top、Bottom和Right距离位置选择定位架，另外检查Height和Width，使它保持当前大小。





现在如果运行此App，表格大小将会调整，所有元素将保持其正确间距。但是，App还是可以让窗口变得非常小，使我们精心设置的布局看起来不再那么漂亮，所以需要禁止窗口变得太小。有多种方法可以实现这一点；可以设定文本视图的宽度和高度，使其拥有一个最小值，也可以设定其他元素之间的距离，使它们相互之间有一个最小距离。


	
向窗口添加一个新按钮，使其水平居中，垂直定位与其他三个按钮对齐。最后，将此按钮的标题设置为Save。



	
现在希望这个按钮总是
 水平居中，这意味着我们需要为它增加一个约束。选择这个新按钮，使用约束列表中的第一个按钮打开Align（对齐）约束菜单，在Container（容器）中选择Horizontal Center（水平居中）。



	
选择Save按钮，打开Pin菜单，将Width和Height设定为默认值。现在，我们的按钮有了一个大小和一个水平位置。



	
选择Save按钮，打开Pin菜单，设定Top距离位置。



	
现在可以利用这个新按钮来限制窗口的大小了。选择此按钮，单击Pin按钮，为Left和Right位置选择定位架，取默认值。



	
选择Right距离定位架，并打开Attributes Inspector。将此定位架的Relation（关系）设定为Greater Than or Equal（大于或等于）。





现在有了一个可调整大小的窗口，它有一个最小有效宽度，但没有设定最小高度。为此，选择文本视图，打开Pin菜单，选择Height，取默认值。同样，和距离定位架一样，选择Height约束条件，打开Attributes Inspector，将Relation设定为Greater Than or Equal。

现在这个窗口就能正确地调整大小，同时保持布局和正常大小：+和-按钮固定在左侧，Publish按钮固定在右侧，Save按钮总是位于正中（见图4-6）。
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图4-6 完成后的界面




说明
 ：也可以通过其他方式向UI元素添加约束。在Xcode菜单栏中（位于Editor菜单之下），有一些用于添加和删除约束的选项。还可以通过以下方式来添加约束：选择一个UI元素，按下Control键不放，将它拖到另一个你希望与之保持相对约束关系的UI元素。因此，为了使我们的+和-按钮具有相同的高度和宽度，可以选择-按钮，按下Control键不放，将其拖到+按钮。这时将会弹出一个小的约束菜单，让我们从中选择Equal Width和Equal Height。这个菜单可以检查上下文，可根据所选元素和拖动方向发生变化。





4.6 iOS上的界面


在设计iOS上的界面时，使用的界面生成工具与OS X上完全相同：向画布上拖放项目，增加约束以定义其大小和位置，并将它们连接到代码。

但在iOS中，需要考虑一个事实：有几种不同的iOS设备。各种iPhone和iPad的形状和大小各不相同，要为每个不同设备生成一个全新的界面通常是不可行的。考虑到人们会以横向和竖向两种方式来使用iOS设备，事情会变得更为复杂。将所有这一切都考虑在内的话，你可能会考虑设计十多种不同的界面。

为解决这一问题，Xcode中的界面生成器提出了一个称为尺寸类
 （size class）的概念。笼统地说，尺寸类就是描述当前设备取向的宽度和高度是常规尺寸
 ，还是紧凑尺寸
 。例如：


	在一个纵向的iPhone 5S和6上，高度是常规的，宽度是紧凑的；

	在一个横向的iPhone 5S和6上，高度和宽度都是紧凑的；

	在一个横向的iPhone 6 Plus上，高度是紧凑的，宽度是常规的；

	在一个iPad上，宽度和高度都是常规的。



在设计界面时，可以指定一个视图是要出现在所有尺寸类中，还是仅出现在一部分尺寸类中。还可以对一个特定约束做出规定：是否只有在特定尺寸类下运行时才显示该约束。



说明
 ：如果一个视图控制器完全充满了屏幕，则它使用的是屏幕的尺寸类。例如，如果一个视图控制器填满了整个iPad屏幕，那它就拥有常规宽度和常规高度。

但是，一个视图控制器也可能出现在另一个
 视图控制器中，后者可能会改变它的尺寸类。例如，分割视图控制器并排呈现两个视图控制器——一个窄的，一个宽的。在图4-7中可以看到这样一个例子。在iPad上的一个分割视图控制器中，左侧的视图控制器使用一种紧凑宽度和常规高度，而右侧视图控制器使用一种常规宽度和常规高度。
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图4-7 “设置”应用程序，它使用了一种分割视图控制器


用尺寸类进行设计是出奇地简单。在屏幕的底部，选择希望用以查看界面的尺寸类（如图4-8所示）。默认情况下，宽度和高度都被设定为“Any”（任意），这就是说，你添加的视图和约束将以任意宽度和高度外形显示。从实际的角度来说，这意味着它们将出现在iPhone和iPad的两种取向上。
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图4-8 尺寸类选择器


但如果改变了这一设置，你添加的所有视图和约束都将只显示在你选定的尺寸类中。比如，如果将尺寸类改为“紧凑”高度，你添加的视图和约束则只有在尺寸类的高度为紧凑时才会出现。


启动屏幕文件


当一个应用程序启动时，iOS做的第一件事就是显示一幅启动图像
 。这个图像是当你由home屏幕切换到一个App时看到的东西。当你看到启动图像时，应用程序正在忙着启动自己，做好向用户呈现自己的准备；一旦它加载完成，启动图像就会消失，你开始看到应用程序本身。

启动图像的目的就是让人产生一种印象：App的启动速度要快于其实际速度。启动图像不一定是“splash image”（启动画面，也就是包含一个大大的徽标和公司名的图像，就像一些桌面程序中的启动画面，比如Photoshop）。相反，启动图像应当呈现所加载应用程序的一个部分视图，应当给出所有工具栏和大体形状，但没有任何可以点击的东西，比如按钮。一旦App加载完成，用户会看到启动图像被那些可以实际点击的按钮和控件所代替。

在iOS 8之前，对于你的App可能呈现的每一种分辨率，都必须生成自己的图像，这是非常累人的。但现在，你可以使用一个启动屏幕文件
 ——一个XIB文件，来代替图片。

在创建新项目时，会在Xcode最初为你生成的文件中得到一个启动屏幕文件。它被命名为LaunchScreen.xib；如果打开该文件，就可以开始设计在启动时显示的视图。



4.7 UI Dynamics


UI Dynamics是UIKit的一个新组成部分，它向iOS中的视图提供了与物理学有关的功能和动画，可以让你向视图中引入力和物理属性，可以让你的视图弹跳、舞动、受重力影响，等等。乍看起来，这可能显得有点无聊和噱头的味道，但如果在创建的界面上有一些看起来非常自然的元素和运动方式，你的用户会更愿意长时间地使用你的App。UI Dynamics中最吃苦耐劳的是UIDynamicAnimator
 类，它负责实际实现动态行为的动画。我们将多个UIDynamicBehavior
 对象传送给动画制作者，说明你希望如何播放动画。你可以创建自己的自定义行为，但幸运的是，苹果公司已经预先生成了一些非常有用的行为，可供我们使用。


4.7.1 UI和重力


为了演示UI Dynamics的一些功能，让我们生成一个简单的App，向其中的视图应用一些重力：

1. 创建一个新的单视图iPhone应用程序，并命名为DynamicGravity。

2. 接下来，创建界面。打开Main.storyboard，并向界面上添加一个图像视图。插入一幅图像。

完成后，界面应当类似于图4-9所示。
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图4-9 UI Dynamics App的已完成界面


3. 然后创建图像视图输出口。在助理编辑器中打开ViewController.swift。按住Control不放，从图像视图拖到视图控制器，并将输出口命名为imageView
 。

4. 最后，实现动态行为。将ViewController.swift用以下代码替换：


import UIKit

class ViewController: UIViewController {

    @IBOutlet weak var imageView: UIImageView!
    var dynamicAnimator = UIDynamicAnimator()

    override func viewDidAppear(animated: Bool) {
        super.viewDidAppear(animated)

        dynamicAnimator =
                UIDynamicAnimator(referenceView: self.view)
        //创建并添加重力行为
        let gravityBehavior = UIGravityBehavior(items: [self.imageView])
        dynamicAnimator.addBehavior(gravityBehavior)

        //创建并添加碰撞行为
        let collisionBehavior =
            UICollisionBehavior(items: [self.imageView])
        collisionBehavior.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = true
        dynamicAnimator.addBehavior(collisionBehavior)
    }
}



如果运行此App，应当看到这幅图像会掉落下去，撞到屏幕的边界。


4.7.2 吸附UI


重力是相当棒的，但我们不会经常希望自己的视图从虚拟的天空中落下。许多情况下，我们希望UI元素在移动时具有一定的物理动量，而不用人工实现该运动的动画效果。为了快速说明这一点，让我们创建另外一个iPhone App，以进行说明。

1. 创建一个新的单视图iPhone应用程序，并命名为DynamicSnap。

2. 接下来，创建界面。打开Main.storyboard，并向界面上增加一个图像视图。然后向视图中添加一幅图像。

完成后，此界面应当类似于图4-9所示。

3. 然后创建图像视图输出口。在助理编辑器中打开ViewController.swift。按住Control键不放，从图像视图拖到视图控制器，并将输出口命名为imageView
 。

4. 此时，创建一个点击识别器。打开Main.storyboard，并拖入一个Tap Gesture Recognizer（点击手势识别器）。在助理编辑器中打开ViewController.swift，按住Control键不放，从点击识别器拖到视图控制器，从菜单中选择Action，命名为tapped
 。

5. 最后，实现吸附动态。将ViewController.swift用以下代码替换：


import UIKit

class ViewController: UIViewController {

    @IBOutlet weak var imageView: UIImageView!

    var dynamicAnimator:UIDynamicAnimator?
    var snap:UISnapBehavior?

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        self.dynamicAnimator =  UIDynamicAnimator(referenceView: self.view)
    }

    @IBAction func tapped(sender: AnyObject) {
        //获取点击位置
        let tap = sender as UITapGestureRecognizer
        let point = tap.locationInView(self.view)

        //删除之前的吸附，并添加一个新的
        self.dynamicAnimator?.removeBehavior(self.snap)
        self.snap = UISnapBehavior(item: self.imageView, snapToPoint: point)
        self.dynamicAnimator?.addBehavior(self.snap)
    }
}





运行此App，小图像将会动态移动到你点击的位置。



4.8 Core Animation


在最基本的Core Animation级别，视图就是一幅在长方形中绘制，然后在其他视图旁边向用户显示的图画。在现代计算硬件普遍采用图形加速软件之前，这一过程需要仔细计算视图是如何重叠的，确保它们不会与其他视图重叠或交叉。因此，为界面创建流畅的动画就非常富有挑战性。

为解决这一问题，苹果公司开发了Core Animation，它是为界面准备的合成与动画系统。它最初是为iOS设计的，后来被移植到OS X 10.5中。

和许多最初为iOS开发、后来移植到OS X中的框架一样，Core Animation在两个平台上的API几乎完全相同。这样就可以很方便地在两个平台之间移植那些使用了Core Animation的界面代码。

尽管Core Animation起了这样一个名字，但它并不只一个动画工具，当然，它在这方面的确极为擅长。Core Animation还提供了用于显示视图的渲染架构，可以非常快速地实现透明和特效。

Core Animation和UI Dynamics并不是互斥的，我们可以在应用程序中使用这两者。当你寻找感觉很自然的运动和行为时，应选择UI Dynamics。当希望精确控制你的元素实现什么动画及如何实现时，Core Animation要更适合一些。Core Animation还能为元素实现非几何特性的动画，比如颜色和不透明度。



说明
 ：尽管在OS X上推荐使用Core Animation，但它是可选的。在iOS上，它是集成的，因此也就是必需的——但除非你本人愿意，否则很少需要直接使用它。




4.8.1 层


Core Animation处理的是层
 ，也就是由图形卡渲染的矩形空间区域。层是用户实际看到的东西；当一个视图需要显示某些内容时，就将这些内容呈现在一个层中。

Core Animation层是CALayer
 类的实例，你可以添加一个层，作为另一个层的子层，这一点与NSView
 和UIView
 类似。但与视图类不一样的是，层对象除了显示内容之外什么也不做。



说明
 ：要使用任何CA
 类和方法，都需要在文件的顶端导入QuartzCore
 框架，如下所示：


import QuartzCore







视图对象在OS X和iOS上对层的处理方式是不同的。


	在OS X上，NSView
 对象管理
 着一个CALayer
 ，并使它与自己分开。这是因为在OS X上可以根据需要让视图包含层。

	在iOS上，UIView
 对象实际上就是CALayer
 的一个瘦包装器。当我们设定一个视图在屏幕上的位置时，实际上是在移动它的CALayer
 。





说明
 ：在后台，CALayer
 实际上就是四边形和纹理。Core Animation的性能之所以能够提高，就是因为图形硬件非常擅长快速绘制这种四边形。



要访问一个视图的层，可使用（UIView
 和NSView
 的）layer
 属性：


//aview是一个NSView或UIView
var layer = aView.layer






4.8.2 动画


由名字可以想到，Core Animation对于实现可视内容的动画非常有用。大多数情况下，你的动画就是来回移动视图，或者以动画形式改变一些参数，比如背景颜色或不透明度。

遗憾的是，动画在iOS和OS X上的工作方式是不一样的。


1. OS X上的动画


在OS X上，如果希望实现一个视图的动画，需要创建一个CAPropertyAnimation
 （一个通用CAAnimation
 类的子类），它描述了你到底想让动画做些什么。这是通过设置动画的keyPath
 属性来实现的。这个keyPath
 对应于层上的一个属性，比如opacity
 、cornerRadius
 或bounds
 。



说明
 ：有大量不同的层属性可以通过Core Animation来实现动画。如果需要这些属性的一份完整清单，请参阅苹果公司的Core Animation Programming Guide（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/CoreAnimation_guide/Introduction/Introduction.html
 ）。



在决定了要改变哪个属性之后，需要将toValue
 属性设置为你希望设成动画的取值；同时设置fromValue
 也是一个很不错的主意。

最后，设置动画的duration
 （以秒为单位），表明你希望这一动画持续多长时间。一旦完成了动画的全部配置，就在希望实现动画的层上调用addAnimation(_:, keyPath:)
 。在创建并向层上添加了动画之后，一个好的做法是设置这个层的属性，以匹配在动画中设定的toValue
 。



警告
 ：如果没有设定层的属性，使其与动画中设定的值匹配，则这个层的最终状态可能不是你设想的样子！



下面的代码演示了如何创建一个CABasicAnimation
 ，以动画形式在1.5秒内改变一个层的背景颜色：


//创建动画
var colorAnim = CABasicAnimation(keyPath: "backgroundColor")
colorAnim.fromValue = NSColor.redColor().CGColor
colorAnim.toValue = NSColor.greenColor().CGColor
colorAnim.duration = 1.5

//获取视图层
var layer = myView.layer!
layer.addAnimation(colorAnim, forKey: "backgroundColor")

//设定动画之后的最终值
layer.backgroundColor = NSColor.greenColor().CGColor





这是一个很简单的例子，CABasicAnimation
 显然是为简单动画设计的，但在使用CAKeyframeAnimation
 生成更复杂的动画时，其原理是一样的。



警告
 ：在OS X中，通过改变一个视图的CALayer
 来移动一个视图，通常是一种不好的做法，它的结果很可能与你的预期不一致。如果希望移动一个NSView
 ，那还是值得研究一下NSViewAnimation
 类的。




2. iOS上的动画


iOS上的动画API要简单得多，它是基于闭包的，闭包已在2.6节中详细地讨论过。要实现一个视图的动画，调用UIView.animateWithDuration(_, animations:)
 ，并提供动画的持续时间和一个闭包，这个闭包中包含了希望实现动画的实际状态变化。

例如，要以动画形式表现一个持续0.25秒的位置变化，可以这样做：


    UIView.animateWithDuration(0.25) { () -> Void in
        myView.center = CGPointMake(200, 200)
    }
}





在调用这段代码时，将会生成一个动画，从视图的当前状态过渡到指定状态。

如果希望将许多不同动画全都链接在一个特定的序列内，并在指定时刻进行，比如在1秒内将一个视图的位置移动多次，我们可以这样做：


//一个关键帧动画的例子
   UIView.animateKeyframesWithDuration(2.0, delay: 0.0,
       options: UIViewKeyframeAnimationOptions.LayoutSubviews,
       animations: { () -> Void in
       UIView.addKeyframeWithRelativeStartTime(0.0, relativeDuration: 1,
           animations: { () -> Void in
           myView.center = CGPointMake(100, 100)
       })
       UIView.addKeyframeWithRelativeStartTime(0.0, relativeDuration: 0.5,
           animations:
       { () -> Void in
           var rotation:CGFloat = CGFloat(45 * M_PI / 180.0)
           myView.transform = CGAffineTransformMakeRotation(rotation)
       })
       UIView.addKeyframeWithRelativeStartTime(0.0, relativeDuration: 0.5,
           animations:
       { () -> Void in
           myView.backgroundColor = UIColor.greenColor()
       })
       }, completion:
       { (finished:Bool) -> Void in
           //完成处理器，在本例中，我们什么也没做
           println("Animation completed:\(finished)")
       })







说明
 ：和在OS X上一样，在iOS中以动画形式表现变化时，可以改变许多属性，包括颜色、阴影、弯角半径和位置（而且可以在同一个动画中实现任意个属性的变化）。

但是，能
 这样做并不意味着就应当
 这样做。小动画大有帮助；动画太多时，会让App的用户感到头晕。



Core Animation的功能非常强大，可以让你非常出色地控制App的移动方式与外观。但是，这个话题同样大而复杂，而且一如既往，苹果公司为这一主题提供了多而全面的文档。要学习有关Core Animation的更多知识，一个绝佳的入门文档就是苹果公司的Core Animation Programming Guide（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/CoreAnimation_guide/Introduction/Introduction.html
 ），它也包含在Xcode文档中。

 



第5章 闭包和操作队列


Swift语言允许将代码存储在变量中。在这样做时，代码称为闭包
 。Cocoa提供了许多可以让我们使用闭包的工具。最重要的工具之一称为操作队列
 ，利用它可以调度闭包，以在将来运行。

闭包允许代码做一些非常有趣的事情，包括：


	向一个函数提供代码，这些代码应当在这个函数完成之后运行，比如下载或者长时间运行的计算；

	对一组对象的枚举，并对其中每个对象运行某些代码；

	为对象提供代码，当这些对象认为必要时可以调用这些代码（例如，事件处理器）。



闭包已在2.6节中详细讨论过。从语言的角度来看，它与函数是一样的，也接受参数并返回值。从编写代码的角度来看，函数与闭包只有一个真正的区别，那就是闭包没有参数名，而函数有。

帮你快速回忆一下，闭包是下面这个样子的：


let aClosure : Void -> Int = { return 1 }

aClosure() //返回1





因为利用闭包可以将代码划分为代码块，所以也可以将闭包提交给系统，由其运行。用于完成这一任务的机制叫作操作队列
 ，它们是功能非常强大的工具，可以用来控制系统如何执行你需要执行的工作。



说明
 ：在Objective-C中，闭包称为块（block）。因此，几个属于Cocoa和Cocoa Touch的方法中包含了block一词，这里应当提供一个闭包。

例如，NSOperationQueue
 类有一个名为addOperationWithBlock
 的方法，它接受一个闭包参数。只需记住：块
 和闭包
 是完全一样的。



在本章，我们将学习如何有效地在App中使用闭包、它们擅长做些什么，以及如何结合操作队列使用它们，操作队列是一种用于在后台执行任务的强大工具。



5.1 Cocoa中的闭包


Cocoa中的许多类都拥有使用闭包的方法。这些方法通常将闭包用作完成处理器
 ，也就是说，这些方法将要执行某个可能需要花费一点时间的操作（比如，一个动画），而一旦这一操作完成，将会调用完成处理器闭包：


//在这段代码中，aViewController和anotherViewController都是UIViewController

//向上滑动一个视图控制器，当这个滑动动画完成时将这个视图的背景颜色改为黄色

aViewController.presentViewController(anotherViewController, animated: true) {
    //这个闭包在动画完成后运行
    anotherViewController.view.backgroundColor = UIColor.yellowColor()
}






利用闭包，可以将某些事务的执行推迟到你需要它实际执行的时候。这使它们在以下环境中非常有用：动画（“当动画完成时，做这件事”），联网（“当下载完成时，做其他某件事”），或是在一般的用户界面操作中（“当我从这个新屏幕返回时，做某项工作”）。

利用它们，还可以将相关代码片段放在一起。例如，在引入闭包之前，要筛选一个数组，唯一的方法就是在代码的其他地方创建一个函数，然后为数组中的每个元素调用它。这会需要在源代码中进行大量卷动。现在有了闭包，可以这样做：


//筛选一个字符串数组，仅找出以单词“Apple”开头的字符串
let array = ["Orange", "Apple", "Apple Juice"]
let filteredArray = array.filter() {
    return $0.hasPrefix("Apple")
}
//filteredArray现在包含"Apple"、"Apple Juice"





在这种情况下，实际执行对象处理工作的代码与要求筛选数组的代码行非常接近。这就是说，你的代码不会分散到许多地方，这使它们更清晰，不容易引起混乱。代码越清晰，越不容易引入bug。



5.2 操作队列中的并发


在许多情况下，应用程序需要在同一时间做多件事情。这些事情中至少有一件是向用户作出回应，并确保用户界面能够快速响应；其他事情可能包括：与网络进行对话、读写大量数据，或者处理一个数据块。

应用程序的最高优先级就是在所有时间都能快速响应。用户愿意花费几秒钟的时间来等待一项任务的完成，只要他们能够得到反馈，表明这项工作正在进行。当应用程序停止对输入作出回应时，用户会感觉到应用程序非常慢，进而感觉运行这个应用程序的设备非常慢。

应用程序的第二优先级是确保使用所有可用资源，以快速完成任务。

利用操作队列
 可以实现这两个目标。操作队列是NSOperationQueue
 类的实例。它们管理着一份操作列表，或者说一个操作队列，这些操作是一些闭包，其中包含了执行一个任务块的代码。

可以同时存在多个操作队列，而且任何时候都至少要有一个操作队列，称为主队列
 。到目前为止，本书中的所有代码都是在主队列上运行的。用GUI完成的所有工作都是在主队列上完成的，所以如果你的代码在处理某些事情方面耗费了太多的时间，那主队列就会慢下来，GUI也开始变得缓慢，甚至冻结。

操作队列与线程
 不完全是一回事，但它们确实有许多相似之处。操作队列系统管理着一个线程池，每当需要执行工作时，就会激活线程。因为线程是一种相当耗费资源的并发工作方式（更不要说正确管理线程所涉及的开发复杂度了），所以操作队列提供了一种要简单、高效得多的线程使用方式。

无论应用程序在什么样的硬件上运行，操作队列都能了解这些硬件上可供利用的计算资源。如果创建了一个操作队列，并向其中增加了操作，则操作队列会尝试在计算机上的所有可用CPU内核之间平衡这些操作。苹果公司现在交付的每件设备都有两个或三个CPU内核，这就是说，那些使用操作队列的代码在执行并发工作时，会自动加快速度。



5.3 操作队列和NSOperation



操作队列最简单的形式就是按先入先出的顺序来执行操作。操作是NSOperation
 类的实例，它们准确地定义了将要如何执行工作。NSOperation
 可以添加到NSOperationQueue
 中；一旦添加，就会执行它们被设计用来完成的任何任务。

向操作队列中添加操作的最简单方法是向队列提供一个闭包，具体做法是向NSOperationQueue
 对象发送addOperationWithBlock
 消息：


var mainQueue = NSOperationQueue.mainQueue()

mainQueue.addOperationWithBlock() {
        //在此处添加代码
}





还有其他种类的操作，包括调用操作
 和NSOperation
 基类的具体子类，但它们与闭包操作非常类似——它们提供了更多的灵活性和功能，但代价是要编写更多的设置代码。

如果没有特意选择在其他队列上运行代码，那这些代码就会在主队列上运行。我们还可以明确命令主队列执行一个操作；当这样做时，这个操作的工作将被会排入计划，在未来某一时刻执行。



5.4 在操作队列中执行工作


要向操作队列中增加操作，需要有一个NSOperationQueue
 实例。可以向系统请求主队列，也可以创建自己的队列。如果创建了自己的队列，它将会异步运行。如果向一个后台队列中增加了多个操作，操作队列将会在同一时间运行尽可能多的操作，具体数量取决于可供使用的计算硬件：


//获取主队列（将在主线程上运行）
var mainQueue = NSOperationQueue.mainQueue()

//创建一个新队列（可能在后台线程上运行）
var backgroundQueue = NSOperationQueue()







说明
 ：队列与线程不同，创建一个新队列并不能保证一定会创建一个新线程——操作系统会在可能的情况下重复利用现有线程，这是因为创建线程的成本很高。使用多个队列时，唯一能保证的就是在这些队列上运行的操作不会相互阻止对方同时运行。



一旦有了队列，就可以向其中放入操作：


mainQueue.addOperationWithBlock() {
    println("This operation ran on the main queue!")
}

backgroundQueue.addOperationWithBlock() {
    println("This operation ran on another queue!")
}





如果你的代码在一个后台队列上运行，而且你希望更新GUI，则需要在主队列上运行GUI更新代码。其中一种方法就是向主队列中添加一个闭包：


backgroundQueue.addOperationWithBlock() {
    //在后台做一些工作
    println("I'm on the background queue")

    //在主队列上安排一个代码块的执行计划
    mainQueue.addOperationWithBlock() {
        println("I'm on the main queue")
        //可以在这里安全地执行GUI工作
    }
}







警告
 ：所有涉及GUI的工作都只能在主队列上完成。如果从任何其他队列中访问GUI，应用程序将会崩溃。





5.5 融会贯通


我们现在将编写一个应用程序，以异步方式从许多网站下载favicon1
 。为此，它会创建一个表格视图，其中有一份网站清单，表格视图中的每个单元格都将给出网站的名字并下载其favicon。它还会在应用程序退出时联络服务器。


1
 favorites icon，与某个网站或网页相关联的图标。——译者注

我们需要创建UITableViewCell
 的一个子类（它有一个NSURL
 属性），每当此属性发生变化时，即使用操作队列下载favicon。

创建这个新App的步骤如下：

1. 创建一个新的单视图iOS应用程序，称之为OperationQueues。

2. 创建一个新的Cocoa Touch子类：


	将Subclass Of设定为UITableViewCell
 ；

	将类的名字设定为FaviconTableViewCell
 。



3. 因为这个表格视图在后台下载，所以我们应当给它一个NSOperationQueue
 ，用于管理下载。这意味着我们需要给它一个属性来存储它。

将以下代码添加到FaviconTableViewCell.swift中：


//此操作队列运行下载的完成处理器
var operationQueue : NSOperationQueue?



4. 下一步是实现属性，在其中存储单元格显示的URL。当这一属性发生变化时，我们希望单元格下载适当的favicon，然后显示该图像。为此，我们将使用NSURLConnection
 类的sendAsynchronousRequest
 方法，它接受一个NSURLRequest
 、一个NSOperationQueue
 和一个闭包，然后执行在NSURLRequest
 中指定的下载，并运行在指定NSOperationQueue
 上执行的闭包。

这个闭包本身接受三个参数：一个NSURLResponse
 ，描述服务器发回的响应； 一个NSData
 ，包含所提交的数据（如果有的话）；一个NSError
 ，包含下载过程中所遇问题的信息。可能出现的问题包括：抵达服务器的问题（比如用户处于飞行模式），以及服务器端的问题（比如未找到文件）。

将以下代码添加到FaviconTableViewCell
 ：


//此单元格显示的URL
var url : NSURL? {

//当URL变化时，运行此代码
didSet {

    //我们只是得到了一个URL，所以创建一个请求
    var request = NSURLRequest(URL: self.url!)

    //显示此文本
    self.textLabel.text = self.url?.host

    //发出请求，并给它一个完成处理器和在上面运行的队列
    NSURLConnection.sendAsynchronousRequest(request,
        queue: self.operationQueue!,
        completionHandler: {
            (response: NSURLResponse!, data: NSData!, error: NSError!) in

            //'data'变量现在包含了已加载数据
            //将它转换为一幅图像
            var image = UIImage(data: data)

            //对UI的更新必须在主队列上完成
            NSOperationQueue.mainQueue().addOperationWithBlock() {

                 //将已加载的图像赋予图像视图
                 self.imageView.image = image

                 //图像视图可能已经因为新图像而改变了尺寸
                 //所以需要重新调整单元格的布局
                 self.setNeedsLayout()
            }
        })
}
}



现在已经完成了表格视图单元格的设置。该来制作使用这个单元格的表格视图了！下面是完成这一工作的步骤。

1. 向视图控制器增加一个表格视图。

2. 向表格视图中增加一个原型单元格：选择它，并将Prototype Cells（原型单元格）数由0改为1。

3. 将表格视图的新原型单元格样式设定为Basic。

4. 选择原型单元格，并将其标识符改为FaviconCell
 。

5. 切换到表格视图单元格的Identity Inspector（身份查看器），将它的类改为FaviconTableViewCell
 。

6. 将表格的Selection（选择）样式改为No Selection（无选择）。

7. 使此视图控制器成为表格视图的数据源和委托：按住Control键不放，从表格视图拖到视图控制器，并选择dataSource
 。

8. 重复此过程，并选择delegate
 。

9. 在助理编辑器中打开ViewController.swift。

10. 第一件要做的事就是定义一份清单，其中列出这个App应当显示的网站。我们将其存储为一个字符串数组。

添加以下代码，创建hosts
 属性：


let hosts = ["google.com", "apple.com", "secretlab.com.au",
    "oreilly.com", "yahoo.com", "twitter.com", "facebook.com"]



11. 接下来，我们需要一个NSOperationQueue
 ，交给这个类将会显示的FaviconTableViewCell
 实例。

通过添加以下代码，创建queue
 属性：


let queue = NSOperationQueue()



12. 和所有表格视图一样，我们需要提供如下信息：它有多少个小节，每个小节有多少行。在这个应用程序中只有一个小节，小节中的行数等于hosts
 数据中的网站个数。

实现numberOfSectionsInTableView
 和tableView(tableView: numberOfRowsInSection)
 方法：


func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView!) -> Int  {
    return 1
}

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



13. 最后要做的事情是让表格视图以FaviconTableViewCell
 作为其表格视图单元格，使每个单元格都使用正确的网站。为此，使用表格视图的dequeueReusableCellWithIdentifier
 方法提取单元格，然后用hosts
 数组创建一个NSURL
 提供给它。

实现tableView(tableView: cellForRowAtIndexPath:)
 方法：


func tableView(tableView: UITableView,
    cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell  {

    var cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("FaviconCell")
                                                as FaviconTableViewCell
    var host = hosts[indexPath.row]
    var url = NSURL(string: "http://\(host)/favicon.ico")

    cell.operationQueue = queue
    cell.url = url

    return cell
}



14. 运行应用程序。

App将启动，我们将看到一个网站列表；过一会儿，将在它们的旁边开始显示网站图标。

最后，当应用程序退出时，我们会让应用程序在后台运行一些代码。

15. 打开AppDelegate.swift。

16. 用以下方法替换applicationWillEnterBackground
 ：


var backgroundTask : UIBackgroundTaskIdentifier?

func applicationDidEnterBackground(application: UIApplication) {

     //注册后台任务。这样可以阻止App终止
     //直到我们告诉系统，任务已经完成为止

     self.backgroundTask =
                 application.beginBackgroundTaskWithExpirationHandler {
                     () -> Void in

                     //在运行此方法时，我们显得有些不合时宜
                     //清理，然后运行endBackgroundTask

                     application.endBackgroundTask(self.backgroundTask!)

     }

     //建立一个新的后台队列，在上面运行我们的后台代码
     var backgroundQueue = NSOperationQueue()

     backgroundQueue.addOperationWithBlock() {
         //向服务器发送请求

         //准备URL
         var notificationURL = NSURL(string: "http://www.oreilly.com/")

         //准备URL请求
         var notificationURLRequest = NSURLRequest(URL: notificationURL!)

         //发送请求，并记录回复
         var loadedData =
             NSURLConnection.sendSynchronousRequest(
                                     notificationURLRequest,
                                     returningResponse: nil,
                                     error: nil)

         if let theData = loadedData {
             //将数据转换为字符串
             var loadedString = NSString(data: theData,
                                     encoding: NSUTF8StringEncoding)

             println("Loaded: \(loadedString)")

         }

         //发出信号，说明我们已经完成后台工作
         application.endBackgroundTask(self.backgroundTask!)
     }

}



17. 运行应用程序。

现在应用程序将在退出时执行任务。

 



第6章 在视图上绘制图形


用于向用户显示任意图形图像的基本类是视图。图形图像是指按钮、照片、文本之类的东西，也就是用户可以看到的任何东西。

Cocoa和UIKit提供了多种控制，几乎可以满足所有需要，可以显示文本、图像、按钮等内容。但是，一些数据需要以特定的方式绘制：你可能希望为数据绘制一张图表，或者创建一个自定义的按钮类，按你希望的方式来显示。如果你正在开发图形App，则需要能够显示任意类型的图形内容，这就是说，你的代码需要知道如何绘制这些内容。

本章将学习如何创建自定义视图对象，来向用户显示各种图像。我们将学习如何使用高级API进行绘制，并创建一个自定义视图类，它可以在不损失质量的情况下按任何尺寸进行缩放。最后，我们将学习如何设计图形，以充分利用iOS和OS X硬件的Retina屏幕。



6.1 如何绘制


在开始编写代码、绘制供用户查看的内容之前，先来回顾一下OS X和iOS中的图形是如何工作的，这样会有所帮助。注意，对于OS X和iOS，适用同样的术语和技术，但有一些特定的API是不同的。

当一个应用程序绘制图形时，它首先创建一个用于在其中绘制内容的画布，Cocoa称之为图形上下文
 。上下文定义了画布的大小、如何使用颜色信息（例如，我们可以有一个黑白画布、一个灰阶画布、一个16位彩色画布，等等），凡此种种。

有了可以在其中绘制内容的图形上下文之后，就可以让Cocoa开始绘制内容了。

基本的绘制单元是路径
 。一条路径就是任意形状的名字：圆、正方形、多边形、曲线和你能想到的任何形状。

对于路径，可以描边（stroke），也可以填充。对路径描边
 ，就是围绕路径的边缘绘制一条线（见图6-1）。填充
 一条路径就是用一种颜色填满它（见图6-2）。
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图6-1 描边后的路径
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图6-2 填充后的路径


在对一条路径进行描边或填充时，可以告诉绘画系统你想使用哪种颜色。还可以用渐变对路径进行描边和填充。用于描边和填充的颜色可以是半透明的，也就是说，可以通过组合不同路径和颜色来生成复杂图形（见图6-3）。
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图6-3 既描边又填充的路径




6.2 像素网格


iOS和OS X中的每个显示系统都基于像素网格的思路。对于不同设备来说，显示器上的像素数目是不同的，每个像素的物理大小也不同。像素越小，图像看起来越平滑，所以当前的趋势是像素越来越小，数量越来越多。

在创建一个图形上下文时，会指出上下文的大小。例如，如果创建一个宽300像素、高400像素的上下文，那画布就被会设定为这一尺寸。在此画布之外进行的所有绘画操作都将被忽略，不会出现在画布上（见图6-4）。
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图6-4 绘制在上下文画布之外的内容不会显示出来


创建上下文时就定义了一个进行绘画的坐标空间
 。这个坐标空间将坐标原点(0, 0)设置在左上角（在iOS上）或左下角（在OS X上）。在生成一条路径时，就指定了定义这条路径的点。例如，一条从左上角（在iOS上）出发，向下方、右方延伸10个像素的路径，如图6-5所示。
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图6-5 在iOS上从(0, 0)向(10, 10)绘制一条直线



6.2.1 Retina显示屏


苹果公司销售的最新设备都配备了Retina显示屏
 。根据苹果公司的说明，Retina显示屏是指像素非常小以致无法分辨单个点的屏幕。这意味着曲线和文本看起来要平滑得多，而最终结果是为用户带来更好的视觉体验。

配备Retina显示屏的MacBook Pro、iPod touch第4代及更新版本、iPhone 4及更新版本、Retina iPad Mini及更新版本、iPad第三代及更新版本，都配备了Retina显示屏。

根据苹果公司的解释，Retina显示屏之所以取这样一个名字，是因为在距离人眼大约12英寸时，分辨率为300 dpi（dots per inch，每英寸的点数）的显示屏是人类视网膜（Retina）所能看到的最多细节。

为了实现这一分辨率，苹果公司的显示屏采用了普通显示屏的尺寸，但其分辨率要达到普通屏的三倍或四倍。例如，iPhone 3GS（及之前所有的iPhone和iPod Touch型号）的屏幕对角线为3.5英寸长，分辨率为宽320像素、高480像素。这一分辨率在iPhone 4的Retina显示屏上被加倍，就变成了640像素×960像素。

分辨率的提高可能会为应用程序开发者增加了复杂度。在所有其他情况下，当显示屏的分辨率增大时，屏幕上的所有内容都显得变小了（因为绘制代码只关心像素距离，不考虑物理显示屏的大小）。但在一个双倍分辨率的Retina显示屏上，所有内容的大小都保持不变，因为尽管像素大小加倍，但屏幕上的所有内容都被绘制为原来的两倍大小
 。最终结果就是，屏幕上的图形看起来大小相同，但要平滑得多。


6.2.2 像素与屏幕点


当然，应用程序开发人员可不想同时为Retina屏和非Retina屏编写代码。针对两种分辨率将同一个代码块重复编写两次，可能会使潜在的bug数量加倍。

为解决这一问题，在编写图形代码、考虑那些构成路径的点位于何处时，不要从像素的角度来思考，而是从屏幕点
 的角度来思考。

不同设备上的像素很可能不同，但屏幕点是一样的。在构建一条路径时，就要指出定义该路径的各个屏幕点分别位于何处。在非Retina显示屏上，一个屏幕点就等于一个像素。在双倍分辨率的Retina显示屏上，一个屏幕点等于四个像素——一个长宽均为两个像素的正方形。在三倍分辨率的Retina显示屏上，一个屏幕点是9个像素——一个三乘三的方块。这一比例变化由操作系统自动完成。

最终结果是，不需要针对不同分辨率来修改绘制代码。



6.3 在视图中绘制


前面曾经讨论过，向用户显示图形的对象称为视图
 。我们先来仔细研究一下视图是如何工作的，然后再讨论如何生成自己的视图对象，以便向用户显示像素。

视图由其内容窗口内的一个矩形定义。如果视图不在窗口内，那用户就看不到它。



说明
 ：尽管在iOS上一次只能显示一个App，但严格来说，屏幕上的所有视图都在一个窗口内部。区别在于，屏幕上一次只能显示一个窗口，而它充满了屏幕。




6.3.1 框架矩形


用于定义视图大小与位置的矩形称为框架矩形
 。

视图可以包含多个子视图
 。如果一个视图位于另一个视图（其超视图
 ）内部，那么当超视图移动时，它也会移动。它的框架矩形是相对于其超视图定义的（见图6-6）。
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图6-6 视图的框架矩形定义了其相对于超视图的位置和大小


在OS X上，所有视图都是NSView
 的实例（或者是NSView
 的一个子类）。在iOS上，它们是UIView
 的实例。NSView
 和UIView
 在工作方式上稍有区别，但对这里讨论的内容没有影响。目前我们讨论的是NSView
 ，但所有这些内容都适用于UIView
 。

当系统需要显示一个视图时，它向视图发送drawRect(rect:)
 消息。drawRect
 方法类似于如下所示：


override func drawRect(rect: NSRect)  {

}





（在iOS上，这个方法也是如此，但用CGRect
 代替了NSRect
 。）

在调用这一方法时，图形上下文已经由OS准备完毕，这个方法已为开始绘制做好了准备。当这个方法返回时，OS取得图形上下文的内容，并在视图中显示它。


drawRect
 接受的唯一参数就是脏矩形
 。这个术语其实并不像听起来那么讨厌——所谓的“脏”只不过是表明“有需要更新的东西”。脏矩形是视图中真正需要更新的区域。这一概念在下面这种情况下非常有用：有一个视图之前被另一个视图覆盖——并不需要重新绘制之前就能看到的内容，因而可以缩小传送给drawRect
 的脏矩形。


6.3.2 边界矩形


框架矩形定义了视图的大小和位置，但对一个视图来说，知道它相对于自身的尺寸和位置也是有用的。为此，视图对象还提供了一个边界矩形
 。框架矩形是视图相对于其超视图坐标空间的大小和位置，而边界矩形则是该视图相对于自己的坐标空间的位置和大小。这意味着，(0, 0)总是指iOS上的左上角（OS X的左下角）。



说明
 ：尽管边界矩形的尺寸通常与框架矩形相同，但并非必须如此。例如，如果视图被旋转，框架矩形将改变大小和位置，而边界则保持不变。





6.4 创建自定义视图


我们现在将创建一个自定义视图，在其边界内显示一种纯色。这是一个Mac playground，所以我们将使用NSView
 。在本章后面将会看到，同样的技术也适用于iOS和UIView
 类。下面是需要执行的步骤。

1. 创建视图类。沿用本章给出的代码，为OS X创建一个新的playground。接下来，向其中添加以下代码：

class MyView : NSView {
    override func drawRect(rect: NSRect)  {

    }
}


2. 定义这个类后，创建它的一个实例：

let viewRect = NSRect(x: 0, y: 0, width: 100, height: 100)
let myEmptyView = MyView(frame: viewRect)


3. 创建类的一个实例。此时可以预览视图。在playground的右侧窗格中，将会看到创建这个实例的结果（它将显示为文本“MyView”）。

在它的右侧会看到一个圆。单击它，将会在右侧打开一个新窗格，显示一个预览（见图6-7）。现在，在对类进行修改时，将会看到视图实时更新。它现在是空的，但我们很快就会改变它。
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图6-7 预览一个视图



6.4.1 用纯色填充


我们首先让这个视图用绿色填充自己，然后开始让这个视图显示更复杂的内容。

用以下代码替换MyClass
 的drawRect
 方法：


override func drawRect(rect: NSRect) {
    NSColor.greenColor().setFill()

    let path = NSBezierPath(rect: self.bounds)

    path.fill()
}



这段视图代码创建了一个NSBezierPath
 对象，它表示将要绘制的路径。在这段代码中，我们用bezierPath(rect:)
 方法创建了Bézier路径，也就是一个矩形路径。我们使用这个视图的边界来创建一个充满整个视图的矩形。

创建路径之后，就可以填充它了。但在此之前，我们要告诉图形系统以绿色为填充色。Cocoa中的颜色用NSColor
 类表示，它能表示你能想到的几乎任何颜色。
1

 NSColor
 提供了许多非常方便的方法，用于返回简单的颜色，比如我们这里使用的绿色、红色、蓝色。


1
 确实是几乎任何颜色。所有显示屏在其颜色范围方面都存在物理限制，当前市场上的任何显示屏都不能显示“禁色”（impossible color)。

因此，我们创建路径，设定颜色，然后填充路径。最终结果就是一个很大的绿色矩形。



说明
 ：进行以下两处修改后，这段代码就能同样在iOS正常使用：NSBezierPath
 变为UIBezierPath
 ，NSColor
 变为UIColor
 ：




override func drawRect(rect: CGRect)  {
    UIColor.greenColor().setFill()

    let path = UIBezierPath(rect: self.bounds)

    path.fill()
}



现在运行此应用程序。我们添加的视图将显示为绿色，如图6-8所示。
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图6-8 一个绿色视图



6.4.2 处理路径


现在让我们更新这段代码，创建一条复杂一点儿的路径：一个圆角矩形。我们还将对此路径描边，为其绘制一个轮廓。

用下面的代码代替drawRect
 方法：


override func drawRect(rect: NSRect)  {
    var pathRect = NSInsetRect(self.bounds, 1, 1);

    var path = NSBezierPath(roundedRect:pathRect, xRadius:10, yRadius:10);

    path.lineWidth = 4

    NSColor.greenColor().setFill();
    NSColor.blackColor().setStroke();
    path.fill()
    path.stroke()
}



你会注意到的第一处修改是对NSInsetRect
 函数的调用。这个函数接受一个NSRect
 ，并在保持其中心点不变的情况下使其收缩。在本例中，我们在x
 轴和y
 轴上使矩形分别内缩一个点。这会导致该矩形左右各压缩一个点，上下各压缩一个像素。

之所以要这样做，是因为在对一条路径描边时，轮廓线是在路径外围绘制的——因为边缘是视图的大小，所以轮廓线的一些部分会被裁去。这样看起来可能会很丑，所以我们将矩形向内收缩一点，以避免出现上述问题。

然后创建另一个NSBezierPath
 ，这一次使用新收缩后的矩形。这个路径是通过调用bezierPath(roundedRect:xRadius:yRadius:)
 方法创建的，利用这个方法，可以指定如何设定圆角矩形的角的形状。

对代码的最后一处修改是将描边颜色设为黑色，然后在填充路径后再对其进行描边。

现在运行此应用程序，将会看到一个绿色的圆角矩形，外围有一条黑线（见图6-9）。
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图6-9 一个描边后的圆角矩形




说明
 ：所有绘制操作都是按照调用顺序进行的。在本段代码中，我们在填充矩形后再对其进行描边。如果交换对path.fill()
 和path.stroke()
 的调用顺序，将会得到一个稍有不同的结果，绿色填充将会略微覆盖黑色描边。




6.4.3 创建自定义路径


使用矩形或圆角矩形创建路径是很用的，但我们经常希望创建一种完全属于自己的形状——可能是一个多边形，也可能是一个字符的轮廓。


NSBezierPath
 类可以表示任何能够用Bézier曲线定义的形状。我们可以这样创建自己的自定义曲线：创建一条空曲线，然后增加定义该曲线的控制点。完成操作后，可以像任何其他路径一样，使用所得到的NSBezierPath
 对象进行填充和描边。

要创建一条自定义路径，首先创建一条空路径，然后发出生成它的命令。在生成路径时，可以想象你在画布上移动一支虚拟的笔。我们可以：


	将笔移动到一个点；

	从笔的当前位置向另一个点画一条线；

	从笔的当前位置向另一个点画一条曲线，使用另外两个控制点来确定曲线如何弯曲；

	从笔的当前位置向第一个点绘制一条线，使路径闭合。



我们现在将更新绘制代码，将drawRect
 方法用下面的代码代替，绘制一个自定义形状。这段代码首先计算出用于绘制的矩形，然后询问到哪里去找矩形的左边、右边等，计算出应当在其间绘制直线的点，从而得到绘制路径的方式：


override func drawRect(rect: NSRect) {

    var bezierPath = NSBezierPath()

    //创建一个矩形，它的所有边都内缩5%
    var drawingRect = CGRectInset(self.bounds,
                                  self.bounds.size.width * 0.05,
                                  self.bounds.size.height * 0.05);

    //确定组成绘画的点
    var topLeft = CGPointMake(CGRectGetMinX(drawingRect),
                              CGRectGetMaxY(drawingRect));

    var topRight = CGPointMake(CGRectGetMaxX(drawingRect),
                               CGRectGetMaxY(drawingRect));

    var bottomRight = CGPointMake(CGRectGetMaxX(drawingRect),
                                  CGRectGetMinY(drawingRect));

    var bottomLeft = CGPointMake(CGRectGetMinX(drawingRect),
                                 CGRectGetMinY(drawingRect));

    var center = CGPointMake(CGRectGetMidX(drawingRect),
                                CGRectGetMidY(drawingRect))

    //开始绘制
    bezierPath.moveToPoint(topLeft)
    bezierPath.lineToPoint(topRight)
    bezierPath.lineToPoint(bottomLeft)
    bezierPath.curveToPoint(bottomRight,
                            controlPoint1: center,
                            controlPoint2: center)

    //使路径闭合，结束绘制
    bezierPath.closePath()

    //设定颜色，并绘制它们
    NSColor.redColor().setFill()
    NSColor.blackColor().setStroke()

    bezierPath.fill()
    bezierPath.stroke()

}



现在运行该应用程序。窗口中将显示一个红色的形状（见图6-10）。
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图6-10 一个填充后的自定义路径，显示一个形状



6.4.4 多条子路径


到目前为止，我们绘制的路径都只包含一条子路径
 。子路径就是一个Bézier路径中一系列相互连通的点。这就是说，我们可能有一条包含两个圆的路径，在每次发出一个描边或填充命令时，都将会绘制这两个圆。

使用子路径也是一种创建复杂形状的好方法。在下面这个例子中我们将创建一个圆，它将一个圆角矩形与一个圆合并起来。为此，我们首先创建一个圆角矩形路径，然后向它增加一个圆形路径。将drawRect
 方法用下面的代码替换：


override func drawRect(rect: NSRect)  {

    //创建一条空Bézier路径
    let bezierPath = NSBezierPath()

    //为两个组成部分定义矩形
    let squareRect = CGRectInset(rect,
        rect.size.width * 0.45,
        rect.size.height * 0.05)

    let circleRect = CGRectInset(rect,
        rect.size.width * 0.3,
        rect.size.height * 0.3)

    let cornerRadius : CGFloat = 20

    //创建路径
    var circlePath = NSBezierPath(ovalInRect: circleRect);
    var squarePath = NSBezierPath(roundedRect: squareRect,
                                               xRadius: cornerRadius,
                                               yRadius: cornerRadius)

    //将它们添加到主路径
    squarePath.appendBezierPath(circlePath)
    bezierPath.appendBezierPath(squarePath)

    //设定颜色并绘制它们
    NSColor.redColor().setFill()

    //绘制路径
    bezierPath.fill()

}



在这段代码中，我们创建了一条新的空Bézier路径。然后创建另一条Bézier路径，它定义了一个圆，然后将它附加到第一条路径。接下来，我们创建一个圆角矩形路径，同样将它附加到第一条路径。然后绘制这个合成路径，如图6-11所示。
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图6-11 多条子路径



6.4.5 阴影


阴影是在图形中呈现深度的一种好方法。如果一个形状投射出阴影，它会显得比那些没阴影的形状“更近”一些。

在OS X上，阴影是使用NSShadow
 类绘制的（在iOS上，绘制方法类似，但并不完全相同，参见“在iOS上绘制阴影”部分）。NSShadow
 对象中存储了绘制阴影所需要的全部信息。共需要三种信息：


	阴影所用的颜色（一个NSColor
 ）

	阴影将偏移多少个点（一个NSSize
 结构）

	阴影的模糊程度（一个CGFloat
 ）



为绘制阴影，我们创建一个NSShadow
 对象，并为它提供你希望使用的绘制设置，然后向它发送set
 消息：


let shadow = NSShadow() ①
shadow.shadowColor = NSColor.blackColor()  ②
shadow.shadowOffset = NSSize(width: 3, height: -3)  ③
shadow.shadowBlurRadius = 10  ④
shadow.set()  ⑤



这段代码完成以下工作。

① 创建阴影对象。

② 将颜色设为黑色。

③ 将要绘制的阴影偏移设定为自所绘形状向右三个像素，向下三个像素。

④ 将模糊半径设定为10个点。

⑤ 设定阴影。在这一调用后绘制的所有东西都会投射一个阴影。


1. 保存和恢复图形上下文


使用这一set
 方法之后，阴影会被应用到你要求Cocoa绘制的任何东西上，而且会一直持续下去，直到设定了另一个阴影或者图形系统关闭了此上下文为止（在drawRect
 调用返回时会发生这一情况）。这意味着一旦设定了阴影，它将一直存在。

但是，你可能需要绘制一个带阴影的对象，然后绘制一个不带阴影的对象。为此，并帮助处理类似情景（图形上下文本身发生了变化，比如在设置描边和填充颜色时，或者改变了当前的变换矩阵或CTM时，更多内容参见6.4.7节），绘制系统允许存储上下文的状态，并在以后恢复。

为了保存图形上下文，要向NSGraphicsContext
 类发送saveGraphicsState
 消息。这样会保存所有绘制设置，并将上下文状态推送到一个栈中，供以后提取。它不会影响已经绘制的像素：


NSGraphicsContext.saveGraphicsState()





完成操作后，可以向NSGraphicsContext
 类发送restoreGraphicsState
 消息，以提取所保存的上下文状态。这一操作会将最近保存的状态从栈中弹出，并恢复其设置（比如阴影和颜色）：


NSGraphicsContext.restoreGraphicsState()







警告
 ：一定要平衡对saveGraphicsState
 的调用与对restoreGraphicsState
 的调用，否则可能会发生不寻常的行为，比如崩溃。




2. 绘制阴影


我们现在将更新绘制代码，绘制一个带有阴影的矩形。用以下代码替换drawRect(rect:)
 方法：


override func drawRect(rect: NSRect)  {

    let drawingRect = CGRectInset(rect,
        rect.size.width * 0.1,
        rect.size.height * 0.1);

    let cornerRadius : CGFloat = 20

    let bezierPath = NSBezierPath(roundedRect: drawingRect,
        xRadius: cornerRadius,
        yRadius: cornerRadius)

    NSGraphicsContext.saveGraphicsState()

    let shadow = NSShadow()
    shadow.shadowColor = NSColor.blackColor()
    shadow.shadowOffset = NSSize(width: 3, height: -3)
    shadow.shadowBlurRadius = 10
    shadow.set()

    NSColor.redColor().setFill()
    bezierPath.fill()

        NSGraphicsContext.restoreGraphicsState()

}



这段代码首先创建并准备NSShadow
 对象，具体做法与之前看到的非常类似。还创建了一个圆角矩形NSBezierPath
 对象。此段代码随后保存图形状态、设置阴影，并填充矩形路径。完成绘制之后，图形状态被恢复。随后再进行绘制时将不包含阴影。

现在运行此应用程序，将会看到一个带有阴影的方框（见图6-12）。
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图6-12 绘制一个阴影



3. 在iOS上绘制阴影



NSShadow
 类仅存在于OS X中。在iOS上绘制阴影的方法类似，但不是使用Objective-C类，而是使用一些属于Core Graphics的C函数，Core Graphics是由Cocoa封装的基于C语言的绘制API。

下面是在iOS上绘制阴影的绘制代码：


//获取绘制上下文
var context = UIGraphicsGetCurrentContext()

//计算要在其中绘制的矩形
var pathRect = CGRectInset(self.bounds,
    self.bounds.size.width * 0.1,
    self.bounds.size.height * 0.1)

//创建一个圆角矩形路径
var rectanglePath = UIBezierPath(roundedRect: pathRect, cornerRadius: 20)

//等价于NSGraphicsContext.saveGraphicsState()
CGContextSaveGState(context)

//准备阴影
var shadow = UIColor.blackColor().CGColor
var shadowOffset = CGSize(width: 3, height: 3)
var shadowBlurRadius : CGFloat = 5.0

//此函数创建和应用阴影
CGContextSetShadowWithColor(context,
                            shadowOffset,
                            shadowBlurRadius,
                            shadow)

//绘制路径；它将带有一个阴影
UIColor.redColor().setFill()
rectanglePath.fill()

//等价于NSGraphicsContext.restoreGraphicsState()
CGContextRestoreGState(context)



你会注意到，这里没有创建Objective-C对象，而是在不同的变量中存储了设置，然后调用CGContextSetShadowWithColor
 函数。另外，没有像在OS X中那样调用saveGraphicsState
 和restoreGraphicsState
 ，而是调用了CGContextSaveGState
 和CGContextRestoreGState
 。其他方面几乎是完全相同的。



说明
 ：iOS上使用的阴影偏移为(3, 3)，而在OS X上为(3, -3)。这是因为iOS上的坐标系统是OS X系统的翻转：在iOS上，(0, 0)是左上角，y
 轴正方向向屏幕下方延伸，而在OS X上，(0, 0)位于左下角，y
 轴正方向向屏幕上方延伸。




6.4.6 渐变


到目前为止，我们在填充形状时完全采用纯色。但是，人眼在看到大块纯色时很快就会感到疲劳，而在两种颜色之间添加一种渐变是增强视觉吸引力的好方法。

在OS X上绘制渐变的方式类似于绘制阴影，也就是说，我们创建一个NSGradient
 对象，然后对其进行设置。然而，这里不是将渐变设定为颜色，而是命令这个渐变对象将自己填充到你提供的路径对象中。这是必要的，因为渐变需要准确地知道从哪里开始混和。

一种渐变至少要有两种颜色；在将渐变绘制到一个区域时，这个区域中就填充了一种平滑的阴影，它在渐变的颜色之间进行混和。每种颜色还有一个位置，用来控制如何执行混合操作。

在绘制渐变时，还指定了希望以什么样的角度来绘制渐变。如果提供的角度为零，则按顺序使用提供的每种颜色，从左向右绘制渐变。如果提供的角度为90度，将从下向上绘制渐变。

在iOS上绘制渐变时有所不同，因为我们使用的是Core Graphics C函数，而不是NSGradient
 类。参见“在iOS上绘制渐变”部分。

在构建渐变时，唯一需要的信息就是颜色。我们用NSGradient(startingColor: endingColor:)
 方法来提供，此方法接受一对NSColor
 对象作为参数：


let startColor = NSColor.blackColor()
let endColor = NSColor.whiteColor()

let gradient = NSGradient(startingColor:startColor, endingColor:endColor)







警告
 ：不要在真正的App中使用这些颜色。由黑到白的渐变在屏幕上非常难看。



然后，在希望绘制渐变时，向它提供你希望填充的形状（也可以用渐变对形状进行描边）：


gradient.drawInBezierPath(bezierPath, angle: 90)





我们将更新代码，在自定义视图中绘制一个渐变。用以下代码代替drawRect
 方法：


override func drawRect(rect: NSRect)  {

    //定义形状
    let drawingRect = CGRectInset(rect,
        rect.size.width * 0.1,
        rect.size.height * 0.1);

    let cornerRadius : CGFloat = 20

    let bezierPath = NSBezierPath(roundedRect: drawingRect,
        xRadius: cornerRadius,
        yRadius: cornerRadius)

    //定义渐变
    let startColor = NSColor.blackColor()
    let endColor = NSColor.whiteColor()

    let gradient = NSGradient(startingColor:startColor, endingColor:endColor)

    //在路径中绘制渐变
    gradient.drawInBezierPath(bezierPath, angle: 90)

}





现在运行此应用程序，将会看到一种由黑到白的渐变（见图6-13）。
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图6-13 绘制一种渐变



在iOS上绘制渐变


在iOS上，绘制渐变的过程要稍微繁琐一些，但理论上基本相同。我们仍然创建一个对象
 ，但这一过程是通过调用Core Graphics C函数来完成的。

这里不是将路径对象提供给渐变，并让渐变来绘制自己，而是对当前图形上下文进行修剪
 （clip），然后从屏幕上的一个点向另一个点绘制渐变。“修剪”是指将绘制范围局限于一个形状，这样可以防止渐变充满整个视图。

此外，除了提供一个应当据以绘制渐变的角度之外，还应当传送渐变的起始绘制坐标，此坐标应当转换为视图的坐标空间。

下面是iOS的相应绘制代码：


override func drawRect(rect: CGRect) {
    let colorSpace = CGColorSpaceCreateDeviceRGB() 
    let context = UIGraphicsGetCurrentContext()

    let gradientStartColor = UIColor(red: 0.1, green: 0.1, blue: 0.8,
                                     alpha: 1)
    let gradientEndColor = UIColor(red: 1, green: 0.6, blue: 0.8, alpha: 1)
    let gradientColors : CFArray = [gradientStartColor.CGColor,
                                    gradientEndColor.CGColor] 
    let gradientLocations : [CGFloat] = [0.0, 1.0]

    let gradient = CGGradientCreateWithColors(colorSpace, 
        gradientColors, gradientLocations)

    let pathRect = CGRectInset(self.bounds, 20, 20)

    let topPoint = CGPointMake(self.bounds.size.width / 2, 20) 
    let bottomPoint = CGPointMake(self.bounds.size.width / 2,
        self.bounds.size.height - 20)

    let roundedRectanglePath = UIBezierPath(roundedRect: pathRect,
                                            cornerRadius: 4)

    CGContextSaveGState(context) 

    roundedRectanglePath.addClip()
    CGContextDrawLinearGradient(context, gradient, bottomPoint, topPoint, 0)

    CGContextRestoreGState(context)
}






6.4.7 变换


形状的绘制没有问题，但我们有时希望能够处理稍微复杂一些的东西，比如旋转或拉伸一个形状。当然可以通过提供不同的坐标来直接创建新的路径，但要求OS替我们完成旋转通常会更好一些。

为此，我们使用变换
 ，变换就是变换矩阵的表示。本书不会深入讨论变换过程用到的数学知识，但这些工具可用于平移、旋转、缩放、倾斜，通常可以对内容进行任何形式的变形和操控。

无论你的代码进行什么样的绘制操作，都会受到当前转换矩阵
 （CTM）的影响，它会对每条路径及所执行的绘制操作进行变换。默认情况下，变换矩阵是单位矩阵
 ，也就是说它不做任何工作。但是，可以修改CTM以影响绘制过程。

要修改CTM，首先需要对低级绘制上下文的引用。这个上下文是在调用drawRect(rect:)
 方法之前由Cocoa为你设置的，它是CGContextRef
 类型。在OS X上，可以用以下代码获取此上下文：


var context = NSGraphicsContext.currentContext()?.CGContext





在iOS上，用以下代码获取此上下文：


var context = UIGraphicsGetCurrentContext()





有了上下文，就可以修改CTM了。在下面的例子中，我们将修改CTM，使绘制出来的所有内容都围绕原点（在OS X上为左下角）旋转一定的角度。



说明
 ：如果修改了CTM，这一变化将一直持续到恢复上下文的状态为止。如果只需要旋转部分绘制内容，应当在修改CTM之前保存上下文的状态，在完成旋转之后恢复状态。参见前面的“保存和恢复图形上下文”部分。



用以下代码代替drawRect
 方法：


override func drawRect(rect: NSRect) {
    var pathRect = CGRectInset(self.bounds,
        self.bounds.size.width * 0.1,
        self.bounds.size.height * 0.1)

    let cornerRadius : CGFloat = 20.0

    var rotationTransform =
        CGAffineTransformMakeRotation(CGFloat(M_PI) / 4.0)

    var rectanglePath = NSBezierPath(roundedRect:pathRect,
        xRadius:cornerRadius,
        yRadius:cornerRadius)

    var context = NSGraphicsContext.currentContext()!.CGContext

    CGContextSaveGState(context)

    CGContextConcatCTM(context, rotationTransform)

    NSColor.redColor().setFill()
    rectanglePath.fill()

    CGContextRestoreGState(context)

}





现在运行此应用程序，将会看到一个略微旋转的矩形（如图6-14所示）。
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图6-14 旋转后的圆角矩形


 



第7章 SpriteKit


SpriteKit框架最早是在iOS 7和OS X 10.9中引入的，因为它是专门为创建游戏设计的，所以针对二维图形的渲染和动画制作进行了大幅优化。

SpriteKit的核心是一个非常简单的、面向对象的、用于绘制精灵（sprite，也就是图像和文本）的工具箱，它提供的灵活性和性能要远高于UIKit，而且它还不需要开发者编写OpenGL代码。

除了图形功能之外，SpriteKit还带有一个内置的二维图像引擎，负责处理碰撞检测、碰撞解决和刚体模拟。

本章将学习如何创建SpriteKit场景，如何使用精灵和形状节点，以及如何利用iOS 8中增加的新功能。



7.1 SpriteKit的体系结构


简单地说，使用SpriteKit就是使用节点
 。关于节点，需要知道三点：


	节点包含在一个SpriteKit视图
 中；

	节点可以作为其他节点的子节点；

	节点将图形渲染为视图（取决于它们的类型）。



SpriteKit节点都是SKNode
 的实例，或是它的一个子类。存在大量
 不同的子类：作为基础的空SKNode
 类表示一个空的不可见节点，SKSpriteNode
 表示一幅图像或一个彩色矩形，SKShapeNode
 绘制一条Bézier路径，SKEffectNode
 向其子节点和其他一些子类应用诸如模糊或色调之类的图像特效。

当我们希望制作使用SpriteKit的游戏时，要组装一个充满这些节点的场景，并将这些节点添加到一个场景
 中。可以将场景看作游戏中的不同屏幕
 ，我们可能会有一个主菜单场景、一个设置场景，而且游戏的每个不同级别各有一个场景。场景用SKScene
 类表示。

每个场景在一个SpriteKit视图
 中呈现。这个视图是SKView
 的一个实例，它是一个上下文，游戏中的所有图像都在这个上下文中呈现。SpriteKit视图是UIView
 的一个子类，像App中的任何其他视图一样，在一个视图控制器中进行管理。



7.2 制作使用SpriteKit的App


Xcode为SpriteKit游戏准备了一个模板，但添加这个框架非常简单。另外，从头进行开发也更容易掌握这一方法；记住这一点，我们将制作一个简单的使用SpriteKit的小App。制作之后，就可以将它作为演练场，用来测试SpriteKit中的不同技术和功能：


	
创建一个新的单视图应用程序，将它命名为SpriteKit。



	
添加SpriteKit框架。在项目导航器的顶端选择此项目，然后在主编辑器中向下滚动，直到找到Linked Frameworks and Libraries部分。单击+按钮，并从出现的列表中选择“SpriteKit.framework”。

添加SpriteKit框架后，就可以访问它的所有类了。其中之一是SKView
 类，我们需要让App的主视图控制器使用它。



	
为使主视图控制器使用SpriteKit视图，打开主故事板，转到作为模板组成部分的单个视图控制器。

单击视图选择它，然后转到Identity Inspector。

将这个视图的类由UIView
 改为SKView
 。

我们现在将增加代码，在视图中呈现一个空的SpriteKit场景。为了证明我们正在添加的内容是新内容，我们会让这个空场景使用一种亮绿色背景。（这意味着，如果在完成这部分操作之后没有看到亮绿色背景，那一定是某个地方出错了！）



	
这时，打开ViewController.swift文件，并向viewDidLoad
 方法中添加以下代码：


let scene = SKScene(size: self.view.bounds.size)

scene.backgroundColor = UIColor.greenColor()

let skView = self.view as SKView

skView.presentScene(scene)





	
运行此应用程序。在它加载后，应当看到一个绿色屏幕（见图7-1）。
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图7-1 空场景








7.3 使用SpriteKit场景


SpriteKit游戏由场景
 组成。每个场景包含了构成游戏各组成部分的所有图形元素。例如，你可能有一个包含主菜单的场景、一个显示高分的场景，而且游戏中每个级别各一个场景。



说明
 ：根据游戏的类型，还可以为所有
 级别准备一个场景，并根据每个级别的具体细节进行定制。拼图游戏通常会这样做，因为它们每个级别都有大量共同元素（比如分数显示、后退按钮等），而且只会改变拼图本身的内容。



在SpriteKit中，可以认为场景类似于普通应用程序中的视图控制器。场景和视图控制器都负责App的可视部分，并且处理这些元素在屏幕上的行为——视图控制器负责向视图提供数据，对用户操作作出回应，而场景负责创建合适的精灵，对用户输入作出回应。

为制作SpriteKit场景，我们创建SKScene
 类的一个子类，然后让游戏的SKView
 呈现
 它。场景的呈现可以直接完成，也可以使用过渡完成。

在直接呈现场景时，场景会立即出现在视图中。场景的直接呈现用presentScene
 方法完成：


skView.presentScene(scene)







说明
 ：游戏的第一个场景通常是直接呈现，没有过渡。



也可以使用过渡
 来呈现一个屏幕。过渡是一种动画，SpriteKit视图用它表明游戏将进入一个新场景。过渡包括从一个场景渐变到另一个场景、先渐变到黑然后再返回新场景，或者将旧场景滑出屏幕再使新场景滑入。



说明
 ：有大量不同的过渡形式可供使用。如需完整列表，请查看Xcode文档中关于SKTransition
 类的文档（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/SpriteKit/Reference/SKTransition_Ref/index.html
 ）。



为呈现过渡，我们创建SKTransition
 类的一个实例。此过渡使用的具体动画取决于用来创建此过渡的方法，以及向此方法提供的参数。例如，要创建一个过渡，在半秒钟内将新场景从右侧滑入，可以调用moveInWithDirection(_, duration:)
 方法，它会返回你的SKTransition
 对象。

创建过渡后，可以将它连同新场景一起交给SKView
 ，类似于如下所示：


let transition = SKTransition.moveInWithDirection(
    SKTransitionDirection.Right, duration: 0.5)

self.view?.presentScene(game, transition: transition)





场景呈现之后，或者开始通过过渡出现时，它会收到didMoveToview
 消息。场景可以借此机会准备内容，做好让用户看到此内容的准备。开发者可以借此机会添加精灵、设定场景的背景、执行其他必要的设置任务。

为演示这一过程，我们将扩展此SpriteKit示例，使用自己定义的SKScene
 子类。


	
首先，创建新的SKScene
 子类。进入File菜单，选择New→New File。

创建一个名为GameScene
 的新Cocoa Touch类，使它成为SKScene
 的一个子类。



	
添加didMoveToView
 方法。打开GameScene.swift，并向类中添加以下方法：


override func didMoveToView(view: SKView!) {
   self.scaleMode = .AspectFill

   let label = SKLabelNode(text: "Hello")
   label.position = CGPoint(x: size.width / 2.0, y: size.height / 2.0)

   self.addChild(label)

}





	
让视图控制器在启动时呈现新场景。打开ViewController.swift，用以下代码代替viewDidLoad
 的代码：


let scene = GameScene(size: self.view.bounds.size)

let skView = self.view as SKView

scene.scaleMode = .AspectFill
scene.backgroundColor = UIColor.blackColor()

skView.presentScene(scene)









7.4 SpriteKit节点


SpriteKit场景包含节点
 。节点本身不做任何事情；但基类SKNode
 有大量重要的子类，每个子类都会做一些特定于场景的工作。

所有节点都有父子化
 的概念。当一个节点位于一个场景中时，它是另一个节点的子节点
 。“另一个节点”本身可能是又一个节点的子节点，以此类推，直到向上追溯到SKScene
 。

要添加一个节点，作为另一个节点的子节点，可以使用addChild
 方法：


self.addChild(label)





一个节点只能有一个父节点，不过它可以有任意多个子节点。如果希望将一个节点从一个父节点移到另一个父节点（也称为再父子化
 ），则使用该节点的removeFromParent
 方法：


label.removeFromParent()







警告
 ：如果尝试将一个节点添加到另一节点，而且第一个节点已经有一个父节点，将会抛出异常。在将一个节点从一个父节点移到另一个父节点之前，一定要调用removeFromParent
 。

一个节点是可以没有父节点的，只是用户看不到它，除非它被附加到场景中的一个节点。



不同节点做不同的事。


	
SKSpriteNode
 显示一个图像或者一个彩色矩形。它是最常见的节点类型。

	
SKLabelNode
 显示文本。

	
SKShapeNode
 呈现任意UIBezierPath
 ，比如圆角矩形、圆或任意其他类型的形状。

	
SKEffectNode
 向其所有子节点应用图像特效，比如模糊或色移。

	空的SKNode
 对象，尽管它们没有真正在场景中显示任何东西，但它们对于将多个节点划分为一组是很有用的。





7.5 将精灵放在场景中



SKSpriteNode
 类是SpriteKit的主力。几乎每个游戏都会显示某种图形，哪怕只是一个标有“游戏获胜”标签的按钮，
1

 所以需要有一种方法将这些图形放在游戏中。


1
 Jon已经非常接近这场游戏的最终胜利。

精灵节点就是为这一目的设计的，它们使用起来非常简单。所需要的就是要显示的图像；将此图像添加到项目中之后，创建一个使用它的SKSpriteNode
 实例。



说明
 ：本节使用的图像名为BlockSquareBlue，但也可以使用你想要使用的任何图像。BlockSquareBlue图像及其他一些图像都包含在本书随附的源代码中。



下面是需要执行的步骤。


	
首先，添加图像。要开始使用图像，只需要将它拖放到项目导航器中即可。Xcode会询问你是否希望复制此图像；通常是希望复制的。



	
然后创建精灵节点，并让它使用此图像。打开GameScene.swift，将以下代码添加到didMoveToView
 方法中：


//创建精
let spriteNode = SKSpriteNode(imageNamed: "BlockSquareBlue")

//将精灵放在场景的正中心
spriteNode.position = CGPoint(x: size.width / 2.0,
                             y: size.height / 2.0)

//添加精灵
self.addChild(spriteNode)







完成之后，这个精灵将在场景中可见，如图7-2所示。
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图7-2 添加到场景中的精灵




7.6 对触碰作出响应


大多数游戏都需要某种输入。
2

 利用SpriteKit，可以很轻松地添加一些代码，使其在触碰屏幕上的某个东西时运行。


2
 一个很著名的例外是David O'Reilly的Mountain
 （https://itunes.apple.com/us/app/mtn/id891528055
 ），作者将其描述为relax-em-up，其中的玩家是一座山，因此它们根本不需要做任何事情。

就像UIView
 一样，SKNode
 对象可以对触碰作出响应。当发生触碰时，它们接收touchesBegan(_, withEvent:)
 消息，此消息表示触碰了该节点。

场景是节点，这意味着它们也能检测出用户正在触碰它们。因为场景填充了整个屏幕，所以场景可以检测到在屏幕上任意位置的触碰。

为演示这一点，我们将向游戏中增加一个场景，它也显示一个主菜单（实际上就是一些文本）；在点击它时，将出现该游戏场景。

1. 首先，创建一个新场景。创建一个新的SKScene
 子类，称之为MenuScene
 。

2. 然后增加设置此新场景的代码。向MenuScene
 类中添加didMoveToView
 方法：


override func didMoveToView(view: SKView) {

    let label = SKLabelNode(text: "Welcome to My Awesome Game")
    label.fontSize = 20

    label.position = CGPoint(x: self.size.width / 2.0,
                             y: self.size.height / 2.0)

    self.addChild(label)

}



3. 接下来，添加代码，以对用户触摸屏幕的操作作出响应。添加touchesBegan(_, withEvent:)
 方法：


override func touchesBegan(touches: NSSet, withEvent event: UIEvent) {
    let game = GameScene(size: self.size)

    let transition = SKTransition.moveInWithDirection(
        SKTransitionDirection.Right, duration: 0.5)

    self.view?.presentScene(game, transition: transition)
}



4. 最后，让App在开始时显示这一场景。打开ViewController.swift，修改视图控制器的代码，使它在开始时显示MenuScene
 ，如下所示：


let menuScene = MenuScene(size: self.view.bounds.size)

let skView = self.view as SKView

menuScene.scaleMode = .AspectFill
skView.presentScene(menuScene)





说明
 ：如果一个节点的userInteractionEnabled
 属性未被设定为true
 ，它是不会对触碰作出响应的。只有SKScene
 对象是默认开启这一属性的；对于所有其他对象，都需要人工启用它。





7.7 使用纹理



纹理
 是SpriteKit可以使用的图像数据块。如果你已经遵照执行了本章的示例，那就已经用过了纹理：SKSpriteNode
 在设置过程中会自动将图像转换为纹理。

在任何游戏中，纹理通常都是最大的内存耗用者，而SpriteKit会自动采取措施，将App纹理的内存使用降至最低。如果创建的两个精灵节点使用了同一图像，SpriteKit会注意到这一情景，并使它们共享同一图像。

大多数纹理都是从图像中加载的，有一些是在运行时由代码生成的。我们可以自动完成这一工作，比如在创建一个精灵节点时，也可以直接创建一个SKTexture
 对象，用以存储和管理纹理内存。

我们还可以创建子纹理
 ——这种纹理使用另一个纹理图像的一部分。在一个需要被划分为较小部分的游戏中，利用子纹理来创建精灵是有帮助的。例如：


let texture = SKTexture(imageNamed: "BlockSquareRed")
let rect = CGRect(x: 0.25, y: 0.25, width: 0.5, height: 0.5)
let subTexture = SKTexture(rect: rect, inTexture: texture)







7.8 纹理贴图集


另一种节省纹理内存、提高性能的方法是：将尽可能多的不同图片打包为单个纹理。这对于图像卡片更为高效，因为每个纹理都有自己的开销。将100个小图像打包为单个纹理，要比在各个纹理中存储100个小图片更好一些。

有一种方法也许可以在游戏中做到这一点，那就是加载SKTexture
 ，然后人工创建子纹理。但是，这是一个非常乏味的过程，而且当纹理的布局发生变化时需要完成大量工作。

而Xcode为生成纹理贴图集
 （atlas）提供了内置支持。你要做的就是创建一个文件夹，其名字以.atlas结尾，然后将各个图像放入其中；在编译时，Xcode会将所有图像打包为一个或多个更大的图像，并输出一个文件，指出在这个大贴图集图像的什么地方找到各个图像。


SKTextureAtlas
 对象使用SKTextureAtlas
 对象。要创建SKTextureAtlas
 ，我们可以将文件夹添加到项目中，并为它取个名字。有了纹理贴图集，就可以要求它为你提供某个特定名字的纹理：


let atlas = SKTextureAtlas(named: "Sprites")

let textureInAtlas = atlas.textureNamed("BlockSquareBlue")





我们还可以要求纹理贴图集提供一个数组，数组元素是它包含的所有纹理名字：


let textureNames = atlas.textureNames as [String]







说明
 ：如果在纹理贴图集中存储了一个图像，并不需要用SKTextureAtlas
 类来访问它。SKTexture(imageNamed:)
 方法实际上会在所有纹理贴图集中查找你指定的图像。SKTextureAtlas
 类的设计目的就是让你可以更轻松地将不同纹理归在一起。





7.9 使用文本


玩家想要看到的并不仅限于精灵。有时，你还要向他们显示文本。


SKLabelNode
 被设计用来向用户显示文本。SKLabelNode
 的工作方式与SKSpriteNode
 一样，只是它使用你指定的文本，再结合你提供的字体，来呈现一幅图像，其中包含了你想要的文本（见图7-3）。
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图7-3 场景中的文本


在iOS的不同版本中，可用于显示文本的字体是不同的。某些文本只能在iOS的某些版本中使用；就我们所知，iOS中从来没有移除
 过字体，只有增加，但还是应当提前检查一下你希望使用的字体是否可用。

就此而言，有一个非常棒的资源可用于进行这一检查，那就是网站http://iosfonts.com
 ，它列出了iOS上的所有当前可用字体，以及添加它们的时间。

如果你喜欢直接进入资源，了解你能使用哪些字体，可以利用UIFont
 类直接询问iOS。字体按系列名
 分组（例如，Helvetica字体系列包含了Helvetica Bold Oblique、Helvetica Light，等等）。每种字体都有自己的名字，你可以在准备SKLabelNode
 时使用这些名字。

要知道有哪些字体可供使用，可以使用UIFont
 类的familyNames
 方法，如下所示：


for familyName in UIFont.familyNames() as [String] {
    for fontName in UIFont.fontNamesForFamilyName(familyName)
        as [String] {
        println(fontName)
    }
}





一旦有了希望使用的字体，只需创建SKLabelNode
 实例，为其提供你希望使用的文本：


let textLabel = SKLabelNode(text: "This is some text")





创建这个实例后，为其提供希望使用的字体、大小和颜色：


textLabel.fontName = "Zapfino"
textLabel.fontSize = 30
textLabel.fontColor = UIColor.blueColor()





标签节点可以通过不同方式对齐。默认情况下，标签的中心点（也就是节点在场景中的位置）等于文本的基线和水平中心。但是，也可以通过修改节点的verticalAlignmentMode
 和horizontalAlignmentMode
 属性来改变这一设置：


textLabel.verticalAlignmentMode = .Top
textLabel.horizontalAlignmentMode = .Left







7.10 用操作实现内容的动画


游戏场景中的内容很可能需要一些动画。SpriteKit中的动画是利用SKAction
 类完成的，它代表着节点状态的变化。


SKAction
 代表移动、旋转、颜色变化，或者可以应用于节点的任意其他变化。重要的是，操作随着时间的推移而发生，可以排列为序列
 和组
 。

要使用SKAction
 ，首先创建一个。



说明
 ：有大量操作可供使用。如需完整细节，请参阅Xcode文档中关于SKAction
 的类参考手册。



例如，要创建一个将节点上升50个像素的操作，可以这样做：


//上移50个像素
let moveAction = SKAction.moveBy(CGVector(dx: 0, dy:50), duration: 1.0)





大多数操作都是可逆的
 （也就是说，可以要求它们生成一个操作，来执行原操作的逆操作）。并非所有操作都是可逆的，但是对于任意操作，如果它有一种可以逆转自己的明显方法，那它就是可逆的。例如，要创建一个使节点下移
 50个像素的操作，只需要逆转前面刚刚演示的操作：


//下移50个像素
let moveBackAction = moveAction.reversedAction()





我们可以用操作来旋转一个节点，只需创建一个旋转操作，并向它提供一个角度即可。注意，这个角度的单位为弧度——一个圆的度数为360，其弧度为2π：


//在1秒内旋转半个圈（π弧度）
let rotateAction = SKAction.rotateByAngle(CGFloat(M_PI), duration: 1.0)





也可以使用操作对节点进行缩放：


//在半秒内扩大为正常大小的两倍
let scaleAction = SKAction.scaleTo(2.0, duration: 0.5)





利用group
 方法，可以对操作进行分组。这个方法接受一个操作数组，并返回单个操作；在运行这个操作时，数组中的所有操作将同时开始：


//对操作分组意味着这些操作将一起运行
let rotateWhileScaling = SKAction.group([rotateAction, scaleAction])





如果希望一个接一个地运行操作，可以使用序列
 。序列的创建方式与组类似，也是提供一个操作数组；在开始执行最终操作时，它会逐个开始执行各个操作，等待当前操作完成后才会开始下一个：


//序列意味着操作是一个接一个执行的
let rotateThenScale = SKAction.sequence([rotateAction, scaleAction])





最后，要针对一个节点实际运行操作，可以使用节点的runAction
 方法：


//使用runAction对一个节点运行操作
textLabel.runAction(repeatingMoveAction)







7.11 使用形状节点


精灵节点用于显示图片，标签节点用于显示文本，但我们经常希望快速地显示某种一般形状（比如，矩形、圆圈、三角形，等等）。这时就该形状节点
 上场了（见图7-4）。
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图7-4 场景中的形状节点


要创建一个绘制矩形的形状节点，可以使用ShapeNode(rectOfSize:)
 方法，如下所示：


let shapeNode = SKShapeNode(rectOfSize: CGSize(width: 50.0, height: 50.0))





形状节点也可以使用UIBezierPath
 绘制形状。Beziér路径的好处包括：它们几乎可以描述你想要的任何形状，这就是说，我们可以用一个形状节点显示它们。Beziér路径已在6.4.3节讨论过：


//也可以提供一条自定义路径
let path = UIBezierPath(ovalInRect: CGRect(x: 0,
                                           y: 0,
                                           width: 50,
                                           height: 70))
let shapeNodeWithPath = SKShapeNode(path: path.CGPath,
                                    centered: true)





一旦创建了形状节点，就可以配置它的各项属性。其中包括：用于填充颜色及为其绘制轮廓的颜色、应当使用多粗的线，以及形状是否应当发光：


shapeNode.lineWidth = 4.0
shapeNode.lineCap = kCGLineCapRound
shapeNode.strokeColor = UIColor.whiteColor()
shapeNode.fillColor = UIColor.redColor()
shapeNode.glowWidth = 4.0








7.12 使用图像特效节点


利用图像特效节点可以使用SpriteKit创建复杂的视觉特效，比如模糊、色移和其他炫目的特效。

图像特效节点用SKEffectNode
 类实现，它的工作方式不同于本章之前介绍的其他节点类型。其他节点是向场景中添加一些新东西，比如图像或文本，而图像特效节点是改变它们的子节点
 。这就是说，我们可以创建一个模糊特效，然后在它的下方添加节点；于是，它的所有子节点都将变得模糊（见图7-5）。
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图7-5 使用SKEffectNode
 的模糊精灵


图像特效的能力来自CIFilter
 API。CIFilter
 对象是Core Image滤镜
 ，它们成为iOS和OS X的组成部分已经有一段时间了。众所周知，它们被用在Instagram中，用于提供色移和着色特效；现在，因为有了SpriteKit，我们可以用它们来实时修改游戏了。

为创建图像特效节点，我们将以一个高斯模糊滤镜为例。在创建图像特效节点之前，必须首先创建图像特效本身。对于高斯模糊，这意味着要求CIFilter
 类创建一个CIGaussianBlur
 滤镜，然后配置这个滤镜的模糊半径：


let blurFilter = CIFilter(name: "CIGaussianBlur")
blurFilter.setDefaults()
blurFilter.setValue(5.0, forKey: "inputRadius")





创建图像特效之后，创建图像特效节点，并为它提供我们的特效：


let blurEffectNode = SKEffectNode()
blurEffectNode.filter = blurFilter
blurEffectNode.shouldEnableEffects = true
self.addChild(blurEffectNode)







说明
 ：默认情况下，除非将shouldEnableEffects
 设定为true
 ，否则图像特效节点不会应用它的CIFilter
 。



在向场景中添加了图像特效节点之后，就可以在它的下方添加节点了。随后将向这些节点应用CIFilter
 。



说明
 ：有必要指出，SKScenes
 是图像特效节点。这意味我们可以为场景提供一个CIFilter
 ，于是整个场景都会受到它的影响：


self.filter = blurFilter





注意，图像特效可能会影响游戏的性能。





7.13 向SpirteKit对象增加物理属性


SpriteKit带有一个内置的二维物理引擎。这意味着我们的精灵可以随意实现物理交互——它们可以受到重力的影响、相互碰撞，而且可以相互附着。利用物理引擎，只需很少的开发工作量就能获得很强大的功能。

要在游戏中启用物理属性，只需创建一个SKPhysicsBody
 对象，并将它附加到每个希望其具有物理属性的节点。附着到节点之后，它就开始受重力影响，与其他具有自己实体的对象进行碰撞。

在创建一个实体之后，还可以指定其碰撞形状。这一形状可以不同于精灵的整体形状——例如，我们可能有一个篮球精灵，它的物理实体呈矩形，不能滚动：


let body = SKPhysicsBody(rectangleOfSize: shapeNode.frame.size)
shapeNode.physicsBody = body





有了物理实体之后，可能希望配置其质量。在SpriteKit中，质量的单位是千克。因此，要将一个实体的质量设定为1千克，可以这样做：


body.mass = 1.0





在SpriteKit中处理物理属性时，查看物理实体所在位置的后台轮廓是非常有用的
 。这会让你弄清楚，某个对象是不是撞上了并未实际显示的东西，以及是否有其他令人讨厌的bug。要在SpriteKit中启用物理调试，只需要打开SKView
 的showsPhysics
 ：


self.view?.showsPhysics = true





通常，物理实体代表的都是完整、封闭的形状——矩形、多边形、圆，等等。但是，也可以创建一些完全由非连通边构成的物理实体。在为游戏创建边界墙及其他一些操作时，这些物理实体是很有用的。

如果要创建的物理实体是由边的连通环组成的，则使用SKPhysicsBody(edgeLoopFromRect:)
 方法创建。由边组成的实体从来不会受重力的影响：


let wallsBody = SKPhysicsBody(edgeLoopFromRect: self.frame)





因为场景是一个节点，所以我们可以向场景本身附着物理实体。因此，要将这个由边组成的环附着到场景，只需进行以下操作：


self.physicsBody = wallsBody







7.14 向SpriteKit对象添加接合


当节点具有物理实体时，它们可以相互附着在一起。这一工作是使用接合
 （joint）完成的，接合
 描述了两个物理实体之间的关系。

SprintKit中的接合用SKPhysicsJoint
 类的子类表示。SpriteKit中内置了几种不同类型的接合。


	

SKPhysicsJointFixed


两个实体是固定的，不能相对移动。它们仍然可以移动，但却是捆绑在一起的。



	

SKPhysicsJointSpring


两个实体可以相对移动，但如果它们的距离过大，会施加一个作用力，将它们拉回到一起。



	

SKPhysicsJointSliding


两个实体可以相对移动，但只能沿一个轴移动。



	

SKPhysicsJointPin


一个对象被钉到
 另一个对象上——它可以旋转，但不能移动。





要创建一个接合，只需要创建所需接合类型的一个实例，然后将它添加到场景的physicsWorld
 。在创建一个接合时，需要指定两个SKPhysicsBody
 对象，也就是由接合加以约束的两个对象：


let pinJoint = SKPhysicsJointPin.jointWithBodyA(hingeNode.physicsBody,
                                                bodyB: shapeNode.physicsBody,
                                                anchor: hingeNode.position)

self.physicsWorld.addJoint(pinJoint)





7.15 SpriteKit场景照明


对场景进行照明，可以为一个游戏赋予生命，使其变得更为真实。SpriteKit对照明和阴影具有内置支持，无需太多工作就可以获得非常棒的效果。

SpriteKit中的照明由SKLightNode
 类表示。这个节点本身是不可见的，但可以对附近的精灵节点产生照明效果。



说明
 ：照明只能
 适用于精灵节点。比如，它们不适用于标签节点。



要创建一个照明节点，可以先创建它，再为其配置一种颜色：


let light = SKLightNode()
light.enabled = true
light.lightColor = UIColor.yellowColor()





照明节点的位置决定了光线的来源方向。设定好此位置后，直接将其添加到场景中即可。

对精灵进行照明的成本很高，也就是说，需要指定哪些节点应当被你的光线照亮。这是通过位掩码
 完成的：如果对一个照明的位掩码与一个精灵节点求逻辑“AND”操作时，其结果为true
 ，则该精灵会被照亮。

这意味着我们既要指定照明的类别位掩码，又要为希望由其照亮的节点指定照明位掩码：


//照亮所有节点
light.categoryBitMask = 0xFFFFFFFF

//此节点将被照亮，因为0xFFFFFFFF AND 0x1 = true
spriteNode.lightingBitMask = 0x1







7.16 约束


节点可以相互约束
 ：可以告诉SpriteKit，确保一个节点总是与另一节点处于相同位置，或者它应当总是指向一个节点。约束要比“全副武装”的物理系统廉价得多，其设置也更为容易。它们也不太容易招致令人讨厌的问题；当然，其功能也要弱得多。

要创建一个约束，可以创建SKConstraint
 类的一个实例，并提供一些信息，说明约束应当如何工作。有了约束，就可以将其应用于希望约束的节点。

例如，要使一个节点指向另一个节点，可以用orientToNode(_, offset:) method:
 方法创建一个SKConstraint
 ：


let pointAtConstraint = SKConstraint.orientToNode(
    shapeNode, offset: SKRange(constantValue: 0.0))

pointingNode.constraints = [pointAtConstraint]







7.17 在SpriteKit中使用阴影



着色器
 是一种自定义程序，可以用来全面定制SpriteKit应当如何绘制一个节点的内容。默认情况下，SpriteKit用一种相当明智的方法来处理一切：加载和显示纹理，同时考虑了可以适用的照明。

但是，自定义着色器所能做的远不止这些。利用自定义着色器，可以全面控制一个节点中每个像素的最终颜色。这就是说，可以创建折射特效、反射、生成纹理，等等。

在编写着色器时，就是用一种名为GLSL的语言（OpenGL Shading Language，OpenGL着色语言）编写程序。除了所编程序之外，还要通过称为uniform（一致）的特殊变量向其提供数据。

为演示这一点，我们将创建一个自定义着色器，将一个精灵的内容渲染为红色。随后对其进行自定义，使精灵的块变为透明。

1. 首先，创建着色器。创建一个新的空文件，名为CustomShader.fsh，并将它添加到项目中。

2. 然后添加着色器代码。将以下代码放在CustomShader.fsh文件中：


void main()
{
    //获取原始颜色
    vec4 color = SKDefaultShading();

    //将颜色设为红色
    color = vec4(1.0, 0.0, 0.0, color.a);

    //将其与alpha相乘，以保持透明
    color.rgb *= color.a;

    //返回最终颜色
    gl_FragColor = color;
}





说明
 ：.fsh表示Fragment SHader（片段着色器）。在计算机图形学中，fragement（片段）是像素的另一个术语。片段着色器的作用就是对构成一个精灵内容的每个片段进行着色
 （即，确定其颜色）。



3. 接下来，创建SKShade
 对象。打开GameScene.swift，并将以下代码添加到didMoveToView
 方法的最后：


let shader = SKShader(fileNamed: "CustomShader")
spriteNode.shader = shader





在运行此应用程序时，整个精灵将呈现亮红色。



说明
 ：着色器的main()
 函数需要返回一种颜色，将其与alpha通道预先相乘。这就是说，如果你提供了自己的颜色，需要将它们与SpriteKit已经计算出的alpha通道相乘。



这个着色器非常简单，所做的工作也不多——它采用硬编码方式来使用红色。如果我们的代码可以配置着色器，那当然要好得多，因此，下面就会增加对这一配置的支持。

我们通过uniform向着色器提供数据，它由SKUniform
 类的实例表示。uniform可以是纹理、浮点或浮点数组（也称为向量
 ）。

为了向着色器提供一个纹理，首先从某个地方获取纹理，然后将它放在SKUniform
 中。然后将这个SKUniform
 提供给SKShader
 。一旦完成这些工作，就可以修改着色器代码，来利用这个新的uniform。

1. 首先，添加uniform。将以下代码添加到didMoveToView
 方法的末尾：


let noiseTexture = SKTexture(noiseWithSmoothness: 0.5,
                             size: CGSize(width: 256, height: 256),
                             grayscale: true)
let textureUniform = SKUniform(name: "noiseTexture",
                               texture: noiseTexture)
let thresholdUniform = SKUniform(name: "threshold", float: 0.5);

shader.addUniform(textureUniform)
shader.addUniform(thresholdUniform)



2. 然后更新着色器代码。用以下代码代替CustomShader.fsh的内容：


void main()
{
   //获取这个像素的原颜色
   vec4 color = SKDefaultShading();

   //获取噪声着色器中的对应点
   vec4 noiseSample = texture2D(noiseTexture, v_tex_coord);

   //如果噪声值低于阈值，则将alpha值设定为0
   if (noiseSample.a < threshold) {
       color.a = 0.0;
   }

   //将色彩通道 (red, green, and blue)与alpha通道预乘
   color.rgb *= color.a;

   //返回最终颜色
   gl_FragColor = color;
}



在运行此应用程序时，精灵内部将会出现一些洞（见图7-6）。尝试通过threshold
 uniform来改变洞的大小。
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图7-6 使用自定义着色器




7.18 使用SpriteKit编辑器


SpriteKit编辑器是Xcode的一项内置功能，可以通过可视方式来组建SpriteKit场景。这意味着我们不用以手动方式为每个精灵输入位置和图像名——只需将精灵拖放到位，就像在Interface Builder中一样。

SpriteKit编辑器创建的文件可以用SKScene
 类的SKScene(fileName:)
 构造函数来加载。它会加载文件、解包所有节点、准备好场景，以进行启动。我们还会利用didMoveToView
 方法，在上述工作完成后运行自己的设置代码。下面是其实现过程。

1. 首先，创建一个新的SpriteKit场景文件。进入File菜单，选择New→New File。选择Resource部分，创建一个新的SpriteKit场景。将其命名为GameScene
 。

文件将会被创建，而且在项目导航器中选择它时，将会看到一个稍显无聊的空场景。

2. 然后拖入一个Color Sprite。找到Color Sprite，将它拖到场景中，将会出现一个红色块。

3. 最后，让游戏从文件中加载此场景。打开ViewController.swift，并用以下代码替换viewDidLoad
 方法：


let scene = GameScene(fileNamed: "GameScene")

let skView = self.view as SKView

skView.presentScene(scene)



再次运行此App。它看起来是一样的，但增加了红色块——这是因为此场景在启动时就带有这个红色块，然后didMoveToView
 中的代码设定了背景颜色，并增加了标签。

 



第8章 SceneKit


SceneKit框架是一组类，可以用来在App中创建和呈现3D场景。它在iOS和OS X上都是有效的，是一种极其简单的3D图形绘制方法。

对于需要显示某种3D内容的游戏和App，SceneKit都非常适用。它还可以与Core Animation和SpriteKit进行无缝交互，这就意味着我们可以在多种上下文中使用SceneKit。

例如：


	可以让整个App都以SceneKit为基础，利用3D视图来实现所有用户交互。大多数游戏在一定程度上都很可能这样做。

	可以将3D视图嵌在一个更大的文档中。Numbers是苹果公司的电子表格App，其中的3D图表就是这种用法的一个例子。

	可以将一个SpriteKit场景渲染在一个SceneKit场景中3D图形的上方，作为一种重叠。

	可以将SpriteKit场景渲染为SceneKit场景内部
 的纹理。这就是说，我们可以在SpriteKit中渲染一个2D GUI，并在一个3D游戏的电脑显示器上显示它们。



SceneKit还能从COLLADA加载3D内容，COLLADA是一种用于交换3D图形信息的行业标准格式。如果你有任何一种3D建模程序，支持以COLLADA格式导出3D内容，就可以将它导入SceneKit场景中。如果没有任何3D模型可供使用，还可以用SceneKit来生成基本的3D对象，比如立方体、球体和胶囊等。



8.1 SceneKit结构


SceneKit通过SCNView
 来呈现一切，根据平台的不同，SCNView
 是UIView
 或NSView
 的一个子类。在SCNView
 内部，创建和准备一个场景
 ，场景用SCNScene
 类来表示。场景中包含节点
 ，这些节点被编排为一个场景图
 ：一个节点有0个或多个子节点，且有一个父节点。

节点本身是不可见的——它们只是存在于场景中。要让用户看到东西，需要向节点附加项目。可以附加的项目如下。


	

几何体


这些项目是3D对象，比如立方体、文本或从磁盘加载的模型。



	

照相机


这些项目决定了用户可以观察场景的位置和角度。



	

光源


这些项目向场景投射光，照亮对象。



	

物理实体


这些项目使物理特效被应用于场景中的对象上，比如碰撞和重力。





因此，场景就是由一组这样的节点构成的，节点上附加了多个不同项目。

除了这些附加项目之外，几何体还附加有材料
 。材料决定了如何渲染几何体——使用何种颜色、应用哪种纹理，以及表面如何反光。可以通过代码来定义这些材料，也可以从COLLADA文件中加载它们；SceneKit随后获得这些设置，并将它们转换为适当的GLSL着色器。



说明
 ：本章讨论的是在SCNView
 内部使用SceneKit，但在App中应用SceneKit的方式并非仅此一种。如果有一个Core Animation层的层次结构，就可以创建和使用SCNLayer
 ；另外，如果已经编写了自己的OpenGL渲染器，则可以通过SCNRenderer
 类来发挥SceneKit的功能，这个类会在由你控制的时刻发出OpenGL命令。这些内容超出了本章的范围，但了解一下还是值得的；如需更多细节，请参阅Xcode文档中SCNLayer
 和SCNReaderer
 的类文档。





8.2 使用SceneKit


为了演示SceneKit是如何工作的，本章将逐步完成一个简单的教程App，以演示SceneKit的不同部分是如何装配在一起的。

首先创建一个简单的iOS App，并配置一个SceneKit视图。随后开始向其中添加越来越多的内容。



说明
 ：SceneKit也可以在OS X上正常使用，和在iOS上一样。如果你更喜欢在Mac上完成此工作，只需创建一个Cocoa应用程序，向窗口中添加SceneKit视图，将它连接到App委托，然后再继续下去。





8.3 添加SceneKit视图


我们首先要做的就是创建App，并让它使用一个SCNView
 。


	
创建一个新的单视图iOS应用程序，并命名为SceneKit。



	
接下来，添加SceneKit框架。在项目导航器的顶部选择项目，项目设置将会出现。向下卷动到Linked Frameworks and Libraries部分，并单击列表下面的+按钮。

从出现的列表中选择“SceneKit.framework”。



	
下一步是让应用程序在App启动时创建一个SceneKit场景。

我们希望让故事板使用SCNView
 。打开应用程序的故事板文件，并选择主视图控制器中的视图。

打开Identity Inspector，将这个视图的类由UIView
 改为SCNView
 。

故事板现在将以SceneKit视图作为主视图。





有了SceneKit视图之后，就可以开始配置它了。在这个例子中，我们首先要设置其背景颜色，接下来将向它添加3D图形。为了设置场景视图的背景色，打开ViewController.swift，并向ViewDidLoad
 方法中添加以下代码：


let sceneView = self.view as SCNView
sceneView.backgroundColor = UIColor.grayColor()





使用SceneKit视图的第一步是使用as
 运算符，将它转换为适当类型。完成这一工作后，改变背景颜色，确保得到一个可视结果。可以在图8-1中看到结果。
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图8-1 空的SceneKit视图




8.4 添加场景


下一步是向SceneKit视图中添加场景
 。为创建此场景，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


let scene = SCNScene()
sceneView.scene = scene






SCNScene
 对象是所有SceneKit对象的容器。任何想要向用户显示的对象都要放在场景内部。注意，尽管我们可以有多个场景，但视图中一次只能有一个场景可见。

空场景本身显得有点乏味。为了改进，我们准备添加两件东西：一个3D胶囊形状和一个用来查看它的照相机。



8.5 添加照相机


SceneKit中的照相机是你进入3D场景的门户。它们是你观察3D世界的虚拟眼睛；你看到的东西取决于它们的位置、它们的角度和你配置的其他一些参数，比如它们的视角，或者它们是透视照相机还是正交照相机。

我们首先添加照相机，然后添加胶囊形状。为添加照相机，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


let camera = SCNCamera()
camera.xFov = 45
camera.yFov = 45





此代码创建一个SCNCamera
 对象，并向它指明，它的水平和垂直视角都是45度。



说明
 ：人眼的视角大约为水平180度，垂直90度。但是，因为iPhone或iPad只占据了用户视角的一部分，所以如果使用一个过宽的角度，3D场景看起来会有些不正常。尝试不同数字，看看哪一种最适合你的App或游戏。



不过，SCNCamera
 本身什么也不做——它不在场景中，也没有可供玩家查看3D场景的位置。首先需要将它添加到SCNNode
 中，因为节点就是拥有位置的对象和对场景的附加物。

为此，下一步是将照相机附加到一个节点。在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


let cameraNode = SCNNode()
cameraNode.camera = camera

cameraNode.position = SCNVector3(x: 0, y: 0, z: 20)

scene.rootNode.addChildNode(cameraNode)






SCNNode
 本身是空的。为了让它做一些有用的工作，需要向其中添加项目，比如照相机。

创建了节点之后，向它提供3D空间中的一个位置。在这个例子中，将它设置为位置(0, 0, 20)，这就是说，它以x
 轴和y
 轴为中心，但向后移动了大约20米。

对任何节点执行的最后一步都是将它添加到场景中。为此，我们将它添加到其他任何一个也在场景中的节点，作为其子节点
 。如果场景中还没有任何节点，可以将它添加到场景的根节点
 ，根节点在场景中是最高级别。

如果运行此应用程序，会发现与之前没有什么区别，因为还没有任何东西可供照相机查看——只有一个毫无特征的灰色虚空。为了改变这种空无一物的恐怖景象，我们将添加一个对象。



8.6 添加3D对象


我们准备向场景中添加的对象是一个胶囊。共分两个步骤 ：首先创建胶囊的“几何体”，确定其外形。接下来，将这个几何体附加到SCNNode
 ，使它位于场景中的某个地方。


	
为创建胶囊的几何体，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


let capsule = SCNCapsule(capRadius: 2.5, height: 10)




SCNCapsule
 类是更一般的SCNGeometry
 类的一个子类。还有很多其他类型的几何体可供使用，包括方块（SCNBox
 ）、椎形（SCNPyramid
 ）、环面（SCNTorus
 ）和文本（SCNText
 ），本章后面会详细讨论。

创建了某个几何体之后，就可以将它附着到一个节点，并将节点放在场景中的某个地方。



	
然后向节点添加几何体。为此，在viewDidLoad
 方法的结尾添加以下代码：

let capsuleNode = SCNNode(geometry: capsule) capsuleNode.position = SCNVector3(x: 0, y: 0, z: 0) scene.rootNode.addChildNode(capsuleNode)







说明
 ：将节点的位置设定为(0, 0, 0)时，并不会实际改变任何东西，因为它是所有节点的默认位置。这里之所以要包含它，是为了清晰起见。



现在，在运行应用程序时将会看到一个胶囊形状，如图8-2所示。但是，你首先注意到的是它是全白色的——屏幕上没有光照，所以SceneKit直接将对象的所有部分都显示为全亮度的白色。
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图8-2 胶囊形状




8.7 添加光源


为改进这幅图片，我们准备添加一些光源。在3D图形中，有许多不同类型的光源可供使用：


	
环境光源
 ，它在整个场景内投射均匀光；

	
泛光源
 ，也称为点光源
 ，它从单个点向所有方向辐射光线；

	
平行光源
 ，它在单个方向上投射光；

	
聚光源
 ，在给定方向上从单个位置投射光。



我们要向场景中添加两个光源：一个泛光源，它为场景提供主光；还有一个环境光源，它将填充场景的其他部分。

SceneKit中的光源用SCNLight
 类表示。就像SCNCamera
 对象一样，需要将光源附加到一个SCNNode
 之后才能成为场景的一部分。


	
为创建环境光源，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


let ambientLight = SCNLight(
ambientLight.type = SCNLightTypeAmbient
ambientLight.color = UIColor(white: 0.25, alpha: 1.0)

let ambientLightNode = SCNNode()
ambientLightNode.light = ambientLight

scene.rootNode.addChildNode(ambientLightNode)



光源主要有两个属性。第一个是其类型，我们将它设置为SCNLightTypeAmbient
 ，使它成为一个环境光源。另一个属性是它的颜色，我们将它设定为25%亮度的白色光源。

在将一个SCNLight
 附加到SCNNode
 的light
 属性时，该节点即开始发光。



	
下一步是增加泛光源，其过程与添加环境光源非常类似。

为创建泛光源，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


   let omniLight = SCNLight()
   omniLight.type = SCNLightTypeOmn
   omniLight.color = UIColor(white: 1.0, alpha: 1.0)

   let omniLightNode = SCNNode()
   omniLightNode.light = omniLight
   omniLightNode.position = SCNVector3(x: -5, y: 8, z: 5)

   scene.rootNode.addChildNode(omniLightNode)



这段代码会创建一个泛光源，将它附加到一个节点，并将其定位在上方偏左一点。其结果如图8-3所示。
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图8-3 点亮的胶囊




8.8 为场景中的内容实现动画



SCNScene
 的内容可以表现为动画：可以移动它，使其颜色逐渐变淡或变浓，旋转，等等。重要的是，我们还可以合并动画，利用节点的父子关系：如果向一个节点应用了一个移动动画，所有子节点将一起连同移动。

在SceneKit中，动画用CAAnimation
 类表示。这意味着，如果你熟知如何利用Core Animation在App中实现内容的动画，那就已经知道了如何实现3D场景的动画。



说明
 ：场景中的每样东西都有一些不同的属性可以实现动画效果。大多数明显可实现动画的属性都能以动画形式表现，比如位置和方向；要了解一个具体属性能否实现动画，可查看该项目的类文档。SceneKit中任何可以实现动画的东西都带有一些“Animatable”注释。



下面将添加一个动画，使胶囊平滑地上下移动。

1. 为创建动画对象，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：

//此动画改变'position'属性
let moveUpDownAnimation = CABasicAnimation(keyPath: "position")

//在y

轴上移动5个单位（即向上移动）
moveUpDownAnimation.byValue =
    NSValue(SCNVector3: SCNVector3(x: 0, y: 5, z: 0))
//在最后加速和减速，而不是机械弹跳
moveUpDownAnimation.timingFunction =
    CAMediaTimingFunction(name: kCAMediaTimingFunctionEaseInEaseOut)

//动画在末端自动返回
moveUpDownAnimation.autoreverses = true

//动画重复无限次（即无限循环
moveUpDownAnimation.repeatCount = Float.infinity

//此动画的运行需要2秒
moveUpDownAnimation.duration = 2.0


2. 创建了动画对象后，使用addAnimation(_, forKey:)
 方法将它添加到一个节点。在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


capsuleNode.addAnimation(moveUpDownAnimation, forKey: "updown")





在运行此应用程序时，胶囊将缓慢地上下移动。



8.9 创建文本几何体


在创建胶囊时，我们创建了SCNCapsule
 类的一个实例，它表示一个胶囊的几何体。还有许多其他类型的几何体类可供使用，其中有一个对于图形程序员来说尤其重要，那就是SCNText
 。


SCNText
 类是SCNGeometry
 类的一个子类，它可以生成用来表示文本的几何体。我们要做的就是向它提供要使用的文本和字体，它会创建可以附加到节点的几何体。完成这些工作后，就会得到3D文本。



说明
 ：在iOS上配置SCNText
 对象时，我们提供一个UIFont
 。在OS X上，提供一个NSFont
 。



我们现在将向场景中添加一些文本。它会被作为胶囊的一个子节点，也就是说它会随胶囊一起移动，不用我们添加任何新逻辑。为创建文本几何体，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


let text = SCNText(string: "SceneKit!", extrusionDepth: 0.2)

//文本的高度为2个单位（米）
text.font = UIFont.systemFontOfSize(2)
let textNode = SCNNode(geometry: text)
//定位稍偏左，在胶囊的上方（胶囊的高度为10个单位）
textNode.position = SCNVector3(x: -2, y: 6, z: 0)

//向胶囊节点（不是场景的根节点！）添加文本节点
capsuleNode.addChildNode(textNode)



在运行App时，将会看到文本悬停在胶囊上方，并随胶囊一起移动（见图8-4）。
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图8-4 悬停在胶囊上方的文本



合并动画


当一个节点是另一个节点的子节点时，它会继承父节点的所有动画。这就是为什么文本会随胶囊一起移动——此动画改变胶囊的位置，而文本的位置是相对于胶囊位置来确定的。

我们可以向子节点添加动画，它们不会影响父节点。这些动画将会合并在一起。例如，如果向文本节点添加一个旋转动画（别忘了，文本节点是胶囊的子节点），文本节点将会旋转并
 上下移动。

通过创建自己的动画，就能看出这一过程是如何操作的。要添加旋转动画，可在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：

//将它围绕y

（上）轴旋转一个整圆（2π）
let rotate = CABasicAnimation(keyPath: "eulerAngles")
rotate.byValue =
NSValue(SCNVector3: SCNVector3(x: Float(0.0),
                               y: Float(M_PI * 2.0),
                               z: Float(0.0)))

//永远重复
rotate.repeatCount = Float.infinity

//需要4秒钟完成
rotate.duration = 4.0

textNode.addAnimation(rotate, forKey: "rotation")


在运行此动画时，将会看到文本同时旋转和移动。



8.10 使用材料



材料
 定义呈现对象的方式。默认情况下，所有对象都是由一种平整的、白色的、无光泽的材料制成的。但是，我们可以对此作出大幅修改。可以修改的内容如下所示（但不限于此）。


	

散射（diffuse）分量


材料的基本颜色、纹理，等等。



	

反射（specular）分量


材料的亮度如何，以及应当如何反射光。



	

发光（emissive）分量


材料是否应当显示为发光的
1

 。



	

法向（normal）分量


材料的表面是否应当具有更多细节，以便反射光。






1
 这个概念不同于SCNLight
 对象。当一个对象具有发光材料时，它并不会向其他邻近对象投射光，而是在照相机看起来，表面像是在发光。

SceneKit的材料用SCNMaterial
 类表示。每种材料对象都有大量材料属性
 ，这些材料被映射为以上列表中的项目。

材料属性用SCNMaterialProperty
 类表示，每个类各有一个contents
 属性。可以向这一属性指定不同的内容：


	颜色

	图像（NSImage
 、UIImage
 或CGImageRef
 对象）

	SpriteKit纹理（SKTexture
 ）

	SpriteKit场景（SKScene
 ）



为了演示，我们将向文本节点应用一个纹理，向胶囊应用一个有光泽的金属表面。为生成胶囊的红色表面，在viewDidLoad
 方法的末尾添加以下代码：


let redMetallicMaterial = SCNMaterial()
redMetallicMaterial.diffuse.contents = UIColor.redColor()
redMetallicMaterial.specular.contents = UIColor.whiteColor()
redMetallicMaterial.shininess = 1.0
capsule.materials = [redMetallicMaterial]





当希望向一个对象应用材料时，我们将材料应用于它的几何体。几何体可以具有多种材料，例如，一辆汽车可能由其主架和窗户构成，其中主架应当是不透明的金属材料，窗户应当是半透明的。因此，在向几何体应用材料时，实际上是提供了一个材料数组
 。

在前面的例子中，散射和反射材料属性的contents
 属性都被设定为一种UIColor
 。其效果是在整个表面上使用统一的颜色。但是，如果向contents
 属性提供一幅图像，该表面上使用的颜色将取自此图像。

我们可以提供自己喜欢的任何图像。但是，SceneKit中有一点非常有用，那就是能够将SpriteKit纹理（即SKTexture
 对象）用作材料属性的内容。这意味着我们可以使用SpriteKit的SKTexture(noiseWithSmoothness:, size:, grayscale:)
 方法生成一个填充随机噪波的纹理，然后在场景中使用它。在下面这个例子中，我们将进行以下操作。

1. 为生成纹理，向viewDidLoad
 方法中添加以下代码：


let noiseTexture = SKTexture(noiseWithSmoothness: 0.25,
    size: CGSize(width: 512, height: 512), grayscale: true)



一旦生成了纹理，随后就能在材料中使用它。

2. 然后为文本节点创建一种材料。我们需要向viewDidLoadMethod
 方法的末尾添加以下代码：


let noiseMaterial = SCNMaterial()
noiseMaterial.diffuse.contents = noiseTexture

text.materials = [noiseMaterial]



当运行此应用程序时，胶囊应当是亮红色的，文本上应当应用了一种噪波图案，如图8-5所示。
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图8-5 材料，应用于场景上的对象



法线贴图


当一束光到达一个表面时，光波会从表面反射，并进入照相机。反射到照相机的光线数量取决于光线到达表面的角度。这一过程由朗伯的余弦法则
 描述，该法则表明，一个表面的亮度取决于光线方向与表面法线
 之间夹角的余弦。

一个表面的法线是与该表面正交的方向。例如，如果你合上本书，将它放在桌子上，本书封面的法线就是垂直向上。

对于SceneKit场景中每个希望照亮的多边形，都需要计算其法线。SceneKit会在后台替我们完成这一计算，而且做得非常出色。但是，如果希望光照中有更多细节，就需要有更多多边形。这可能会导致性能问题，因为图形芯片在处理大量多边形时需要付出更多的工作量。

3D图形使用了一种称为“法线贴图”的技术。法线贴图需要取得一个纹理，然后用它来计算：在表面上的任意给定点，光线应当如何反射。

法线贴图意味着我们可以伪造一个比实际上拥有更多细节的模型。它的实现也很容易：我们要做的就是取得一个法线贴图，它就是一幅图像，并将它应用于材料的normal
 属性。



说明
 ：法线贴图通常由其他软件生成，比如3D建模工具。但是，SpriteKit也支持由任意给定纹理生成一个近似的法向贴图。



为了实现一种粗糙的法线贴图，使胶囊看起来像被轻轻打过一样，我们首先由噪波纹理生成一个法线贴图，然后将它应用于胶囊的材料。

1. 为生成法线贴图纹理，噪波纹理需要生成它的一个法线贴图版本。将以下代码添加到viewDidLoad
 方法的末尾：


let noiseNormalMapTexture =
    noiseTexture.textureByGeneratingNormalMapWithSmoothness(0.1,
       contrast: 1.0)



2. 将此法线贴图应用于胶囊的材料：


redMetallicMaterial.normal.contents = noiseNormalMapTexture





在运行此App时，胶囊会显得稍微有些变形。我们可以在图8-6中看到其结果。
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图8-6 法线贴图后的胶囊




8.11 命中检测



命中检测
 （hit testing）过程是指在视图上取一点，找出3D中的哪个对象位于视图上这个点的下方。实际上，它就是要回答这样一个问题：“我正在单击或触碰哪些对象？”

在对一个SceneKit视图进行命中检测时，会得到一个SCNHitTestResult
 对象的数组，其中描述了找到的对象，以及该对象的相关信息，比如此次触碰和单击的究竟是3D空间的哪个点。

命中检测是我们与3D场景进行交互的主要方式之一，利用它可以实现诸如按钮、对象选择等。为进行演示，我们将扩展此应用程序，使被点击的所有对象都会短暂发光。

为实现发光特效，我们以动画形式将对象的emission
 属性由黑色（不可见）变为黄色。为了检测点击动作本身，我们将使用UITapGestureRecognizer
 。

1. 为了创建并添加点击手势识别器，向viewDidLoad
 方法中添加以下代码：


let tapRecognizer
    = UITapGestureRecognizer(target: self, action: "tapped:")
sceneView.addGestureRecognizer(tapRecognizer)
sceneView.userInteractionEnabled = true





说明
 ：默认情况下，SceneKit视图并没有启用用户交互。需要手工启用userInteractionEnabled
 属性，使手势识别器正常工作。



2. 接下来，我们需要添加一个方法，用于回应用户对视图的点击。为实现这个点击处理器方法，向viewcontroller
 类添加以下方法：


func tapped(tapRecognizer: UITapGestureRecognizer) {
    //如果发生了点击操作：
    if tapRecognizer.state == UIGestureRecognizerState.Ended {

        //找到被点击的对象
        let sceneView = self.view as SCNView
        let hits = sceneView.hitTest(tapRecognizer.locationInView(
                                     tapRecognizer.view),
                                     options: nil) as [SCNHitTestResult]

        //使所有被选项目高亮
        for hit in hits {

            //获取第一种材料（如果存在的话）
            if let theMaterial =
                hit.node.geometry?.materials?[0] as? SCNMaterial {
                //以动画方式从黑色变为黄色
                let highlightAnimation =
                    CABasicAnimation(keyPath: "contents")
                highlightAnimation.fromValue = UIColor.blackColor()
                highlightAnimation.toValue = UIColor.yellowColor()
                highlightAnimation.autoreverses = true
                highlightAnimation.repeatCount = 0
                highlightAnimation.duration = 0.3

                //将这一动画应用于材料的emission属性
                theMaterial.emission.addAnimation(
                    highlightAnimation, forKey: "highlight")
            }

        }
    }
}



运行此应用程序。在胶囊上点击，会惊奇地发现它会短时高亮显示起来，如图8-7所示。
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图8-7 高亮显示为黄色的胶囊




8.12 约束


我们可以向节点添加约束
 。约束就是影响节点位置和方向的规则；例如，可以添加这样一条规则：你的朝向应当总是指向另一个节点。将约束与动画、物理特性或用户输入相结合，可以快速地设置复杂场景以及节点之间的关系。约束用SCNConstraint
 类实现，有各种不同的子类可供使用。

为演示约束，我们将添加一个小的棱锥，并使它旋转，以观察
 胶囊上下移动。

1. 添加棱锥很简单。创建某个棱锥几何体，将它附加到节点，然后将节点附加到场景。将以下代码添加到viewDidLoad
 方法的末尾：


let pointer = SCNPyramid(width: 0.5, height: 0.9, length: 4.0)
let pointerNode = SCNNode(geometry: pointer)
pointerNode.position = SCNVector3(x: -5, y: 0, z: 0)

scene.rootNode.addChildNode(pointerNode)



2. 为实现约束，添加以下代码：


let lookAtConstraint = SCNLookAtConstraint(target: capsuleNode)

//在启用时，约束将尝试仅围绕一根轴旋转
lookAtConstraint.gimbalLockEnabled = true
pointerNode.constraints = [lookAtConstraint]



运行此应用程序，将会看到类似于图8-8所示的东西——一个棱锥将从胶囊的左侧变为可见，并进行旋转以观察
 胶囊的移动。
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图8-8 受约束的棱锥，向上观看胶囊




8.13 从COLLADA文件中加载数据


COLLADA文件格式是用于交换3D图形信息的业内标准XML格式。COLLADA文件可以包含各种有用的东西，包括几何体信息（即空间网格）、材料、纹理，甚至是具有节点层次结构的完整场景。

用代码构建整个场景可不是什么好玩的事情，SceneKit能够利用COLLADA文件来简化这一过程。



说明
 ：几乎所有现代3D建模工具都可以导出为COLLADA文件格式。如果没有这种工具，或者不想要这么一个，你可以在随本书提供的示例代码中找到一个简单的COLLADA文件，其中包含了由Jon制作的一个乌贼一样的东西。Jon对这个东西感到非常自豪。



COLLADA文件与库
 非常类似，可以进入其中，从中仅找出自己想要的项目，比如材料或者特定模型。或者，可以将它们看作整个场景，交给SceneKit去渲染。在这个例子中，我们将取得Critter COLLADA示例文件，从中取出一个节点，然后在场景中显示它。

在项目中使用任意文件的第一个步骤都是添加它。找到COLLADA文件（它的扩展名为.dae），并将它拖放到项目导航器中。在出现的弹出框中，确保选择了“Copy items if needed”（必要时复制项目）复选框。

Xcode对于查看和修改COLLADA文件提供了内置支持。如果在项目导航器中选择了文件Critter.dae，COLLADA编辑器将会打开，我们可以查看文件的内容，如图8-9所示。
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图8-9 SceneKit COLLADA编辑器


COLLADA文件采用一种树状结构，非常类似于SceneKit场景。如果在编辑器的左侧查看Outline视图，将会注意到场景图表中仅包含一个节点，名为Critter（见图8-10）。这个节点可以由代码加载并插到场景中。
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图8-10 场景图表


可以要求Cocoa为你提供一个NSURL
 ，用来引用这个文件的位置。有了这个NSURL
 ，就可以构建COLLADA文件加载器了。

这个文件加载器用SCNSceneSource
 类表示；我们要做的就是给它一个URL，以便从中进行加载。

1. 首先，将数据加载到一个SCNSceneSource
 对象中。将以下代码添加到viewDidLoad
 方法的末尾：


let critterDataURL =
    NSBundle.mainBundle().URLForResource("Critter",
        withExtension: "dae")
let critterData = SCNSceneSource(URL: critterDataURL!, options: nil)



2. COLLADA文件包含已经命名的对象。前面曾经看到，场景图表中有一个名为Critter的节点；可以访问这个节点，并将它插入到SKScene
 中。为在场景中包含Critter节点，将以下代码添加到viewDidLoad
 方法的末尾：


//找出名为'Critter'的节点；如果存在的话，添加它
let critterNode = critterData?.entryWithIdentifier("Critter",
    withClass: SCNNode.self) as? SCNNode
if critterNode != nil {
    critterNode?.position = SCNVector3(x: 5, y: 0, z: 0)
    scene.rootNode.addChildNode(critterNode!)
}



运行此游戏。这个Critter将出现在胶囊的右侧，如图8-11所示。
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图8-11 Critter，可在场景中看到




8.14 向场景中添加物理仿真


SceneKit配有一个3D物理引擎。物理引擎向场景中添加物理仿真（即它们可以应用重力、检测和处理碰撞，通常可以增强场景的真实性）。

为向SceneKit的一个节点添加物理仿真，创建SCNPhysicsBody
 的一个实例，并将它附加到该节点。这个对象拥有物理实体后，就开始受物理仿真的影响。

物理实体有自己的需求。为了知道对象之间应当如何碰撞，物理系统需要知道对象的物理形状。系统很精心地将这一信息与节点的可见几何体隔离开来，因为经常会有这样一些情况：我们有一个细节非常丰富的对象（比如一辆超级科幻旧汽车），但只需要将它表示为一个简单的六边框。当然，如果需要的话，可以创建一种具有任意几何体的物理形状。

我们首先创建形状，然后用它来创建物理实体。随后将它添加到Critter网格，这样会使它在重力的作用下开始掉落。下面是需要执行的步骤。

1. 为创建物理形状，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


var critterPhysicsShape : SCNPhysicsShape?
if let geometry = critterNode?.geometry {
    critterPhysicsShape =
        SCNPhysicsShape(geometry: geometry,
            options: nil)
}



2. 随后，在物理形状准备就绪后，可以构建物理实体，并将它交给节点。增加以下代码：


let critterPhysicsBody =
    SCNPhysicsBody(type: SCNPhysicsBodyType.Dynamic,
        shape: critterPhysicsShape)
critterNode?.physicsBody = critterPhysicsBody



3. 此时，可以运行应用程序。Critter对象将开始下落，最终将从屏幕上消失。



说明
 ：在创建物理实体时，我们提供一个类型
 。共有三种类型：


	
静态
 实体从来不会移动。它们不受重力的影响，但对象会与它们发生碰撞。它们非常适用于场景中的地形及其他固定项目。

	
运动学
 实体不受物理作用力的影响，但如果针对它们运行一个动画，它们会将其他物理实体推开。这就是说，它们可以用作电梯等。

	
动态
 实体受重力及其他对象的影响。如果另一个对象碰撞它们，它们将会移动。





还有最后一样东西需要添加：供这些东西着陆的地板。SCNFloor
 类非常适合这一目的，它定义了地板的几何体。我们还会为这一地板创建一个物理实体，使它成为静态的，所以它会锁定在原位，让Critter在它上面着陆。为了包含这一地板，在viewDidLoad
 方法的最后添加以下代码：


let floor = SCNFloor()
let floorNode = SCNNode(geometry: floor)
floorNode.position = SCNVector3(x: 0, y: -5, z: 0)
scene.rootNode.addChildNode(floorNode)

let floorPhysicsBody =
    SCNPhysicsBody(type: SCNPhysicsBodyType.Static,
        shape: SCNPhysicsShape(geometry: floor, options: nil))
floorNode.physicsBody = floorPhysicsBody





运行此应用程序，将会看到一个漂亮的、有光泽的、反光的地板，就像在图8-12中看到的那样。
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图8-12 最后的SceneKit场景


 



第9章 音频与视频


我们已经看到，Cocoa和Cocoa Touch对于显示静态图像和文本提供了大量支持。API对于视频和音频的播放也提供了很好的支持，既可以单独播放，也可以同时播放。

OS X和iOS原来就有用于播放视听（audiovisual，AV）内容的API，但直到最近，苹果公司才引入了一个包罗万象的API，用于加载、播放和处理AV内容。这个API就是AV Foundation，它在OS X和iOS上是一样的，为AV播放和编辑都提供一站式服务。

本章将学习如何使用AV Foundation来播放视频和音频。我们将演示如何在OS X中使用这个框架，但同一API也适用于iOS。

我们还将学习如何在iOS上访问用户的照片库，以及如何使用iOS和OS X上的内置相机采集相片和视频。



说明
 ：AV Foundation是一个功能强大的庞大框架，能够对音频和视频执行各种复杂操作。Final Cut Pro是苹果公司的专业视频编辑工具，它也采用AV Foundation进行所有视频编辑工作。要介绍这一框架的全部功能超出了本书的范围，所以本章只介绍音频与视频播放。如果希望了解AV Foundation中更高级的功能，请查看Xcode文档中的AV Foundation Programming Guide（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/AudioVideo/Conceptual/AVFoundationPG/Articles/00_Introduction.html
 ）。





9.1 AV Foundation


AV Foundation被设计用来加载和播放大量流行的视听格式。AV Foundation支持的格式有：


	QuickTime（.mov文件）

	MPEG4音频（包括.mp4、.m4a和.m4v）

	Wave、AIFF和CAF音频

	Apple Lossless音频

	MP3和AAC音频



从编写的角度来说，这些格式之间没有什么区别，你只要告诉AV Foundation加载资源并开始播放就可以了。

AV Foundation将可以播放的媒体称为“资产”（asset）。资产可以从URL加载（URL指向互联网上的资源或存储在本地的文件），也可以从其他资产创建（内容创建App，比如iMovie，就可以完成这一工作）。本章将研究从URL加载的媒体。

当希望播放一个文件时，比如H.264电影或MP3文件，可以创建一个AVPlayer
 来控制播放。



9.2 用AVPlayer
 播放视频



AVPlayer
 类是一个高级对象，可以播放AV Foundation支持的任何媒体。AVPlayer
 既能播放音频内容，也能播放视频内容，但是如果只希望播放音频，AV Foundation还提供了一个专门用于播放声音的对象（AVAudioPlayer
 ，后文讨论）。本节将讨论视频的播放。

当希望播放媒体时，创建一个AVPlayer
 ，并向它提供希望播放的视频的URL：


let contentURL = NSURL(fileURLWithPath:"/Users/jon/Desktop/AVFile.m4v")
let player = AVPlayer(URL: contentURL)





在设置一个播放器、为其提供内容URL时，播放器将花费一点时间为播放内容做好准备。所需要的时间长短取决于内容及它们的保存位置。如果是视频文件，解码器做准备的时间要长于音频文件，如果文件托管在互联网上，将需要更长的时间来传输足以开始播放的数据。


AVPlayer
 相当于媒体播放的控制器。最简单的情况就是，直接告诉播放器开始播放：


player.play()







说明
 ：在后台，play
 方法实际上只是将播放速率设置为1.0，这就是说应当以正常速度播放。我们也可以以半速来开始播放，只需告诉播放器：player.rate = 0.5
 。同理，将这个速率设置为0将暂停播放，pause
 方法就是这么做的。




9.2.1 AVPlayerLayer




AVPlayer
 只负责协调播放，并不负责向用户显示视频内容。如果希望视频播放是可见的，就需要有一个Core Animation层，在其中显示内容。

AV Foundation提供了一个名为AVPlayerLayer
 的Core Animation层，它会呈现来自AVPlayer
 的视频内容。因为它是一个CALayer
 ，所以需要将它添加到一个已有的层树中，才能让其可见。本章后面将会回顾如何使用层。

用AVPlayerLayer(player:)
 方法创建一个AVPlayerLayer
 ：


var playerLayer = AVPlayerLayer(player: player)





（没错，我们现在就像在说绕口令。）

创建这个播放器层之后，你提供的AVPlayer
 告诉它显示什么图像，它就会显示什么。开发者负责实际调整这个层的大小，并将它添加到一个层树中：


var view = UIView(frame: CGRectMake(0, 0, 640, 360))
playerLayer.frame = view.bounds
view.layer.addSublayer(playerLayer)





播放器层变为可见后，就可以把它忘掉了——控制视频播放的全部工作实际上都是由AVPlayer
 处理的。


9.2.2 融会贯通


为了演示如何使用AVPlayer
 和AVPlayerLayer
 ，我们将为OS X开发一个简单的视频播放器应用程序。



说明
 ：同一API在iOS和OS X上都适用。



在开始开发这个项目之前，先从“本书示例”中下载示例视频（http://examples.oreilly.com/0636920023203/
 ）。下面是开发这个视频播放应用程序所需执行的步骤。


	
首先，创建一个名为VideoPlayer的新Cocoa应用程序，并将示例视频拖到项目导航器中。

这个项目的界面包括一个NSView
 ，它将控制AVPlayerLayer
 ；还包括按钮，用于以正常速度播放视频、以四分之一速度播放视频以及回倒。

为向视图添加AVPlayerLayer
 ，这个视图必须有一个CALayer
 。这就要求选中Interface Builder中的一个复选框——选中后，此视图将会有一个层，我们可以向其中添加AVPlayerLayer
 作为其子层。



警告
 ：在OS X上，NSView
 在默认情况下是不使用CALayer
 的。在iOS上不是如此，iOS中的所有UIView
 都有一个CALayer
 。





	
接下来创建界面。打开MainMenu.xib，并将一个自定义视图拖到主窗口中。让它填充窗口，但在底部留下一些空间。这个视图将包含视频播放层。

拖入三个按钮，并将它们放在视频播放视图的下方。将它们标记为Play
 、Play Slow Motion
 和Rewind
 。

为了向窗口中添加AVPlayerLayer
 ，被插入的视图必须有自己的CALayer
 。为此，需要告诉视频播放视图或者它的任何超视图，应当使用一个CALayer
 。一旦这个视图有了CALayer
 ，它和它的所有子视图将各使用一个CALayer
 以显示内容。



	
让窗口使用CALayer
 。在窗口内部单击，打开View Effects Inspector（视图特效查看器），它是查看器顶端最后一个按钮。

查看器的Core Anination Layer部分将列出所选视图。选中该复选框，向它提供一个层；完成后，应当有一个类似于图9-1所示的界面。

[image: 图像说明文字]



图9-1 VideoPlayer App的界面布局




	
最后，将代码连接到界面。既然已经正确设置了界面的布局，我们就让代码知道应当在哪个视图中播放视频，并创建用于控制播放的操作。 在助理编辑器中打开AppDelegate.swift。

按下Control键不放，从视频容器视图拖到AppDelegate
 中。创建一个名为playerView
 的输出口。

按下Control键不放，从视频容器视图之下的每个按钮拖到AppDelegate
 中，为每个按钮创建操作。将这些操作命名为play
 、playSlowMotion
 和rewind
 。





现在将编写用于加载和准备AVPlayer
 和AVPlayerLayer
 的代码。因为我们希望控制播放器，所以将保存一个对它的引用：添加一个类扩展，其中包含了一个实例变量，用于存储AVPlayer
 。我们不需要以相同方式来保存AVPlayerLayer
 ，因为将它添加到层树中之后就可以忘掉它了——它只是显示AVPlayer
 需要展示的东西。

我们还需要导入AV Foundation和Quartz Core框架头文件，以使用必需的类。


	
为导入头文件，向AppDelegate.swift顶端的导入语句中添加以下代码：


import AVFoundation
import QuartzCore





	
为包含类扩展，向AppDelegate.swift中添加一个新属性：


var player: AVPlayer?







接下来，我们将创建和设置AVPlayer
 和AVPLayerLayer
 。为设置AVPlayer
 ，需要一些要播放的东西。在本例中，我们让应用程序来确定测试视频的位置（这段视频已经被编译在应用程序的文件夹中），并将它提交给AVPlayer
 。


AVPlayer
 准备就绪后，就可以创建AVPlayerLayer
 了。需要将AVPlayerLayer
 添加到视频播放器视频的层中，并调整其大小以充满该层。设置层的frame
 属性可以完成这一工作。最后，我们还需要使这个层在其超层的大小发生改变时能够自动调整其大小。

最后，我们要告诉AVPlayer
 ，当它播放完毕时应当暂停。


	
为设置AVPlayer
 ，用以下代码替换AppDelegate.swift中的applicationDidFinishLaunching()
 方法：


func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification?) {
   let contentURL = NSBundle.mainBundle().URLForResource("TestVideo",
       withExtension: "m4v")
   player = AVPlayer(URL: contentURL)

   var playerLayer = AVPlayerLayer(player: player)
   self.playerView.layer?.addSublayer(playerLayer)
   playerLayer.frame = self.playerView.bounds
   playerLayer.autoresizingMask =
       CAAutoresizingMask.LayerHeightSizable |
       CAAutoresizingMask.LayerWidthSizable

   self.player!.actionAtItemEnd = AVPlayerActionAtItemEnd.None





	
此应用程序编码过程的最后一步是创建控制方法，在单击按钮时运行它们。这些控件——Play
 、Play Slow Motion
 和Rewind
 ，只是告诉AVPlayer
 设置播放的速率。在回倒时，就是告诉播放器找出起始位置。

为了添加控制方法，用以下代码替换AppDelegate.swift中的play()
 、playSlowMotion()
 和rewind()
 方法：


@IBAction func play(sender: AnyObject) {
   self.player!.play()
}
@IBAction func playSlowMotion(sender: AnyObject) {
   self.player!.rate = 0.25
}
@IBAction func rewind(sender: AnyObject) {
   self.player!.seekToTime(kCMTimeZero)
}







现在该来测试一下这个App了，让我们启动它。用这些按钮进行播放，并调整窗口的大小。应当可以在窗口中看到视频，如图9-2所示。
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图9-2 VideoPlayer App完成后的界面



9.2.3 AVKit


上面的例子是将媒体加载到一个层中的好方法，但也有点笨拙。关于如何显示视频和音频及其控件，你的用户已经习惯了某一种方式。幸运的是，在OS X 10.9中，新增了NSView
 的一个专用子类——AVPlayerView
 ，它是专门为播放音频和视频设计的。AVPlayerView
 就是QuickTime播放器在播放音视频时使用的视图，它是AVKit框架的一部分，设计用来使用AVPlayer
 ，让代码可以向AVPlayer
 传送它正在显示的任何消息。从iOS 8开始，AVKit也可以在iOS上使用了；它使用的不是AVPlayerView
 ，而是AVPlayerViewController
 ，但它的工作方式与AVPlayerView
 非常类似。



警告
 ：AVKit的桌面版本仅可在OS X 10.9及之后的版本上使用，移动版本仅能在iOS 8及之后的版本上使用。这对于iOS 7和Mountain Lion用户来说非常遗憾！



将AVPlayerView
 连接到现有AVPlayer
 是非常简单的。为了演示，让我们对VideoPlayer App做一些修改。


	
首先，为了修改界面，打开MainMenu.xib，并删除自定义视图和所有按钮。

将一个AVPlayerView
 拖放到主窗口上，并调整其大小，使其变为窗口的尺寸。

此时，你的界面应当类似于图9-3所示。
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图9-3 App更新后的界面




	
接下来，为了连接代码，在助理编辑器中打开AppDelegate.swift。

按下Control键不放，从AVPlayerView
 拖放到AppDelegate
 ，创建一个名为playerView
 的输出口。

删除或注释掉之前的playerView
 输出口。



	接下来，为了导入头文件，将以下代码添加到AppDelegate.swift的顶部：
import AVKit





	
最后，我们需要设置AVPlayerView
 。用以下代码替换AppDelegate.swift中的applicationDidFinishLaunching()
 方法：


func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification?) {
   let contentURL = NSBundle.mainBundle().URLForResource("TestVideo",
       withExtension: "m4v")

   self.playerView.player = AVPlayer(URL: contentURL)
}







现在，在运行此应用程序时，应当看到一个与QuickTime播放器非常类似的App。

最后，一种好的做法是，当不再需要时，删除用于处理播放、慢速播放和回倒选项的方法，并删除Quartz Core框架。


9.2.4 iOS上的AVKit


AVKit在iOS上的行为方式与在OS X上稍有不同。在OS X中，我们用NSView
 子类表示播放器、其内容及其控件。在iOS上使用的是AVPlayerViewController
 ，它是UIViewController
 的一个子类， 尽管它是一个完整的视图控制器，但工作方式是非常类似的。就像OS X中的AVKit一样，很容易就能在代码中开始使用AVPlayerViewController
 。为演示这一点，让我们创建一个简单的iOS视频App。


	
创建一个新的单视图iOS应用程序，命名为AVKit-iOS。

将一个视频拖放到项目导航器中，将它添加到项目中。



	
然后创建界面，这个应用程序中将要使用一个AVPlayerViewController
 和一个容器视图。容器视图是一个专门的UIView
 子类，可以在其中嵌入整个视图控制器，让我们显示AVPlayerViewController
 及其内容。

打开Main.storyboard。在对象库中查找容器视图，并将它拖到视图控制器中。根据自己的意愿，将这个容器视图调整为任意大小；在我们的App中，让它占据了屏幕的三分之一，但也可以将它调整为任意大小。

删除附加的视图控制器。默认情况下，向App中添加一个容器视图时也会包含一个附加的视图控制器，它将成为容器视图要显示的内容；我们不希望这样。

向界面中添加一个AVPlayerViewController
 。将新视图控制器放在主视图控制器的侧面。

将AVPlayerViewController
 连接到容器视图。按下Control键不放，从容器视图拖到AVPlayerViewController
 ，并从出现的联线（segue）列表中选择embed联线选项。这样会将AVPlayerViewController
 及其内容嵌入到容器视图中。

最后一步是为这个新的联线赋予一个标识符。在Interface Builder中选择此联线，打开Xcode右侧Utilities选项卡中的Attributes Inspector（属性查看器）。将这个联线的标识符改为videoSegue
 ；后面将使用这个标识符来配置视频内容。

完成后，界面应当类似于图9-4所示。
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图9-4 AVKit App的界面




	
为导入框架，打开ViewController.swift，并向该文件的顶部添加以下代码：


import AVKit
import AVFoundation





警告
 ： 一定要记着导入AV Foundation框架和AVKit，因为AVKit只提供了AVPlayerViewController
 ，没有提供任何在实际配置视图控制器时所需要的类。





	
最后要做的是配置我们希望AVPlayerViewController
 显示的内容。

在ViewController.swift内部，添加以下函数：


override func prepareForSegue(segue: UIStoryboardSegue, sender: AnyObject?)
{
   if segue.identifier == "videoSegue"
   {
      //设置播放器
      let videoURL = NSBundle.mainBundle().URLForResource("TestVideo",
                                                     withExtension: "m4v")
      let videoViewController =
                 segue.destinationViewController as AVPlayerViewController
      videoViewController.player = AVPlayer(URL: videoURL)
    }
}



此代码正在等待我们之前命名的VideoSegue
 被调用。一旦它被调用，就得到了对示例视频的引用，并配置AVPlayerViewController
 的player
 属性，用以播放此视频。





如果现在运行此App，应当看到App中有一个小窗口在播放该视频。它具有默认的iOS视频控件，而且全屏按钮还会自动将视频扩展为完整尺寸，同时还支持横向播放！


9.2.5 用AVAudioPlayer
 播放声音



AVPlayer
 被设计用来播放任意类型的音频或视频。AV Foundation还提供了一个专门为播放声音而设计的类，名为AVAudioPlayer
 。

对于播放音频来说，AVAudioPlayer
 是一种比AVPlayer
 更为简单的选择。在不使用视频的App中播放音效和音乐时，这个类非常有用，而且相对于AVPlayer
 它有几个优点。


	
AVAudioPlayer
 允许为每位玩家设定音量（AVPlayer
 使用的是系统音量）。

	
AVAudioPlayer
 更容易循环。

	可以查询一个AVAudioPlayer
 ，获知其当前输出功率，用来显示随时间变化的音量级。





说明
 ：AVAudioPlayer
 是播放音频文件的最简单方式，但不是唯一选择。如果需要更好地控制音频的播放方式（例如，可能希望自己生成音频，或者向音频应用特效），那应当使用功能更强大的AVAudioEngine
 API。如需有关此API的更多信息，请参阅Xcode关于AVAudioEngine
 类的文档（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/AVFoundation/Reference/AVAudioEngine_Class/index.html
 ）。




AVAudioPlayer
 的工作方式与AVPlayer
 相同。我们需要有一个NSURL
 ，指向OS X或iOS支持的声音文件。有了这个NSURL
 之后，创建一个AVAudioPlayer
 ，根据自己的意愿对其进行设置（设置均衡、音量和循环），然后播放它：


let soundFileURL = NSBundle.mainBundle().URLForResource("TestSound",
                                                withExtension: "wav")
var error: NSError?
audioPlayer = AVAudioPlayer(contentsOfURL: soundFileURL, error: &error)







说明
 ：需要保存对AVAudioPlayer
 的一个引用，否则它会被从内存中移除并停止播放。因此，我们应当保留一个实例变量，用于存储对播放器的引用，以免它被释放。



要告诉AVAudioPlayer
 进行播放是一件非常简单的事情：


audioPlayer.play()





我们还可以设置音量，并指明这段声音应当循环多少次。音量是介于0到1之间的数字。循环次数默认为0（播放一次）；如果将其设置为1，它会播放两次。将循环次数设置为-1，会使此声音一直循环，直到被停止：


audioPlayer.volume = 0.5
audioPlayer.numberOfLoops = -1





要查看声音中的一个点，可设置currentTime
 属性。这个属性是以秒为计量单位的，因此，要找到声音的起始位置，可将currentTime
 设置为0：


audioPlayer.currentTime = 0





查找声音中的某个点，并不会影响声音的播放与否。如果在播放过程中查找，声音会跳转。



说明
 ：本章主要关注媒体的播放。但是，AV Foundation也完全支持媒体的采集，包括对音频和视频的采集。有关采集方法的更多信息，请参阅Xcode文档中AV Foundation Programming Guide中的“Media Capture”一节（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/AudioVideo/Conceptual/AVFoundationPG/Articles/04_MediaCapture.html
 ）。





9.3 语音合成


iOS 7在AV Foundation中引入的一个特性是合成语音的功能：现在可以让你的应用程序读出你想要的任何文本。合成语音有两个主要组件。第一个是AVSpeechUtterance
 ，它表示希望合成的文本。其中包括希望它说话的速度、音量、音高和延迟，还有合成文本时使用的声音。第二个组件是AVSpeechSynthesizer
 对象，它负责实际合成、发音和控制传送给它的内容：


//创建一个合成器
var synthesizer = AVSpeechSynthesizer()

//创建一种要合成的内容
let utteranceString = "I am the very model of a modern major general"
var utterance = AVSpeechUtterance(string: utteranceString)
//设定说话的速度
utterance.rate = 0.175

//合成并说出内容
synthesizer.speakUtterance(utterance)





如果要暂停输出内容，则调用AVSpeechSynthesizer
 的pauseSpeakingAtBoundary()
 ，它接受一个AVSpeechBoundary
 作为参数，用于控制何时暂停输出。传送AVSpeechBoundary.Immediate
 将会马上暂停输出，而AVSpeechBoundary.Word
 将会在当前话语完成后暂停输出。调用continueSpeaking()
 以继续输出。要彻底停止一个语音合成器，及所有与它相关的语音输出，则调用stopSpeakingAtBoundary()
 ，它也接受一个语音边界，用来通知合成器何时停止。



9.4 使用照片库


除了播放视频和音频之外，iOS和OS X还允许访问内置的相机系统来采集视频和音频。在两个系统上都有类似硬件可用——事实上，苹果公司将iPhone、iPad和所有Mac机器上的正面相机都称为“FaceTime相机”，这意味着在所有设备上用户都以相同方式使用这些相机。相机可以记录静态图像和视频。

OS X和iOS上用于访问相机的API是不同的。Mac上引入相机的时间远早于iOS的发布时间，iOS上的实现要更容易使用，也更简洁一些，因为开发人员在开发API时已积累了数年经验。



说明
 ：如果真的需要在iOS和OS X上使用相同的API来记录相机内容，AV Foundation提供了一组用于采集内容的类，其中最主要的几个是AVCaptureSession
 、AVCaptureInput
 和AVCaptureOutput
 。但是，设计这个系统是为了更精细地控制数据从相机到数据使用者的流动，对于记录视频和保存为文件这样的简单操作并不是特别方便。因此，本章只介绍iOS的实现。OS X开发者请参阅Xcode文档中包含的QTKit Application Tutorial（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/Cocoa/Conceptual/QTKitApplicationTutorial/Introduction/Introduction.html
 ）。




9.4.1 从相机采集照片和视频


要在iOS上从相机采集视频和照片，可以使用一个名为UIImagePickerController
 的视图控制器。

简言之，UIImagePickerController
 允许我们呈现一个几乎与iPhone和iPad内置相机应用程序完全相同的界面。利用这一界面，用户可以获取照片，将它作为一个UIImage
 对象提供给你的应用程序。

还可以配置UIImagePickerController
 ，以采集视频。在这种情况下，用户最长可以记录30分钟的视频，并将它作为一个NSString
 提供给你的应用程序，它包含了保存所采集视频文件的路径。

可以对UIImagePickerController
 进行设置，用以控制使用哪个相机（前置还是后置相机）、LED闪光灯是否可用（在拥有闪光灯的设备上），以及是否允许用户裁剪或调整他拍摄的照片，以及是否允许修剪他采集的视频。


UIImagePickerController
 的工作方式类似于如下所示。


	创建类的一个实例。

	根据需要配置集图器，以使用你想要的设置。

	向集图器提供一个遵守UIImagePickerControllerDelegate
 协议的委托对象。

	让当前视图控制器调用presentViewController(animated:, completion:)
 ，呈现视图控制器，这通常是模式化的。

	
用户拍摄照片或记录一段视频。当他们完成时，委托对象收到imagePickerController(didFinishPickingMediaWithInfo:)
 消息。

这个方法接受一个字典，其中包含了用户所采媒体的有关信息，我们可以查询此字典来提取一些数据，比如原始照片或经过编辑的照片、视频文件的位置，还有其他有用信息。

在这个方法中，视图控制器必须针对当前视图控制器调用dismissViewControllerAnimated(:completion:)
 ，释放图像集图器控制器。



	
如果用户选择取消集图器（通过点击所出现的Cancel按钮），委托对象将收到imagePickerControllerDidCancel()
 消息。

在这个方法中，视图控制器也必须通过调用dismissViewControllerAnimated(completion)
 来释放集图器。如果没有调用这一方法，在点击Cancel按钮时，该按钮似乎不做任何事情，用户可能会认为你的应用程序存在bug。





在使用UIImagePickerController
 时，一定要记住，运行App的设备硬件可能不同。并不是所有设备都有前置相机，它是到iPhone 4和iPad 2才开始引入的；在较早的设备上，只能使用后置相机。一些设备根本没有相机，比如早期的iPod触屏型号和第一代iPad。随着时间的推移，设备功能变得越来越强大，但在使用相机之前先确认它的存在，总是一种很好的做法。

我们可以使用UIImagePickerController
 来判断有哪些功能可供使用，并相应调整App的行为。例如，要判断是否有任何类型的相机可用，可以使用isSourceTypeAvailable()
 类方法：


let sourceType = UIImagePickerControllerSourceType.Camera
if (UIImagePickerController.isSourceTypeAvailable(sourceType))
{
    //可以使用相机
}
else
{
   //不能使用相机
}



利用类方法isCameraDeviceAvailable()
 ，可以进一步指定是否有前置或后置相机可用：


let frontCamera = UIImagePickerControllerCameraDevice.Front
let rearCamera = UIImagePickerControllerCameraDevice.Rear
if (UIImagePickerController.isCameraDeviceAvailable(frontCamera))
{
    //前置相机可用
}
if (UIImagePickerController.isCameraDeviceAvailable(rearCamera))
{
    //后置相机可用
}





说明
 ：iOS模拟器没有相机，而UIImagePickerController
 会报告这一情况。如果希望使用相机进行测试，必须在一个实际配有内置相机的设备上测试你的App。这并不会阻止你使用UIImagePickerController
 本身，因为你仍然可以访问用户的照片库。下一节将对此进行更详细的讨论。




9.4.2 开发照片应用程序


为了演示如何使用UIImagePickerController
 ，我们将开发一个简单的应用程序，它允许用户拍摄一张照片，然后将其显示在屏幕上。我们将会对集图器进行配置，以仅拍摄相片，如果有前置相机可用的话，则使用该相机，否则使用后置相机。


	创建一个单视图iPhone应用程序，将其命名为Photos。

	
这个应用程序的界面非常简单：一个显示相机视图的按钮，一个显示用户所拍相片的图像视图。

为创建此界面，打开Main.storyboard，并将一个UIImageView
 拖到主屏幕上。调整它的大小，使它占据屏幕的上半部分。

将一个UIButton
 拖到主屏幕上，并放到图像视图的下方。使按钮的标签为Take Photo
 。

在完成上述操作后，该界面应当类似于图9-5所示。
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图9-5 图像选取App的界面




	
接下来，将界面连接到代码。在助理编辑器中打开ViewController.swift。

按下Control键不放，从图像视图拖入ViewController
 。创建一个名为imageView
 的输出口。

按下Control键不放，从按钮拖入ViewController
 。创建一个名为takePhoto
 的操作。



	
然后使视图控制器遵守UIImagePickerControllerDelegate
 和UINavigationControllerDelegate
 协议。更新ViewController.swift，使它类似于以下代码：


class ViewController: UIViewController,
                     UIImagePickerControllerDelegate,
                     UINavigationControllerDelegate {





	
然后添加显示图像选取器的代码。在点击按钮时，需要创建、配置和呈现图像选取器视图。用以下代码替换takePhoto()
 方法：


@IBAction func takePhoto(sender: AnyObject) {
   var picker = UIImagePickerController()

   let sourceType = UIImagePickerControllerSourceType.Camera
   if (UIImagePickerController.isSourceTypeAvailable(sourceType))
   {
       //可以使用相机
       picker.sourceType = UIImagePickerControllerSourceType.Camera

       let frontCamera = UIImagePickerControllerCameraDevice.Front
       let rearCamera = UIImagePickerControllerCameraDevice.Rear
       //如果前置相机可用，则使用它
       if (UIImagePickerController.isCameraDeviceAvailable(frontCamera))
       {
           picker.cameraDevice = frontCamera
       }
       else
       {
           picker.cameraDevice = rearCamera
       }
       //使这个对象成为选取器的委托
       picker.delegate = self

       self.presentViewController(picker, animated: true,
           completion: nil)
   }

}





	
现在需要添加UIImagePickerControllerDelegate
 方法——具体来说，就是当用户拍完相片时调用的方法，以及用户取消拍照时调用的方法。

将以下方法添加到ViewController.swift中：


func imagePickerController(picker: UIImagePickerController!,
           didFinishPickingMediaWithInfo info: [NSObject : AnyObject]!)
{
   let image: UIImage =
               info[UIImagePickerControllerOriginalImage] as UIImage
   self.imageView.image = image
   picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}
func imagePickerControllerDidCancel(picker: UIImagePickerController!) {
   picker.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}







现在在一个iPhone或iPad上运行并测试此应用程序。自拍一张，看它显示在图像视图中。

如果尝试在iOS模拟器上测试此应用程序，该按钮什么也不会做。这是因为takePhoto()
 方法中的if
 语句禁止图像选取器使用不存在的硬件。



警告
 ： 如果要求UIImagePickerController
 使用相机，而设备上并没有相机，将会抛出异常，应用程序将会崩溃。一定要测试希望使用的相机设备是否真的可用。




9.4.3 照片库


用相机采集照片非常有用，但用户可能还希望处理他之前拍摄的或从互联网下载的照片。比如，一个社交网络应用程序应当包含某些方法，可以共享用户照片集中的照片。

为了让用户从你的App中访问他的照片库，再次使用UIImagePickerController
 。如果希望呈现照片库，而不是相机，可以将图像选取器的sourceType
 属性设置为UIImagePickerControllerSourceType.PhotoLibrary
 或UIImagePickerControllerSourceType.SavedPhotosAlbum
 。



说明
 ：UIImagePickerControllerSourceType.PhotoLibrary
 让UIImagePickerController
 显示整个照片库，而UIImagePickerControllerSourceType.SavedPhotosAlbum
 让UIImagePickerController
 仅显示有相机设备上的“胶卷”（Camera Roll）集，或者无相机设备上的“已保存照片”（Saved Photos）集。



当呈现一个图像选取器控制器，而它已经被设置为使用非相机来源时，将会出现内置“照片”应用程序中使用的照片库界面。用户随后浏览并选择照片，此时图像选取器的委托将收到imagePickerController(didFinishPickingMediaWithInfo:)
 消息，就像图像选取器被设定为使用相机一样。

为演示这一点，我们将更新应用程序，使其包含一个显示“已保存照片”集的按钮。


	为更新界面，向应用程序的主屏幕上添加一个新按钮，使它的标签显示为Photo Library
 。

	然后将界面连接到代码。再次在助理编辑器中打开ViewController.swift。按下Control键不放，从新按钮拖到ViewController
 ，并创建一个名为loadFromLibrary
 的新操作。

	用以下代码替换ViewController.swift中的loadFromLibrary()
 方法：
@IBAction func loadFromLibrary(sender: AnyObject) {
   var picker = UIImagePickerController()
   picker.sourceType =
       UIImagePickerControllerSourceType.SavedPhotosAlbum
   picker.delegate = self
   self.presentViewController(picker, animated: true, completion: nil)
}







测试此应用程序：运行此App，并点击Photo Library按钮。选择一张照片，使它出现在屏幕上。

如果是在模拟器上测试它，将无法访问用户拍摄的大量照片，但从Xcode 6开始，iOS模拟器的确在这个库中提供了一些照片，用于测试。

 



第10章 iCloud和数据存储


除非是一个极小的应用程序，否则它早晚需要处理数据。这一数据可能非常简单，比如用户达到的高分列表，也可能非常复杂，比如用于展示的多媒体文档。

这一信息需要能被应用程序的其他部分访问，比如控制器对象，以便对它做一些操作。这一信息需要存储在某个地方——内存、磁盘或是网络上。

OS X和iOS提供了一些工具，用于在磁盘或网络上存储信息。在最近添加的可供开发者使用的API中，有一个iCloud，它是一种基于网络的存储系统，它让用户无需进行任何启用设置，就能在自己的所有设备上存储相同的信息。

本章将学习如何使用文件系统在磁盘上存储信息，如何在内置的用户偏好设置数据库中存储简单数据。还将学习如何使用iCloud存储，以在云端存储数据和文件。最后将学习OS X上的沙盒是如何工作的，以及如何使用安全范围内的书签，使应用程序在重新启动后仍能访问其沙盒外部的数据。



说明
 ：尽管iCloud提供了用于在云端存储文件和文件夹的方法，我们还是需要知道如何向用户呈现文档。本章只介绍用于存储数据的机制；如果想更多地学习如何在OS X和iOS上编写基于文档的应用程序，请参阅第13章。





10.1 偏好设置


大多数应用程序都需要存储一些有关用户偏好设置的信息。例如，如果打开Safari Web浏览器，进入它的偏好设置（按下Command-,[逗号]，或者选择Safari→偏好设置），将会看到有相当多的设置可供用户修改。因为在应用程序退出后这些设置应当保持不变，所以需要将它们存储在某个地方。


NSUserDefaults
 类允许以“键值”形式保存设置信息。我们不需要加载和读取设置文件，偏好设置会被自动保存。

要访问存储在NSUserDefaults
 中的偏好设置，需要NSUserDefaults
 类的一个实例。为得到这样一个实例，必须使用NSUserDefaults
 类的standardUserDefaults
 ：


let defaults = NSUserDefaults.standardUserDefaults()







说明
 ：我们也可以不使用标准的用户默认设置，而是创建一个新的NSUserDefaults
 对象。只有在希望更准确地控制能够访问哪些偏好设置时，才需要这样做。例如，如果创建了一个应用程序，它管理着一台Mac上的多位用户，并且访问他们的偏好设置，那就可以为每位用户的偏好设置创建一个NSUserDefaults
 对象。




10.1.1 注册默认偏好设置


当应用程序首次获得一个偏好设置对象时（也就是在应用程序第一次启动时），这个偏好设置对象是空的。为了创建默认值，需要提供一个字典，其中包含了默认对象的默认值。



说明
 ：在讨论默认系统时，“默认”这个词会反复使用。为避免混淆，特澄清如下。


	
默认对象
 是指NSUserDefaults
 类的一个实例。

	
默认设置
 是默认对象内部的一个设置。

	
默认值
 是在未设定其他值时，默认对象使用的一个设置。（在讨论非Cocoa环境时，这是这个词的最常见义项。）





要在默认对象中注册默认值，首先需要创建一个字典。这个字典的键与偏好设置的名字相同，与这些键相关联的值就是这些设置的默认值。一旦有了这个字典，就用registerDefaults
 方法将它提供给默认对象：


//创建默认值字典
let myDefaults = [
    "greeting": "hello",
    "numberOfItems": 1
]

//向默认对象提供这个字典
defaults.registerDefaults(myDefaults)



完成这一工作后，就可以使用默认对象的值了。



说明
 ：用registerDefaults
 方法注册的“默认设置”并不是存储在磁盘上，也就是说，在应用程序每次启动时都需要调用它。但在应用程序中设定的“默认设置”（见10.1.3节）会被保存。




10.1.2 访问偏好设置


有了对一个NSUserDefaults
 对象的引用，就可以像对待字典一样对待NSUserDefaults
 对象，但有几点限制。我们可以使用objectForKey
 方法从默认对象中提取一个值：


//从默认对象中提取带有键"greeting"的字符串
let greeting = defaults.objectForKey("greeting") as? String





只有少数几种对象可以存储在默认对象中。可以存储在默认对象中的对象只有属性列表对象
 ，它们是：


	字符串

	数字

	
NSData


	
NSDate


	数组和字典（前提是它们仅包含此列表中的项目）



如果需要在默认对象中存储任何其他类型的对象，应当首先对其存档（archive），转换为NSData
 （见2.13.2节）。



说明
 ：还有其他一些从NSUserDefaults
 对象中提取值的方法。如需更多信息，请参阅Preference and Settings Programming Guide（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/cocoa/Conceptual/UserDefaults/Introduction/Introduction.html
 ），可从Xcode文档中获得。




10.1.3 设定偏好设置


除了从默认对象中提取值之外，还可以设定值。在NSUserDefaults
 对象中设定值时，这个值将被永远保存（直到从系统中删除该应用程序为止）。

要在NSUserDefaults
 对象中设定一个对象，可以使用setObject(_,forKey:)
 方法：


let newGreeting = "hi there"
defaults.setObject(newGreeting, forKey: "greeting")







10.2 使用文件系统


大多数应用程序都会处理存储在磁盘上的数据，而数据的最常见组织形式是文件和文件夹。还有越来越多的数据被存储在云端服务上，比如Dropbox和Google Drive。

所有Mac和iOS设备都可以访问iCloud，它是苹果公司的数据同步与存储服务。iCloud背后的思想就是用户可以在他的所有设备和计算机上拥有相同信息，不用手动同步或更新任何东西——所有同步和更新都由计算机完成。

因为用户的文档可能存在多个副本，分散在不同的云存储服务上，所以现在处理用户的数据就是处理数据的多个副本之一。这意味着当前机器上的数据副本可能已经过时，或者与数据的另一版本存在冲突。iCloud旨在降低为解决这些问题所需要的工作量，但你的代码还是要了解这些因素。

Cocoa提供了许多工具，用于使用文件系统和iCloud中存储的文件，10.4节中将讨论它们。



说明
 ：本章讨论文件系统中的文件，对于开发一个基于文档的全功能应用程序来说，这只是其中一部分。要学习如何创建一个处理文档的应用程序，请参阅第13章。



文件可能存储在以下两个位置之一：或者是应用程序的捆绑包中，或者是磁盘中的其他位置。

存储在应用程序捆绑包中的文件放在.app文件夹中，随App一起发布。如果应用程序被移到磁盘上（例如，将它拖到Mac上的另一个位置），这些资源将随App一起移动。

在向Xcode的项目中添加一个文件时，它被添加到当前目标位置（当然，也可以选择不这样做）。随后，在生成应用程序时，文件将被复制到应用程序捆绑包的相关部分，具体取决于OS——在OS X上，文件被复制到捆绑包的Resources文件夹，而在iOS上，它被复制到捆绑包的根文件夹。

被复制到捆绑包中的文件大多是应用程序在运行时使用的资源——声音、图像和应用程序运行时需要的其他东西。用户的文档不是存储在这一位置。



说明
 ：如果一个文件被存储在应用程序捆绑包中，它就是代码签名过程的一部分——在完成代码签名后再对捆绑包中的文件进行修改、移除或添加，将会导致OS拒绝启动该App。这意味着应用程序捆绑包中存储的文件是只读的。



从应用程序捆绑包中提取文件的过程非常简单，3.1.3节已详细介绍。本章介绍如何处理存储在其他位置的文件。



说明
 ：在将一些文件复制到应用程序捆绑包时会对其进行处理。例如，.xib文件由其XML源编译为更易读的二进制格式，而在iOS上会对PNG图像进行处理，使设备上有限的GPU可以更轻松地加载它们（尽管这会使诸如Preview之类的App无法打开它们）。不要以为这些文件只是被简单地复制到了捆绑包中。




10.2.1 使用NSFileManager



应用程序可以访问系统中几乎任何位置的文件。这里所说的“几乎任何位置”，取决于应用程序运行在哪种操作系统上，以及应用程序是否存在于沙盒中。



说明
 ：沙盒（10.3节将对其进行讨论）会限制应用程序能够访问的内容。因此，即使应用程序受到恶意代码的攻击，它也不能访问用户不希望它访问的文件。

默认情况下，沙盒仅仅局限于应用程序的私有工作空间，不能访问任何用户文件。为获得访问这些文件的权限，需要向系统发出请求，系统会向用户呈现一个文件选择框，在沙盒中开一些洞
 ，用于处理用户希望让应用程序访问的文件（而且仅限于这些文件）。



应用程序与文件系统的界面是NSFileManager
 对象，利用它可以列出文件夹的内容；创建、重命名和删除文件；修改文件和文件夹的属性；通常执行Finder执行的所有文件系统任务。

要访问NSFileManager
 类，可以使用共享管理器对象：


let fileManager = NSFileManager.defaultManager()







说明
 ：NSFileManager
 允许我们对其设定一个委托，在文件管理器完成诸如复制或移动文件之类的操作时，它会接收到消息。在使用这一功能时，应当创建你自己的NSFileManager
 实例，而不是使用共享对象：


let fileManager = NSFileManager()

//现在将对这个新的文件管理器设置委托，以在操作完成时得到通知
fileManager.delegate = self







可以使用NSFileManager
 获取文件夹的内容，所使用的方法为：contentsOfDirectoryAtURL(_,includingPropertiesForKeys:options:error:)
 。这个方法可用于仅返回文件夹内容的NSURL
 ，也可以提供有关文件的更多信息：


let folderURL = NSURL.fileURLWithPath("/Applications/")

var error : NSError? = nil

let folderContents = fileManager.contentsOfDirectoryAtURL(folderURL!,
    includingPropertiesForKeys:nil, options:NSDirectoryEnumerationOptions(),
    error:&error)



在此次调用之后，数组folderContents
 中包含了指向文件夹中每一项的NSURL
 。如果存在错误，此方法会返回nil
 ，error
 变量包含了一个NSError
 对象，它描述了究竟哪里出现了问题。

还可以向各个NSURL
 对象询问它们所指文件的相关信息。我们可以通过resourceValuesForKeys(_,error:)
 方法来实现，它会返回一个字典，其中包含了URL所指项目的属性：


//anURL是一个NSURL对象

//传送一个数组，其中包含了希望了解的属性
let attributes = [NSURLFileSizeKey, NSURLContentModificationDateKey]

//本例中不关心任何潜在错误，所以我们为错误参数传送'nil'
let attributesDictionary = anURL.resourceValuesForKeys(attributes, error: nil)

//现在可以从字典中获得文件大小：
let fileSizeInBytes = attributesDictionary?[NSURLFileSizeKey] as NSNumber

//以及最后修改它的日期：
let lastModifiedDate =
    attributesDictionary?[NSURLContentModificationDateKey] as NSDate





说明
 ：检查每个属性需要耗费时间，所以如果需要获取大量文件的属性，指示NSFileManager
 在罗列目录内容时提前取得这些属性信息会有所帮助：


let attributes =
    [NSURLFileSizeKey, NSURLContentModificationDateKey]
fileManager.contentsOfDirectoryAtURL(folderURL,
    includingPropertiesForKeys: attributes,
    options: NSDirectoryEnumerationOptions(), error: nil)






1. 获取一个临时目录


如果有一个临时目录，可以让应用程序向其中放入文件，那通常会非常方便。例如，如果你正在下载一些文件，希望先将其临时保存在某个地方，之后再移到最终位置，那临时目录正是你需要的。

要获得一个可供应用程序使用的临时目录的位置，可以使用NSTemporaryDirectory
 函数：


let temporaryDirectoryPath = NSTemporaryDirectory()





这个函数会返回一个字符串，它包含了可以在其中存储文件的目录路径。如果希望以NSURL
 形式使用它，就需要用fileURLWithPath
 方法进行转换。



警告
 ：临时目录中的文件可能会在没有提前警告的情况下被删除。如果操作系统判断自己需要更多磁盘空间，它会开始删除临时目录中的内容。所以不要将任何重要的东西放在临时目录中！




2. 创建目录


利用NSFileManager
 ，可以在文件系统上创建和删除项目。比如，要创建一个新目录，可以使用：


let newDirectoryURL  = NSURL.fileURLWithPath(temporaryDirectoryPath +
    "/MyNewDirectory")

var error : NSError? = nil
var didCreate = fileManager.createDirectoryAtURL(newDirectoryURL!,
    withIntermediateDirectories: false, attributes: nil, error: &error)
if (didCreate) {
    //成功创建了目录
} else {
    //没有创建目录（路径中可能已经有一个了？）
    //更多信息存储在'error'变量中
}



注意，我们可以传送一个NSDictionary
 ，其中包含这个新目录的所需属性。



说明
 ：在创建某个文件夹时可能会需要其他一些文件夹，如果将withIntermediateDirectories
 参数设置为YES
 值，系统会创建所有这些文件夹。例如，如果有一个名为Foo的文件夹，并希望有一个名为Foo/Bar/Bas的文件夹，你会创建一个NSURL
 ，指向第二个文件夹，并要求NSFileManager
 创建它。系统会创建Bar文件夹，然后在其内部创建Bas文件夹。




3. 创建文件


创建文件的过程也是一样的。我们在NSString
 中提供一个路径、文件应当包含的NSData
 ，以及一个可选的字典，其中列出此文件应当拥有的属性：


//注意，第一个参数是路径（字符串形式），不是NSURL！
fileManager.createFileAtPath(newFilePath!,
    contents: newFileData,
    attributes: nil)




4. 删除文件


给定一个URL，NSFileManager
 还能删除文件和目录。我们只能删除App有权限删除的项目，这样可以限制我们的能力，以免编写出的程序会意外删除整个系统。

要删除一个项目，可以这样做：


fileManager.removeItemAtURL(newFileURL!, error: nil)





警告
 ：使用NSFileManager
 删除文件或文件夹后是无法撤销的。这些项目不是被移到“废纸篓”，而是被立即删除。




5. 移动和复制文件


要移动一个文件，需要提供原URL和目标URL。还可以复制一个文件，它会制作该文件的一个副本，并放在目标URL。

要移动一个项目，可以这样做：


fileManager.moveItemAtURL(sourceURL!, toURL: destinationURL, error: nil)





要复制一个项目，可以这样做：


fileManager.copyItemAtURL(sourceURL!, toURL: destinationURL, error: nil)





和所有其他文件操作方法一样，这些方法也是在成功时返回true
 ，在存在问题时返回false
 。


10.2.2 文件存储位置


有许多已有位置可供用户保存文件。这些位置包括“文档”目录、桌面，还有用户可能从来没有看到过的常见目录，比如Caches目录，它用于存储一些临时文件，应用程序可能觉得保存这些临时文件是有用的，但在必要时也可以重新生成（比如已经下载的图像）。

我们的代码可以通过询问NSFileManager
 类来确定这些常用目录的位置。为此，可以使用NSFileManager
 中的URLsForDirectory(_,inDomains:)
 方法，它会返回一个NSURL
 对象组成的数组，这些对象指向一个目录，该目录与你请求的位置类型相匹配。例如，要获得一个指向用户“文档”目录的NSURL
 ，可以这样做：


let URLs = fileManager.URLsForDirectory(NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory,
    inDomains: NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask) as [NSURL]

let documentURL = URLs[0]



然后就可以使用这个URL来生成其他URL。例如，要生成一个URL，指向“文档”目录中一个名为Example.txt的文件，可以使用URLByAppendingPathComponent
 ：


let fileURL = documentURL.URLByAppendingPathComponent("Example.txt")







10.3 使用沙盒


在沙盒中运行的应用程序只能访问存在于沙盒中的文件，并且在指定的沙盒容器内可以无限制地进行读取和写入。此外，如果用户授权访问一个指定文件或文件夹，沙盒还允许应用程序读取或者写入该位置。



说明
 ：如果希望将应用程序放在Mac App Store中，那它就必须被放在沙盒中。如果没有放在沙盒中，苹果公司会拒绝你的应用程序。所有iOS App都被系统自动放入沙盒中。




10.3.1 启用沙盒


要启用沙盒，可遵循以下步骤。


	在导航窗格的顶部选择项目。

	在Capabilities选项卡中卷动到App Sandbox。

	打开App Sandboxing。



你的应用程序随后将以沙盒模式启动，这意味着它不能访问任何未经系统许可的资源。



说明
 ：要使用沙盒，需要拥有Mac开发者身份。要详细了解如何获得此身份，请参阅第1章。



在沙盒设置屏幕上，可以指定应用程序应当具有访问哪些部分的权限。例如，如果需要能够读写用户“音乐”文件夹中的文件，可以将“Music Folder Access”设置由None（默认值）改为“Read Access”或“Read/Write Access”。

如果希望让用户选择可以访问哪些文件或文件夹，可将“User Selected File Access”改为“None”之外的某个选项。


10.3.2 打开和保存面板


要让用户指明你的App可以访问某个文件，一种方法是使用NSOpenPanel
 或NSSavePanel
 。它们都是我们之前已经见过的标准打开和保存窗口；但是，在应用程序被放在沙盒中以后，所显示的面板实际上并不是由你的应用程序显示的，而是由一个名为Powerbox的内置系统组件显示的。当你显示一个打开或保存面板时，Powerbox会处理选择文件的过程；当用户选择一个文件或文件夹时，它会授权你的应用程序访问指定位置，然后将有关用户选择结果的信息反馈给你。

下面是一个例子，说明可以如何访问用户请求的一个文件夹：


let panel = NSOpenPanel()

panel.canChooseDirectories = true
panel.canChooseFiles = false

panel.beginWithCompletionHandler() {
    (result : Int) in

    let theURL = panel.URL

    //对用户选择的URL做一些事情
    //我们现在拥有使用这一位置的许可
}




10.3.3 安全范围内的书签


这种请求文件访问权限的方法有一个缺点：系统不会记得用户授予了权限。如果为用户授权App访问的每个文件都自动保留权限，可能会造成潜在的安全漏洞，因此，OS X提供了安全范围内的书签
 这一概念。安全范围内的书签类似于Web浏览器中的书签，但它是针对文件的；应用程序拥有访问一个文件的权限后，可以为它创建一个书签并保存起来。应用程序在启动时，可以加载此书签，再次获得访问该文件的权限。

有两种安全范围内的书签：App范围内的书签
 ，它允许应用程序在重启后仍拥有访问某个文件的权限；文档范围内的书签
 ，它允许App将书签存储在一个文件中，而这个文件可以交付给另一台计算机上的另一位用户。本书将介绍App范围内的书签。

要使用安全范围内的书签，需要明确指明你的App是在其授权文件中使用它们。授权文件就是在启用Enable Entitlements选项时创建的文件，它是项目中扩展名为.entitlements的文件。要启用App范围内的书签，可以打开Entitlements文件，并添加以下授权：com.apple.security.files.bookmarks.app-scope
 。将此项授权设定为YES
 。

随后可以创建一个书签文件，并将它保存在应用程序能够访问的某个地方。当应用程序之后需要访问用户指明的文件时，我们可以加载此书签文件，从中提取URL；在此过程中，你的应用程序将获得权限，以访问书签指向的位置。

要创建和保存书签数据，可以这样做：


//获取用于放入书签的位置
//documentURL通过向NSFileManager询问用户的文档文件夹来确定 
//见本章前文所述
var bookmarkStorageURL =
    documentURL.URLByAppendingPathComponent("savedbookmark.bookmark")

//selectedURL是用户已经用NSOpenPanel选择的一个URL
let bookmarkData = selectedURL.bookmarkDataWithOptions(
    NSURLBookmarkCreationOptions.WithSecurityScope,
    includingResourceValuesForKeys: nil, relativeToURL: nil, error: nil)

//保存书签数据
bookmarkData?.writeToURL(bookmarkStorageURL, atomically: true)



要提取之前存储的书签，可以这样做：


let loadedBookmarkData = NSData(contentsOfURL: bookmarkStorageURL)

var loadedBookmark : NSURL? = nil

if loadedBookmarkData?.length > 0 {
    var isStale = false
    var error : NSError? = nil

    loadedBookmark = NSURL(byResolvingBookmarkData:loadedBookmarkData!,
        options: NSURLBookmarkResolutionOptions.WithSecurityScope,
        relativeToURL: nil, bookmarkDataIsStale: nil, error: nil)

    //现在可以使用这个文件了

}



当希望开始访问由书签URL指向的文件时，需要对该URL调用startAccessingSecurityScopedResource
 。完成后，调用stopAccessingSecurityScopedResource
 。

在本书的源代码中，可以找到一个演示这一行为的完整工作项目。



10.4 iCould


iCloud是在iOS 5中引入的一组技术，可以在用户拥有的全部设备之间无缝同步用户文档和设置。

苹果公司大力推广iCloud，称其是一种“直接有效”的技术——只要拥有Mac、iPhone或iPad，你的文档就会出现在任何你希望它出现的地方。为了理解iCloud是什么，可以看一看苹果公司对这一技术的广告和营销。在广告中，我们看到用户正在处理一个文档，然后将它放下，走到Mac前面继续工作。用户不需要做任何额外的工作，苹果公司鼓励用户仅将他们的设备看作一种用来访问他们无处不在的数据的工具。

苹果公司的大数据中心网络日益发展，再加上开发人员的一点额外付出，使得这种乌托邦式的数据可用性愿景成为可能。



说明
 ：iCloud还支持同步Core Data数据库。但是，Core Data和iCloud同步是一个很大的主题，它的实现和处理都超出了本章的范围。如果想学习更多相关知识，请查看Marcus S. Zarra的Core Data，2nd Edition
 （Pragamtic Bookshelf），这是一本很棒的书。



本章将学习如何创建一些应用程序，来使用iCloud在用户的设备之间共享设置和文档。



10.5 iCloud存储什么


简单来说，iCloud允许你的应用程序将文件和键值对存储在苹果公司的服务器上。App指出它们希望访问哪个文件存储容器或键值对数据库，操作系统会处理剩下的事务。

对于文件，你的应用程序确定一个容器文件夹的位置，它的内容被同步到网络。在将一个文件复制到容器或者更新一个已经在容器中的文件时，操作系统会将该文件同步到有权访问该容器的设备上的所有其他应用程序。

对于设置，我们访问NSUbiquitousKeyValueStore
 的一个实例，它的工作方式几乎与NSUserDefaults
 完全一样，只是它会同步到所有其他设备。

在使用iCloud时，会经常出现“无处不在”（ubiquitous）一词。事实上，它经常用于代替营销术语“iCloud”。这个词用于强化iCloud应当用于做些什么——它并不只是互联网上的一个存储空间，就像Box.net或类似的“云文件存储”服务一样，而是一种工具，可以让用户的数据无处不在，所以用户可以从任意地方访问它。

用户受到的限制是他们能够存储的数据量。默认情况下，iCloud用户会得到5 GB的免费空间，还可以通过付费获得更多空间。对于应用程序所能存储的数据量，并不存在任何按应用程序设定的限制，但用户不能超出自己的总限度（但可以购买更多空间）。对于键值存储，每个应用程序可以存储64 KB的信息。

这就是说，当你琢磨如果针对你的应用程序使用iCloud时，必须选择你要将数据放在哪里。如果你的应用程序要处理文档——图像编辑器或字处理器都是这方面的好例子，那在iCloud容器中存储文件是一个好的选项。文件也可用于存储更加结构化的信息，比如待办事项列表，或者所保存的游戏文件。如果希望存储应用程序范围内的简单状态，比如最近打开的文档，那键值存储就非常适用。

多个应用程序可以访问同一个iCloud容器或键值存储，只要这些应用程序是由同一位开发者编写的，而且捆绑包ID的团队前缀相同。



说明
 ：iCloud可以在Mac、iOS设备和iOS模拟器上工作。但是，在使用iOS模拟器进行开发时，需要以手动方式指明iCloud应当在何时将本地数据与服务器上存储的数据同步。

为此，要打开Debug菜单，选择Trigger iCloud Sync。也可以按下Command-Shift-I来实现。





10.6 为iCloud进行设置


要使用苹果公司的任何在线服务，应用程序需要验证自己及其开发者的身份。这就是说，如果想使用iCloud，对于每个希望在上面进行开发的平台，都必须拥有一个付费开发者账户。因此，如果希望为Mac开发iCloud App，就需要有一个付费的Mac开发者账户。当然，如果希望开发iOS App，那就需要有一个付费的iOS开发者账户。

我们首先在Xcode中创建一个应用程序，然后配置它，使它能够访问iCloud。


	创建一个新Cocoa应用程序，并命名为Cloud。当创建应用程序时，将应用程序的捆绑包标识符写在某个地方。

	当Xcode完成应用程序的创建之后，在项目浏览器的顶端选择该项目。在应用程序的Capabilities选项卡中，向下卷动到iCloud。

	打开iCloud旁边的开关。Xcode将开始配置应用程序：创建文件，指明该App需要访问iCloud，并让苹果公司知道该App需要访问权限。

	打开“Key-value Storage”（键值存储）复选框，以及“iCloud documents”（iCloud文档）复选框。



要访问iCloud存储并存储文件，需要指出应用程序应当使用哪个iCloud容器。本章中的示例将涵盖键值存储和iCloud文件容器，它们的标识符样式相同。目前，将Container设置保持“User default container”不变。



说明
 ：默认情况下，根据Xcode的设置，应用程序将使用与自己具有相同标识符的iCloud容器。如果有多个App应当通过iCloud共享数据，需要将它们配置为使用同一个iCloud容器。在本章后面创建使用iCloud的iOS App时，这一点会变得非常重要。



现在将应用程序设置为使用iCloud。为开始使用该系统，首先要确保一切功能正常。



10.7 测试iCloud是否正常工作


为判断应用程序是否能访问iCloud，我们将运行一个快速测试，以确保设置有效。为此，我们将向NSFileManager
 类请求“无处不在的容器”的URL。这是文件系统上用于存储iCloud文件的位置。如果系统返回URL，那就能够开始工作了；如果返回nil
 ，那就是App的设置不正确，无法使用iCloud。



说明
 ：App访问无处不在的容器的能力，不受该设备与iCloud服务器对话能力的影响。如果你当前是离线的，仍然可以在iCloud中保存信息，但要等到恢复在线状态之后才能得到同步。



为添加此测试，用以下代码代替AppDelegate.swift中的applicationDidFinishLaunching



//我们将在一个新的后台队列上运行它
//因为App可能需要花费一点时间才能确定这个URL

let backgroundQueue = NSOperationQueue()

backgroundQueue.addOperationWithBlock() {
    //向这个方法传送'nil'，将得到这个App的授权文件中
    //列出的第一个iCloud容器的URL
    let ubiquityContainerURL = NSFileManager.defaultManager()
        .URLForUbiquityContainerIdentifier(nil)

    println("Ubiquity container URL: \(ubiquityContainerURL)")
}





运行此应用程序。看一下控制台的输出。如果看到一个URL，则说明iCloud的配置正确。如果App报告这个无处不在的容器的URL为nil
 ，则说明未能正确配置iCloud，应当仔细检查代码签名和设置。



10.8 存储设置


我们首先要做的就是使用键值存储，将一条设置存储到iCloud中，通过iOS应用程序和Mac应用程序都可以访问它。

键值存储通过NSUbiquitousKeyValueStore
 访问，其工作方式类似于NSUserDefaults
 对象，可以在其中存储字符串、数字、数组和字典。前面曾经提到，App可以在键值存储中保存的总数据量为64 KB，每一项都以64 KB为上限。

本例将首先在iCloud中存储单个字符串。首先，我们将更新AppDelegate
 对象以进行存储，然后从键值存储中提取这个值。为完成这一工作，打开AppDelegate.swift，并向AppDelegate
 类添加以下计算属性：


var cloudString : String? {
    get {
        return NSUbiquitousKeyValueStore
            .defaultStore()
            .stringForKey("cloud_string")
    }
    set {
        NSUbiquitousKeyValueStore.defaultStore()
            .setString(newValue, forKey: "cloud_string")
        NSUbiquitousKeyValueStore.defaultStore().synchronize()
    }
}






这个计算属性的getter从无处不在的键值存储中获取这个值，而setter则存储这个值，然后立即将内存中的本地副本同步到磁盘。还会通知iCloud，表明有一些新的修改需要推送。



警告
 ：在同步键值存储时，所做修改不会立即上传到iCloud。事实上，iCloud会将上传速度限制为每分钟几个修改。

这就是说，我们不能指望自己的修改会马上显现出来——iCloud可能会决定等一会再发送这些修改。另外还要考虑网络导致的延迟。




10.8.1 处理外部修改


在只有我们的应用程序访问数据时，这里的方法可以正常工作，但iCloud的要旨就在于它是为多个应用程序访问同一数据而设计的。因此，在这个应用程序运行时，它的另一个实例（可能运行在用户拥有的另一台设备上）可能在修改同一个值。我们的应用程序需要知道已经发生了这一修改，以便两个App显示相同信息。

在从外部修改了键值存储时（也就是说由另一个应用程序修改），会张贴出NSUbiquitousKeyValueStoreDidChangeExternallyNotification
 通知。因此，为了得到有关这些修改的通知，我们将使AppDelegate
 类接收这一通知，然后让应用程序的其余部分知道cloudString
 属性已经发生改变（这又会使UI进行更新）。

首先，我们将添加一个属性，用来存储这些通知的观察者，然后进行注册，以在键值存储被修改时运行一个代码块。


	
向AppDelegate
 类中添加以下属性：


var storeChangeObserver : AnyObject? = nil





	
向AppDelegate.swift中添加以下方法：


storeChangeObserver =
NSNotificationCenter.defaultCenter()
.addObserverForName(
    NSUbiquitousKeyValueStoreDidChangeExternallyNotification,
    object: self,
    queue: NSOperationQueue.mainQueue()) {
(notification) in
self.willChangeValueForKey("cloudString")
self.didChangeValueForKey("cloudString")
}







这段代码现在已经完成，该来创建界面了，它将包含一个文本字段，绑定到应用程序委托的cloudString
 属性。这样，只要用户修改了文本字段的内容，cloudString
 属性的setter就会运行，它将在iCloud中存储新字符串。另外，因为存储修改观察者调用了willChangeValueForKey
 和didChangeValueForKey
 ，所以在从iCloud接收到新数据时，这个文本字段会自动获得更新。


	打开MainWindow.xib，并打开窗口。

	拖入一个NSTextField
 。

	选择文本字段，打开Bindings Inspector（绑定查看器），这是Utilities窗格顶部右侧第二个选项卡。

	打开Value
 属性，并在“Bind to”下拉菜单中选择App Delegate。将Model Key Path设为self.cloudString
 。



一切就绪——准备了界面，并且将会显示iCloud中存储的值。接下来运行此App：可以输入文本，它将会被保存。


10.8.2 iOS上的相应内容


这一切都很好，非常不错，但只有在多个设备能够访问同一信息时，iCloud才会给人留下深刻印象。现在创建一个iOS应用程序，它将显示我们在Mac应用程序中键入的内容；这个应用程序还允许我们进行修改，并且修改会自动显示在Mac App中。



说明
 ：我们既可以在iOS模拟器上开发iCloud应用程序，也能在实际设备上开发。无论是哪种情况，都需要确保你的设备
 登录了一个iCloud账户——你的电话可能已经登录了一个，但几乎可以肯定iOS模拟器还没有登录。

登录到模拟器很容易：只需进入Settings应用程序，向下滚动到“iCloud”，并登录，就像在真正电话上的操作一样。



为使项目可管理，我们要使这个iOS App成为Mac App项目的补充部分。我们没有创建新的项目，而是为iOS App创建了一个新的目标
 。这样会在同一窗口中显示所有内容，而且还有另外一些好处，比如可以更轻松地在两个App之间共享源代码。


	创建一个新目标：选择File→New→Target。将其命名为Cloud-iOS。

	使这个新目标成为一个单视图iOS应用程序。确保捆绑包标识符与刚刚为iOS应用程序创建的App ID相同。



在创建该项目之后，需要对应用程序进行配置以使用iCloud，就像对Mac应用程序所做的一样。具体来说，在配置这个iOS App使用的iCloud资源时，必须使其与Mac App相同，这样才可能使这两个App共享数据。下面是需要执行的步骤。


	在项目导航器的顶端选择项目。选择刚刚添加的iOS应用程序。打开Capabilities选项卡。

	向下滚动到iCloud部分，并打开这个开关。

	打开“Key-value storage”复选框和“iCloud documents”复选框。



iOS应用程序需要访问同一个键值存储，以及同一个iCloud文档容器。为进行这一设置，需执行以下步骤。


	将Containers选项改为“Specify custom containers”（指定自定义容器）。然后，确保仅选择了一个iCloud容器（也就是OS X应用程序使用的容器）。

	接下来，打开.entitlements文件，Xcode应当已经为你创建了这个文件。将iCloud Key-Value Store（iCloud键值存储）设置修改为$(TeamIdentifierPrefix)
 ，后面跟有OS X应用程序的捆绑包ID。这样可以确保两个App都会访问同一个键值存储。



跟Mac App一样，iOS应用程序现在已经做好使用iCloud的准备了。我们现在将设置其界面，它将仅包含一个文本字段。

为了能在用户完成编辑时得到通知，我们使这个iOS应用程序中使用的视图控制器成为一个UITextFieldDelegate
 。当用户单击“Return”键时（我们会将它转换为一个Done按钮），此应用程序将文本字段的内容保存在iCloud中。


	打开Main.storyboard。拖进一个UITextField
 ，并将它放在屏幕的顶端附近。

	选择文本字段，并打开Attributers Inspector。向下卷动到“Return key”下拉项目，并选择Done。



界面已经完成，但还得做点工作，使视图控制器能够在用户点击Done按钮时得到通知。


	按下Control键不放，从文本字段拖到视图控制器，并从出现的弹出菜单中选择“delegate”。

	在查看器中打开ViewController.swift。

	按下Control键不放，将文本字段拖到ViewController
 类中。创建一个名为textField
 的新输出口。

	
将这个类的定义行改为类似于以下代码，使它符合UITextFieldDelegate
 ：


class ViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate {







现在可以让应用程序从iCloud中提取其数据了。为此，我们可以设定textField
 的文本，iCloud键值存储在视图加载时有什么内容，就将此文本设置成什么内容。

我们还将注册ViewController
 类，在从外部更新键值存储时，这个类将接收到通知。



说明
 ：无论应用程序是否正在运行，iCloud都会更新其内容。这就是说，如果在iPhone上对键值存储中的一个设置进行了修改，然后在iPad上打开同一个App，这些数据可能已经更新了。




	
向ViewController
 类中添加以下属性：


var keyValueStoreDidChangeObserver : AnyObject?





	
接下来，向viewDidLoad
 方法中添加以下代码：

self.textField.text =


  NSUbiquitousKeyValueStore.defaultStore()
  .stringForKey("cloud_string")





keyValueStoreDidChangeObserver = NSNotificationCenter.defaultCenter()


   .addObserverForName(
       NSUbiquitousKeyValueStoreDidChangeExternallyNotification,
       object: nil, queue: NSOperationQueue.mainQueue()) {

   (notification) in

   self.textField.text =
       NSUbiquitousKeyValueStore.defaultStore()
           .stringForKey("cloud_string")





}





接下来，我们将添加在用户点击Done按钮时运行的方法。这样之所以有效，是因为这个类是文本字段的委托；在点击Return按钮时，文本字段将会调用textFieldShouldReturn
 ，以了解发生了什么。

这种情况下，可以抛开键盘：使文本字段放弃第一个响应者状态，然后将文本字段的内容保存在iCloud中。

向ViewController
 中添加以下方法：


func textFieldShouldReturn(textField: UITextField!) -> Bool {
    self.textField.resignFirstResponder()
    NSUbiquitousKeyValueStore.defaultStore(
    ).setString(self.textField.text,
        forKey: "cloud_string")
    return false;
}





现在可以看看它是如何运行的了！一同运行这个iOS App和Mac App。在一个App上改变一个值，观察会发生什么。



说明
 ：耐心一点——可能需要等待几秒后，这一修改才会出现在另一设备上。





10.9 iCloud存储


iCloud中的存储键值非常适用于在用户的所有设备上保存用户偏好选择，但如果希望通过iCloud使用户的文件变成无处不在的，那就需要使用iCloud存储。

本节将开发一个App，它允许用户在iCloud存储中存放内容。这个Mac App将允许你向iCloud中添加项目，并列出存储中的所有内容。与其对应的iOS App要更简单一些，给出了iCloud存储中当前文件的列表，它在增加或删除文件时会更新。


10.9.1 OS X上的iCloud存储


我们需要首先向这个Mac应用程序授予访问用户文件的权限，然后才能开始工作。默认情况下，在启用iCloud时，Xcode会帮助将这个应用程序标记为在沙盒中运行。

将一个应用程序放入沙盒
 ，就限制了允许它访问的内容。在放入沙盒之前，所有应用程序都可以访问属于该用户的任何文件，而当App受到远程进攻者的攻击时，这就会导致问题。苹果公司要求所有提交给Mac App Store的应用程序都必须放在沙盒中。（所有iOS应用程序都是放在沙盒中的——这是能够在iOS设备上运行的必要条件。）

默认情况下，应用程序被放到沙盒后，就无法访问任何用户文件。因为我们正在开发的应用程序要让用户选择文件并将它移到iCloud中，所以需要访问这些文件。


	打开Mac应用程序的项目设置，并打开Capabilities选项卡。

	卷动到App Sandbox部分，并打开它旁边的开关。接下来，将User Selected File设置由“None”改为“Read/Write”（在File Access部分可以找到这一设置）。



消除这些障碍后，就可以开始在这个Mac App中使用iCloud存储了。

我们的有效实现方式是这样的：我们将拥有AppDelegate
 类的一个属性，它是一个数组，其中包含了存储容器中每条文件路径的NSURL
 。这个数组将显示在一个表格视图中，以便我们看出其中包含了哪些内容。我们还会添加一个按钮，在单击此按钮时，将会提示用户选择要移入iCloud存储中的文件。

在现实中，通常会对文件做一些更重要的事情，而不会只是表明它们就在这个存储中，但我们可以从这里入门。

打开AppDelegate.swift，并将以下代码添加到AppDelegate
 类中：


dynamic var filesInCloudStorage : [NSURL] = []    







说明
 ：将一个属性标记为dynamic
 ，将允许Cocoa绑定来处理它。



接下来将创建和设置表格视图，用来显示文件列表。简单起见，我们将使用绑定，让表格视图来显示其内容。


	打开MainWindow.xib，并将一个NSTableView
 拖到主窗口中。让它填充窗口的剩余部分。

	选择表格视图，并让它有一列。

	拖入一个NSButton
 ，将它的标签改为Add File...
 。



设置好界面布局后，可以开始将它连接到代码。首先让这个按钮在单击时运行一个操作方法，然后将表格视图绑定到应用程序。因为我们要使用一个数组，所以将使用数组控制器来管理链接，也就是App委托中所存储文件的数组与表格视图之间的链接。


	在助理编辑器中打开AppDelegate.swift。

	按下Control键不放，从按钮拖到AppDelegate
 ，并创建一个名为addFile
 的新操作。



现在通过一个数组控制器，将这个表格绑定到App委托。


	将一个数组控制器拖入到轮廓中。

	选择该数组控制器，并打开Bindings选项卡。

	打开Content Array（内容数组）属性，从“Bind to”下拉菜单中选择App Delegate。

	将Model Key Path设定为self.filesInCloudStorage
 。

	选择表格视图列，将它的Value绑定到数组控制器。将控制器键设定为arrangedObjects
 ，将模型键路径设定为description
 。



我们使用description
 ，是因为在仅显示数组内容的字符串版本时，这种方法非常方便。

接下来，需要将iCloud中文件的清单加载到数组中，然后时刻留意是否有新的文件到达。为了查看iCloud容器的内容，首先用以下代码获取其URL：


let documentsDirectory = NSFileManager.defaultManager()
    .URLForUbiquityContainerIdentifier(nil)?
    .URLByAppendingPathComponent("Documents", isDirectory: true)



这个无处不在的容器是一个文件夹，其中包含了所有要同步到iCloud的信息。这个文件夹内部是另一个名为Documents的文件夹，你的应用程序应当将所有要同步的文档都放在这里。从技术上来说，是可以将信息存储在这个文件夹之外的，但使用Documents文件夹的好处在于：在iOS上，用户可以删除各个文档以释放空间，而在这个文件夹之外的一切东西都被看作是内部数据，不能被用户分别删除——用户只能通过删除整个iCloud容器来删除。

为了知道iCloud容器中有什么内容，并在其内容发生变化时得到通知，我们使用了NSMetadataQuery
 类。这个类一旦有了你正在寻找的相关信息，就会持续运行，并在其内容发生变化时发送通知。

为了使用它，我们将添加一个实例变量来存储查询对象。在应用程序启动时，我们将配置并启动该查询。


	
打开AppDelegate.swift，并向类中添加以下属性：


var metadataQuery : NSMetadataQuery!
var metadataQueryDidUpdateObserver : AnyObject?
var metadataQueryDidFinishGatheringObserver : AnyObject?





	
将以下代码添加到applicationDidFinishLaunching
 方法的末尾：


metadataQuery = NSMetadataQuery()
metadataQuery.searchScopes = 
   [NSMetadataQueryUbiquitousDocumentsScope]
metadataQuery.predicate =
   NSPredicate(format: "%K LIKE '*'", NSMetadataItemFSNameKey)

self.metadataQueryDidUpdateObserver =
   NSNotificationCenter.defaultCenter()
       .addObserverForName(NSMetadataQueryDidUpdateNotification,
           object: nil, queue: NSOperationQueue.mainQueue()) {

   (notification) in
   self.queryDidUpdate()
}

self.metadataQueryDidFinishGatheringObserver =
   NSNotificationCenter.defaultCenter()
       .addObserverForName(NSMetadataQueryDidFinishGatheringNotification,
           object: nil, queue: NSOperationQueue.mainQueue()) {

   (notification) in
   self.queryDidUpdate()
}

metadataQuery.startQuery()







这段代码首先创建元数据查询对象，并让它对其结果进行限制，使其仅包含在无处不在的容器中的Documents文件夹中找到的项目。我们还给它一个断言
 ，描述要查找的东西——在本例中，我们说“找出文件名不限的所有对象”，也就是“Documents文件夹中的所有文件”。

随后注册App委托，以在元数据完成对文件夹的初始扫描后，以及每当文件夹改变其内容时，得到通知。在这两种情况下，都会调用同一个方法。

最后，启动此查询。

现在需要添加queryDidUpdate
 方法，它会准备filesInCloudStorage
 属性，并用它找到路径填充它。

向AppDelegate
 中添加以下方法：


func queryDidUpdate() {
    var urls : [NSURL] = []

    for item in metadataQuery.results  {

        if let metadataItem = item as? NSMetadataItem {
            let url =
                metadataItem
                    .valueForAttribute(NSMetadataItemURLKey) as NSURL
            urls.append(url)
        }

    }

    self.filesInCloudStorage = urls
}






这段代码会对查询的每个结果进行循环，并为其提取路径。这些路径将被存储在一个数组中，用于更新filesInCloudStorage
 属性。因为使用了绑定，所以更新该属性将会更新表格视图的内容。

接下来增加一个方法，它会将项目实际添加到iCloud存储中。这个方法呈现一个打开文件的面板，让用户选择将哪个项目移到存储中。

将文件移到存储中的过程如下。首先，找出待移动文件的URL。接下来，让NSFileManager
 生成目标URL。最后，执行移动：让文件管理器将这个文件变成无处不在的，传送源URL和目标URL。



说明
 ：将文件移动到存储中就是“移动文件”。如果希望将一个文件复制
 到存储中，那应当制作它的一个副本，然后移动副本。



将以下方法添加到AppDelegate
 中：


@IBAction func addFile(sender : AnyObject?) {
    let panel = NSOpenPanel()
    panel.beginSheetModalForWindow(self.window) {

        (result) in

        if (result == NSOKButton) {
            let containerURL = NSFileManager.defaultManager()
                .URLForUbiquityContainerIdentifier(nil)?
                .URLByAppendingPathComponent("Documents",
                                              isDirectory: true)

            if let sourceURL = panel.URL {
                let destinationURL = containerURL?
                    .URLByAppendingPathComponent(
                        sourceURL.lastPathComponent)

                var error : NSError?

                //将文件移到iCloud（也叫“无处不在的存储”）
                NSFileManager.defaultManager().setUbiquitous(true,
                    itemAtURL: sourceURL,
                    destinationURL: destinationURL!,
                    error: &error)

                if error != nil {
                    println("Couldn't make the file ubiqitous: \(error)")
                }
            }

        }

    }

}





运行此App。现在可以向iCloud中添加内容了。


10.9.2 iOS上的iCloud存储


下面在iOS上完成同样的工作。首先更新UI，使其包含一个文本字段，用于显示文件列表。然后添加同一个NSMetadataQuery
 ，让App知道容器中有些什么。


	打开主故事板，添加一个文本视图。使它不可编辑。

	
在助理编辑器中打开ViewController.swift。

按下Control键不放，从文本字段拖到ViewController
 类部分，并将它连接到一个名为fileList
 的新输出口。





下面让这段代码运转起来。这几乎与在Mac上完全相同——我们创建元查询，准备它，使其运行。在查询找到文件时，我们将更新文本字段，显示项目清单。

首先需要创建用于存储NSMetadataQuery
 的属性以及观察器，以便在iCloud容器的内容更新时能够触发通知。


	向NSMetadataQuery
 类添加以下属性：
var queryDidFinishGatheringObserver : AnyObject?
var queryDidUpdateObserver: AnyObject?
var metadataQuery : NSMetadataQuery!





	
接下来，将以下代码添加到viewDidLoad
 方法的末尾：


metadataQuery = NSMetadataQuery()
metadataQuery.searchScopes =
   [NSMetadataQueryUbiquitousDocumentsScope]
metadataQuery.predicate = NSPredicate(format: "%K LIKE '*'",
                                           NSMetadataItemFSNameKey)

queryDidUpdateObserver = NSNotificationCenter.defaultCenter()
   .addObserverForName(NSMetadataQueryDidUpdateNotification,
       object: metadataQuery,
       queue: NSOperationQueue.mainQueue()) {
   (notification) in

   self.queryUpdated()
}

queryDidFinishGatheringObserver = NSNotificationCenter.defaultCenter()
   .addObserverForName(NSMetadataQueryDidFinishGatheringNotification,
       object: metadataQuery,
       queue: NSOperationQueue.mainQueue()) {
   (notification) in

   self.queryUpdated()
}

metadataQuery.startQuery()

self.fileList.text = ""







这段代码几乎与Mac版本完全相同。唯一的区别就是我们直接更新了文本视图，而没有使用绑定。

接下来添加一个方法，在元数据查询找到文件时进行更新。

向ViewController
 中添加以下方法：


func queryUpdated() {

    var files : [NSURL] = []

    for item in metadataQuery.results {
        if let metadataItem = item as? NSMetadataItem {
            let url =
                metadataItem
                    .valueForAttribute(NSMetadataItemURLKey) as NSURL
            files.append(url)



        }
    }

    self.fileList.text = files.description

}






现在运行此App，通过Mac App向iCloud中添加一个文件。它会出现在iOS App中。

务必注意，在iCloud容器中显示的项目不一定被完整地下载了，特别是当文件很大时。同样，上传到iCloud的项目也可能要花费一点时间。

我们可以使用NSURL
 的valueForAttribute
 方法来确定一个给定URL处的文件的状态。例如，要了解一个文件是否完全可用，可以这样做：


//metadataItem是一个NSMetadataItem
//描述了无所不在的容器中的一个项目
var downloadStatus =
    metadataItem.valueForAttribute(
        NSMetadataUbiquitousItemDownloadingStatusKey) as NSString

if downloadStatus == NSMetadataUbiquitousItemDownloadingStatusDownloaded {
    //已经下载了它！
}





10.10 文档选取器


文档选取器是一项iOS功能，允许用户从iCloud或外部提供器（比如一个云文件存储设备）中选择文件。文档选取器允许你的App处理用户希望访问的任何文件，包括存储在其他应用程序中的文件。



说明
 ：文档选取器是一个相当大的主题，这里没有足够的空间来详细地讨论。我们将介绍如何设置文档选取器，以及如何配置它，以让用户选择一个文件，并使App创建该文件的一个副本供自己使用。

但是，文档选取器能做的事情远不止于此。例如，可以制作一个文档选取器，打开存储在另一App容器中的文件，进行修改，然后再存回该容器。如需有关这一操作的更多信息，请参阅Xcode文档中的Document Picker Programming Guide（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/FileManagement/Conceptual/DocumentPickerProgrammingGuide/Introduction/Introduction.html
 ）。



文档选取器的工作方式大致是这样的：用户让你的App知道他想访问一个文档，你的App创建并配置一个UIDocumentPickerViewController
 ，然后呈现它。用户导航到他想要的文件——可能是在另一个应用程序的容器内——并选择它。完成这一操作后，你的App会获得访问该文件的临时授权，并能对它做一些工作，比如制作文件的一个副本，或者打开该文件并呈现给用户进行编辑。

在创建UIDocumentPickerViewController
 时，要指定两件事情:


	希望选择的文件的类型


	选取器应当以什么模式
 操作



文件的类型是一个“统一类型标识符”，它是一个定义文件类型的标准字符串。例如，public.text指任何包含文本的文件，而org.gnu.gnu-zip-archive则指压缩归档文件。为指明你希望用户选择什么类型的文件，要提供一个包含这些字符串的数组。

文档选取器的模式决定了App准备对用户选择的文件做些什么。共有四种模式。


	

打开


App准备打开文件进行编辑，并会在做出修改时将其放回。



	

移动


App准备将文件由其当前位置移到App的容器中。



	

导入


App准备制作文件的一个新副本，并将副本存储在它的容器中。



	

导出


App有一个新文件要放在第三方存储服务中。





本章讨论导入
 模式，因为它是让App获取数据的最简单、最直接的方式。但是，其他三种模式也有它们自己的用途，请查阅文档以详细了解它们的用法（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/FileManagement/Conceptual/DocumentPickerProgrammingGuide/Introduction/Introduction.html
 ）。



说明
 ：在开始生成一个使用文档选取器的App之前，应当先确认iCloud中确实存在可供你使用的内容。

要快速向iCloud中添加一个文件，请执行以下步骤。


	在Mac上打开“文本编辑”应用程序。

	写入一些文本，可以是任何内容。

	保存文件。在提示输入位置时，选择iCloud。这个文件现在将存在iCloud存储中。





为实现文档选取器，首先需要增加一个按钮，用来触发一个选取器的出现。


	打开iOS应用程序的故事板。向屏幕上添加一个按钮，将其标签改为Select File
 。

	将此按钮连接到ViewController
 中一个名为selectFile
 的新操作方法。

	向VeiwController
 类中添加以下属性：
var documentSelector : UIDocumentPickerViewController?





	
使ViewController
 类符合UIDocumentPickerDelegate
 协议：将此协议添加到类顶端的协议列表中。

在点击此按钮时，需要创建和配置文档选取器，然后向用户呈现它。



	
用以下代码实现selectFile
 方法：


@IBAction func selectFile(sender: UIButton) {

   //想选取何意文件；'public.data'意味着'any data'
   documentSelector = UIDocumentPickerViewController(documentTypes:
       ["public.data"],
       inMode: UIDocumentPickerMode.Import)
   documentSelector?.delegate = self

   //显示选取器
   self.presentViewController(documentSelector!,
                                       animated: true,
                                     completion: nil)

}




public.data
 类型标识符表示“任何拥有数据的项目”——换句话说，就是任意文件。（这一类型排除了文件夹，文件夹本身实际上并没有包含数据，它们只是容器。）





当用户选择一个文件时，文档选取器会联系其委托，向它提供一个NSURL
 对象，指向用户选择的文件。

用这个NSURL
 执行的操作取决于文档选取器的模式。在导入文件时，所指向的文件是一个临时文件，它会在App关闭时消失。在本例中，我们希望将用户选择的所有文件复制到App的iCloud容器中。这意味着需要首先将文件复制到一个临时位置，然后用NSFileManager
 类将这个副本移到无处不在的存储。

不过，这里有一个潜在问题——如果所选文件恰好在另一个App的iCloud容器中，App必须首先向系统指出，它希望拥有该文件的访问权限。我们用startAccessingSecurityScopedResource
 和stopAccessingSecurityScopedResource
 方法来实现，这两个方法在10.3.3节中讨论过。

在完成对URL的处理后，需要释放文档选取器。

还有最后一件需要注意的事情：如果用户没有选择文件，而是在没有选取任何内容的情况下释放了选取器，你的应用程序也需要处理这一情况。通常我们只需直接释放选取器，但也许还需要运行其他一些逻辑。向ViewController.swift中添加以下方法：


func documentPicker(controller: UIDocumentPickerViewController,
    didPickDocumentAtURL url: NSURL) {

    //这个选取器被设置为使用UIDocumentPickerMode.Import模式
    //这意味着'url'指向一个临时文件
    //我们可以将它移到我们的容器中

    //让系统知道我们准备开始使用它了
    //它可能在其他某个App的容器中，这意味着我们需要系统临时解锁它
    url.startAccessingSecurityScopedResource()

    let fileName = url.lastPathComponent

    //将它复制到一个临时位置
        let temporaryURL = NSURL.fileURLWithPath(NSTemporaryDirectory(),
                                                         isDirectory:true)?
        .URLByAppendingPathComponent(fileName)

    var copyError : NSError? = nil

    NSFileManager.defaultManager().copyItemAtURL(url,
        toURL: temporaryURL!, error: &copyError)

    if let theError = copyError {
        println("Error copying: \(theError)")
    }

    //完工——让系统知道我们不再需要访问权限
    url.stopAccessingSecurityScopedResource()

    //现在，将此项目移动到无处不在的存储

    let destinationURL = NSFileManager.defaultManager()
        .URLForUbiquityContainerIdentifier(nil)?
        .URLByAppendingPathComponent("Documents")
        .URLByAppendingPathComponent(fileName)

    var makeUbiquitousError : NSError? = nil

    NSFileManager.defaultManager().setUbiquitous(true,
        itemAtURL: temporaryURL!,
        destinationURL: destinationURL!,
        error: &makeUbiquitousError)

    if let theError = makeUbiquitousError {
        println("Error making ubiquitous: \(theError)")
    }

    //最后，释放视图控制器
    self.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}

func documentPickerWasCancelled(controller: UIDocumentPickerViewController!)
{
    //没有选取任何内容，所以直接释放它
    self.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
}






全部完工。运行此应用程序，点击“Select File”按钮。找到希望添加的文件，并选择它。如果OS X应用程序也正在运行，将会看到刚刚添加到iOS设备中的文件会出现在文件清单中。



10.11 iCloud的最佳使用


为了成为一个优秀的iCloud用户，你的应用程序应当做很多事情，以提供最佳用户体验。


	不要将一些文档存储在iCloud中，而将另一些存储在iCloud之外。对用户来说，更容易做到的是，要么选择将所有数据都存储在iCloud中，要么选择不在里面存储任何东西。

	仅在iCloud中存储用户创建的内容。不要存储缓存内容、设置或任何其他东西——iCloud是用于存储那些不能由App重新生成的内容的。

	如果从iCloud中删除一项，该文件将从该用户的所有
 设备和计算机上删除。这就是说，在执行删除操作之前，应当请用户进行确认，因为用户可能并不理解这一操作的真正后果，可能认为他们只是删除了此文件的本地副本。



 



第11章 Cocoa绑定


到目前为止，本书充分讨论了模型-视图-控制器模型在Cocoa和Cocoa Touch中是如何工作的，以及将应用程序的代码划分为独立的责任区如何有助于生成易于维护的代码基。

然而，某些情况下，编写相互分离的模型、视图和控制器完全没有必要，特别是当控制器只需直接在模型与视图之间传送信息时。许多情况下，唯一需要的行为就是用一个标签来显示存储在模型对象中的信息。

为了解决这一问题，苹果公司在OS X中引入了绑定
 。绑定是视图与对象之间的联系，对象的内容用于直接驱动视图显示的内容。绑定意味着可以用更少的代码来实现同样出色的功能。

本章将学习如何使用绑定将界面直接连接到数据，还将学习如何利用苹果公司提供的内置控制器类来管理对象集合。到本章结束时，你将用最少量的代码创建了一个高级的笔记记录应用程序。



说明
 ：绑定只能在OS X上使用。对于iOS开发者，只能说遗憾了！





11.1 将视图绑定到模型


绑定就是你向视图发出的一条指令，说明它的内容来自什么地方。此指令类似于：文本字段，你应当显示的文本来自这里的这个对象。如果它发生了变化，就更新你自己。同样，当你有变化时，要告诉对象去更新它存储的文本
 。

将视图绑定到对象，就是告诉视图应当显示对象的哪个属性。例如，假设App委托有一个名为myString
 的属性。如果将一个标签绑定到该对象的属性，它们两个将会被链接在一起——myString
 属性中包含什么，标签就会显示什么。

绑定知道要显示什么数据。更重要的是，它们还知道应当在什么时候
 更新显示。当一个属性的值发生变化时，绑定系统会通知每个绑定到它的视图，告诉它们应当更新自己了。

绑定还可以反向工作。如果有一个可编辑的视图，比如一个文本字段，那么用户修改其内容时，绑定系统会用更新后的内容更新该对象。

可以将视图的许多不同属性绑定到模型对象属性。最常见的绑定属性是视图的值，大多数情况下它就是视图显示的文本（用于标签、文本、视图等）。我们还可以将属性绑定到一些事件，比如是应当启用还是隐藏视图、视图应当使用哪种字体或颜色、应当使用哪张图片，等等。能够绑定的具体视图属性会因视图的不同而不同。

因为绑定会大量减少模型代码与视图之间的中介工作，所以可以将精力主要放在为App开发面向用户的功能。简单来说，使用绑定意味着编写更少的代码，这意味着可以更快地开发出最终产品，还能降低产生bug的可能性。



11.2 一个简单的绑定App


为演示如何直接将视图绑定到模型对象，让我们开发一个小的应用程序，它将一个滑块和一个文本字段绑定到我们将向App委托对象添加的一个属性。


	创建一个新的Cocoa应用程序，称之为SimpleBindings。

	首先向AppDelegate
 对象添加属性。这个属性将存储一个数字。打开AppDelegate.swift，向它添加以下属性：
var numberValue : Int = 0







现在已经做好创建界面的准备了。这个应用程序将显示文本字段和水平滑块。


	
打开界面，添加界面组件。

首先，打开MainMenu.xib，然后打开主窗口。

拖入一个文本字段，将它放在窗口左侧。

接下来，拖入一个水平滑块，将它放在文本字段的右侧。

完成后，界面应当类似于图11-1所示。

[image: 图像说明文字]



图11-1 此应用程序的界面




	
接下来，我们需要让两个控件都变成连续的（也就是说，我们希望两个视图能够在用户操作它们时及时更新应用程序）。当用户移动鼠标或键入一个键时，这些控件会将它们的信息发送给应用程序。如果控件不是连续的，它会一直等到用户完成交互后再发送它的新值（这样可以减少应用程序的工作量）。

为使控件变为连续的，选择文本字段和滑块，并打开Attributes Inspector，它是Inspector窗格左起第四个选项卡。打开“Continuous”复选框。





既然已经设置了界面，就该创建绑定了。



说明
 ：别忘了，AppDelegate
 对象现在已经有了一个属性，名为numberValue
 ，它会存储一个整数。我们要将这两个控件都绑定到这个属性上，这样会使这个属性的值显示在这两个控件中。将两个控件绑定到同一个属性，也会将这两个控件相互绑定在一起——左右拖动滑块时，文本字段将会更新。



下面是需要执行的步骤。


	
要将文本字段绑定到App委托，需要首先选择该文本字段，然后选择Bindings Inspector（它是Inspector窗格顶端右起第二个选项卡，它的图标看起来像是一个小结）。

Bindings Inspector显示了一个列表，其中是所有可以在文本字段中绑定的属性。本例中希望绑定文本字段的值，也就是将要显示的文本，所以打开Value
 属性。

在绑定到一个对象时，需要提供两样东西：要绑定到的对象和希望绑定到的键
 。这个键就是属性、方法或实例变量（其中拥有我们希望显示的内容）的名字。

本例中希望绑定到的对象是App委托。Bindings Inspector列出了nib中所有可以向其绑定的顶级对象，所以可以轻松地选择它。我们向其绑定的键是numberValue
 ，因为它是App委托对象中属性的名字。



说明
 ：我们注意到显示了两个“键”字段：控制器键
 和模型键路径
 。控制器键是一个属性，由作为绑定目标的对象公开，而模型键路径则是另一个对象内部的属性，这个对象是从绑定对象访问控件器键时返回的对象。因为在本例中没有使用控制器对象，所以提供一个模型键路径，直接指向我们想要的属性。





	
接下来，绑定文本字段的值。

为此，在“Bind to”下拉列表中选择App Delegate，并将模型键路径设定为numberValue
 。



说明
 ：一个红色的小警告图标将会出现在numberValue
 的旁边。这是因为文本字段通常希望向其提供一个字符串，而numberValue
 属性是一个Int
 。这样做是没问题的，因为绑定系统知道如何将整数转换为字符串。但是，如果看到出现了红色警告图标，一定要仔细检查，确保绑定了正确数据类型的属性。





	
就像文本字段连续更新一样，我们希望绑定也会连续更新应用程序的其余部分。

为此，打开“Continuously Updates Value”复选框。



	
现在已经绑定了文本字段，下面为滑块做相同的操作。将Bindings Inspector保持打开状态，并选择水平滑块。

打开Value绑定。

在“Bind to”下拉列表中选择App Delegate，并将模型键路径设定为numberValue
 。





现在可以看看绑定是如何运作的了。运行App，并注意当来回拖动滑块时会发生什么——文本字段更新，以显示numberValue
 的当前值。如果改变文本字段中的文本，滑块也将会更新。



11.3 绑定到控制器


在前面的例子中，我们将视图直接绑定到存储在对象中的属性，跳过了控件器对象。这种做法对于简单情况是没问题的，但绑定还可以完成一些更有力的工作。

例如，我们有可能将视图绑定到存储在用户默认系统中的数据（也就是存储在NSUserDefaults
 数据库中）。这种做法会产生许多很有用的结果，比如能够快速而轻松地开发一个“设置”屏幕，将控件直接绑定到存储在用户偏好设置系统中的数据。

但是，NSUserDefaults
 就是一个数据存储系统，不能直接向它绑定，因为它的内容无法直接通过键值观察系统来观察，而这正是绑定所依赖的。为了使用它，视图和模型之间要有一个中介对象。是不是有些耳熟？对了——我们需要一个控制器对象
 ！

苹果公司提供了一个对象，可以让我们在绑定中使用NSUserDefaults
 ，即NSUserDefaultsController
 。这个对象提供了一些机制，用于将视图绑定到存储在NSUserDefaults
 中的默认系统。它还提供了一些更高级的功能，比如能够做出修改，然后让用户取消或应用它们——这样，如果你希望用户能取消他在偏好设置窗口中所做的修改，那你就能如愿了。

因为NSUserDefaultsController
 是很常见的一个控件，所以你甚至不需要创建就能开始使用。只需将控件绑定到默认系统，就能让它出现在Interface Builder的轮廓中。

为了演示怎样在App中使用这一控件，我们将调整应用程序，以存储用户偏好设置。


	首先，我们添加一个复选框，它的值存储在用户的默认系统中，它还会控制是否启用文本字段和水平滑块（也就是说，用户能否与它们交互）。为此，只需向窗口中添加一个复选框，并将它的标签改为Enabled
 。

	
接下来，将复选框绑定到用户默认系统。需要选择此复选框，并打开Bindings Inspector。

将它的值绑定到Shared User Defaults Controller（共享用户默认控制器），它将出现在可绑定对象清单中。

将控件器键设定为values
 ，将模型键路径设定为controlsEnabled
 。

我们还没有在代码中设置一个名为controlsEnabled
 的属性，但这是没问题的——别忘了，在使用NSUserDefaults
 时，你就是在为希望存储的偏好设置设定值。



	
设置了复选框，下面就可以根据用户默认设置中存储的controlsEnabled
 属性值，启用或禁用文本字段和水平滑块。为完成这一操作，我们将绑定此控件的Enabled
 属性。

为此，选择文本字段，并将Enabled
 属性绑定到Shared User Defaults Controller。将控制器键设定为values
 ，将模型键路径设定为controlsEnabled
 。

对水平滑块重复这一过程。

完成后，界面应当类似于图11-2所示。
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图11-2 更新后的界面，添加了复选框和文本字段






现在可以看看它是如何工作的。启动此App，并注意，改变复选框的状态将使文本字段和滑块变成启用或禁用状态。退出此应用程序并重新启动，并注意复选框记住了它的状态。

让人大加感叹的是，我们根本没有为实现这一功能编写任何代码！



11.4 数组和对象控制器


我们已经看到，控制器作为视图和模型之间的中介，并允许生成一些绑定，从而令我们不用再费力编写大量代码。

我们已经看到NSUserDefaultsController
 是如何工作的，利用它可以将视图绑定到用户偏好设置系统。在这个例子中，模型对象是NSUserDefaults
 对象。

还存在其他一些控制器，用来调停对应用程序中其他数据的访问。如果希望你的应用程序显示一组数据，则需要界面的一些部分来显示整个数据集，而其他部分用来显示集合中当前所选项目的有关信息。

现在该NSArrayController
 大展身手了。NSArrayController
 是一个用来管理数组的控制器对象，并提供了对数组内容的访问权限。数组控制器还提供了“已选”对象的概念，也就是说，你的代码可以显示仅与用户已选项目有关的概念。最后，NSArrayController
 还能在它管理的数组中添加和删除项目。

控制器对象的另一个例子是NSObjectController
 ，它充当单个对象的控制器。这个类的典型用户情景是：将界面绑定到NSObjectController
 ，然后你的代码将一个对象交付给这个控制器。控制器的内容对象发生变化的那一刻，界面将会更新。



11.5 一个更复杂的绑定App


控制器允许以最少量的代码生成极为复杂的应用程序。为了演示，我们将创建一个应用程序，它可以让用户创建、编辑、查看和删除小的文本笔记，同时用绑定来完成大多数工作。

这个应用程序会用到我们将要创建的一个Note
 类。这个类将包含许多属性：笔记的标题、其中包含的文本、创建和编辑此笔记的日期和时间。这个应用程序将显示用户创建的所有笔记的清单，并显示这些笔记，同时还允许用户进行编辑。当用户编辑一条笔记时，笔记将会更新自己，以反映修改此笔记的日期和时间。

现在就开始创建我们的App。


	创建一个新的Cocoa应用程序，命名为ControllerBindings。

	
选择File→New→File或按下Command-N，创建一个新类。

创建一个名为Note
 的新Cocoa类。使这个类成为NSObject
 的子类。



	
创建了这个类，就可以添加以下属性了：


	
title
 ，一个String


	
text
 ，一个NSAttributedString


	
created
 ，一个NSDate


	
edited
 ，一个NSDate




此外，我们希望在创建一个新笔记时设置一些合理的默认值。具体来说，title
 应当是“New Note”，text
 应当是“New Note”，创建日期和编辑日期应当都是当前日期。

此外，当标题或文本被修改时，我们希望edited
 日期更新为当前日期。这是利用Swift的didSet
 语法完成的，利用它可以增加一些应当在某个属性发生变化时运行的代码。







说明
 ：NSAttributedString
 是用于存储补充信息的字符串，比如字体、样式和颜色。可以使用NSAttributedString
 来存储多格式文本。



打开Note.swift，向Note
 类中添加以下代码：


class Note: NSObject {

    //创建日期为常量——它在创建时设置，从来不会改变
    var created : NSDate = NSDate()

    //编辑日期默认为当前日期
    var edited : NSDate = NSDate()

    //标题是一个字符串，在它发生改变时会更新编辑日期
    var title : String = "New Note" {
    didSet {
        edited = NSDate()
    }
    }

    //文本是一个NSAttributed字符串，它会完成类似操作
    var text : NSAttributedString = NSAttributedString(string: "New Note") {
    didSet {
        edited = NSDate()
    }
    }

}



现在已经完成了Note
 类，其中包含了我们希望它包含的数据，而且它在创建和更新时的行为方式与我们的预期一致。

现在需要一个地方来存储Note
 类的实例。因为我们不希望在磁盘上存储内容，所以这个示例项目直接将Note
 对象存储在应用程序委托对象中的一个数组中。这就是说，当App退出时，所有信息都将会丢失。

这个数组将存储在一个属性中。这是非常重要的，因为这意味着稍后创建的数组控制器对象将能够绑定到它。

为了向AppDelegate
 添加notes
 属性，打开AppDelegate.swift。将以下代码添加到AppDelegate
 类中：


//一个Note对象的空数组
var notes = [Note]()







说明
 ：在这个语法中，将一个属性定义为一个构造函数的结果，它告诉编译器两件事情。


	这个属性是Notes
 的一个数组。

	这个数组应当在创建实例时创建。





现在已经完成了这个应用程序的所有代码。从现在开始，都是绑定的事情了。

我们希望做的第一件事情就是显示用户已创建笔记的清单，并提供一种在清单中添加和删除笔记的方法。我们需要一种方法来提供对Note
 实例的访问权限。和第一个应用程序中不同，我们不能直接将控件绑定到App委托中的notes
 属性，因为它是一个数组，我们希望能够显示单独的笔记。

为实现这一功能，我们使用了一个NSArrayController
 。这个类相当于通向数组内容的大门。它将被绑定到notes
 属性，而其他视图将被绑定到它。

列表视图本身将会是一个NSTableView
 。传统上，这个类不好设置，需要你的代码充当一个数据源，实现几种方法，并向类提供各种信息。使用绑定时就不是如此了——在本例中，我们将表格视图的内容直接绑定到用于管理笔记集合的数组控制器。

首先来创建并设置数组控制器。


	打开MainWindow.xib，首先增加NSArrayController
 实例，它存在于对象库中。查找array controller就可以找到它。向轮廓中拖入一个。

	
现在将指示数组控制器，如果它希望知道正在管理的数据存储在哪里，可以去访问notes
 属性。

选择数组控制器，打开Bindings Inspector。

打开Content Array属性，将它绑定到App Delegate。将模型键路径设定为notes
 。



	
我们还需要让数组控制器知道，这个数组将包含哪个对象类。这一点非常重要，因为在要求数组控制器向数组中添加一个新项时，它需要知道去实例化哪个类。

在选择了数组控制器后，打开Attributes Inspector。将Class Name设置为ControllerBindings.Note
 。







说明
 ：在设置数组控制器中的Class Name时，必须指定类的名字和这个类所在模块的名字。因为这个例子的名字为ControllerBindings，所以我们将Class Name设置为ControllerBindings.Note
 ，但是，如果为这个项目起了其他名字，那就得修改类名中句点之前的部分。



在向数组控制器提供一个内容数组时，可以将数组控制器绑定到其他对象。一些可以绑定的有用属性如下所示。


	

arrangedObjects


数组中的整个对象集合，根据数组控制器的设置安排（比如根据任意筛选器，或者可能已经应用的排序选项)。



	

selection


当前选定的对象。



	

canAdd
 和canRemove



Bool
 属性，表示数组控制器目前能否添加或删除项目。例如，如果没有选择对象，则canRemove
 将为false
 。





要访问这些属性，可能将它们用作Bindings Inspector中的控制器键。

数组控制器已经设置完毕，现在可以开始创建界面了。我们首先添加列出所有笔记的表格视图，以及允许添加和删除项目的按钮。


	
拖入一个表格视图，将它放在窗口的左侧。调整其大小，使它大约占窗口宽度的三分之一。

在添加一个表格视图时，它被放在一个卷动视图的内部。我们希望设置表格视图的几个不同方面，以扩展整个树：按下Option键不放，在轮廓中单击Scroll View-Table View旁边的箭头。在出现的项目中选择Table View。

将Attributes Inspector中的Columns计数器设置为1。



	
我们希望表格视图控制器显示列表中的笔记标题。在轮廓中选择Table Column，并打开Bindings Inspector。

将Value
 属性绑定到数组控制器。将控制器键设置为arrangedObjects
 ，模型键路径设置为title
 。

表格视图现在将显示notes
 数组中所有项目的title
 属性的值。另外，表格视图将控制选择哪个项。



	
现在向视图中添加两个按钮，以允许添加和删除项目。

从对象库拖入一个渐变按钮。调整其大小，使其变成一个小的方形，并将它放在表格视图的下面。

在Attributes Inspector中，将按钮的标题设为无（也就是删除所有文本）。将图像设置为NSAddTemplate
 ，它将使按钮显示一个加号图标。

按下Option键不放，将该按钮拖向右侧。这样会制作一份副本；将它放在第一个按钮的旁边。将这个新按钮的图像设定为NSRemoveTemplate
 ，它将显示一个减号图标。



	
现在可以让这些按钮向数组控制器发出添加和删除项目的指令。

按下Control键不放，从添加按钮拖到数组控制器。从出现的菜单中选择add:
 。

按下Control键不放，从删除按钮拖到数组控制器。从出现的菜单中选择remove:
 。

现在，在单击这些按钮时，数组控制器将向它正在管理的数组中添加一个新项，或者删除当前选择的项目。



	
最后进行一点调整，如果没有要删除的东西，或者没有选定的对象，我们将禁用删除按钮。数组控制器公开了一个名为canRemove
 的属性，我们可以将这个按钮的Enabled
 属性绑定到该属性。

选择删除按钮，并打开Bindings Inspector。

使用控制器键canRemove
 ，将Enabled
 属性绑定到数组控制器。





完成后，这个App的界面将类似于图11-3所示。
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图11-3 基于控制器的新应用程序的初始界面


现在可以启动此App，看看它是如何工作的。单击添加和删除按钮，将会在列表中添加和删除项目；当没有选择任何内容时，删除按钮将被禁用。

现在就让这些笔记工作起来。我们要做的就是设置视图，将它们绑定到选定的对象，这些对象是由数组控制器提供给我们的。


	
为创建界面，向窗口右侧添加一个文本字段，并将它放在顶端。这个文本字段将会显示笔记中的title
 属性。

在文本字段的下方添加一个文本视图。调整其高度，为添加文本留出足够的空间。这个文本视图将显示text
 属性。



	
接下来，绑定控件：选择文本字段，并将它的值
 绑定到数组控制器。将控制器键设置为selection
 ，将模型键路径设置为title
 。启用Continuously Updates Value。

选择文本视图（注意它保存在一个卷动视图的内部，所以需要在轮廓中展开它才能得到它），将它的attributed string绑定到数组控制器。将控制器键设置为selection
 ，将模型键路径设置为text
 。同样启用这里的Continuously Updates Value。



	
最后，创建用于显示日期的界面，并绑定它。向窗口中添加一个标签。将其文本设置为Created:
 ，并将它放在文本视图下方。

添加另一个标签，将它的文本设置为Edited:
 。将它放在Created标签之下。

添加第三个标签，并将它放在Created标签的右侧。调整其大小，使其接触窗口的右边缘。这个标签将显示创建此笔记的日期。

在Edited标签的右侧添加第四个标签。像上个标签一样调整其大小。

完成后，用户界面将类似于图11-4所示。
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图11-4 完成后的用户界面




	
选择Created标签右侧的空标签，并将它绑定到数组控制器。将控件器键设置为selection
 ，将模型键路径设置为created
 。

选择另一标签，并进行类似的绑定，但将模型键路径设置为edited
 。



	
默认情况下，在将一个标签绑定到一个NSDate
 属性时，这个标签将显示完整
 日期，也就是显示到秒和时区。这样可能太复杂，因此将它显示为较短的简洁版本会更好一些。为此，可以向标签增加一个date formatter（日期格式设定器），利用它可以控制如何表示标签中给出的日期。

在对象库中查找“date formatter”，并从库中向Created日期标签拖入一个。

轮廓中将出现一个Date Formatter。选择它并进行配置，将Date Style（日期样式）设置为Medium Style（中样式），Time Style（时间样式）设置为Short Style（短样式）。这样标签会以“7 Jul 2014 3:21 pm”格式显示日期。

对Edited日期标签重复同一过程。





大功告成。现在可以查看整个App是如何工作的！我们可以添加和删除项目，并在文本字段中存储任意文本。对笔记进行重命名将会实时更新列表，而改变笔记的内容将会更新Edited标签。

 



第12章 表格视图和集合视图


无论在什么平台上，对于任何App来说，最常见的任务之一就是显示数据列表或集合。iOS和OS X提供了大量用于查看数据的工具，本章将学习如何使用它们。

iOS和OS X都提供了表格视图和集合视图。表格视图
 被设计用来提供一个数据列表，而集合视图
 被设计用来显示一个数据网格。表格视图和集合视图都可进行自定义，以提供不同的布局。

OS X中到处都使用表格视图——Finder和iTunes用它来显示文件和歌曲列表。表格视图在iOS中使用得更多——只要你看到垂直滚动列表，比如“信息”中的消息列表或者“设置”中的选项，就看到了表格视图。

集合视图的使用频率要稍低一些，因为它在这两个平台上都是新增加的。集合视图（同样）可以在Finder和iTunes中看到，也可以在Launchpad中看到。在iPad上，集合视图出现在“时钟”应用程序中，它是在iOS 6中增加的。



12.1 数据源和委托


尽管表格视图和集合视图的布局有所不同，但它们却拥有非常相似的API。当一个数据显示视图准备呈现内容时，它至少要知道两个问题的答案。


	要显示多少项？

	为显示每一项，分别需要做些什么？



这些问题是向视图的数据源
 提出的，数据源就是符合该表格视图的数据源协议
 的对象。根据正在使用的视图类型，数据源协议是不同的。

数据视图还需要知道其他一些问题的答案，比如“列表中每一行的高度是多少？”和“列表中应当包含多少部分？”。这些问题也是由数据源回答的，但在数据源不能提供这些信息时，视图也可以退而采用一些默认值。

有时，我们只是想显示信息，但应用程序通常需要响应用户与视图内容的交互。用户能做的具体事情会因平台、数据视图的类型以及视图配置方式的不同而不同。一些可能的交互包括：


	单击（或点击）一个项目

	重新安排内容

	删除或修改内容



这些操作由视图发送给其委托
 。



12.2 表格视图


表格视图用于显示信息列表。在OS X上，表格视图以多列（可以调整其排列方式和大小）显示数据，并且通常用于显示数据。在iOS上，表格视图只显示一列，用于各种垂直滚动列表，比如“设置”应用程序。


12.2.1 iOS上的UITableView



在iOS上，表格视图是用UITableView
 类实现的。它是iOS上最通用的视图类之一：有了它，可以创建各种各样的界面，从简单的数据列表到复杂、可伸缩的多部分界面。

在iOS上，“表格视图”一词有些使用不当。“表格”通常会让人想到有多行多列的网格，但在iOS上，表格视图实际上是一列多行。其原因在于iPhone的屏幕过窄，超过一列是没有意义的，但UITableViewController
 的API是基于NSTableViewController
 设计的，本章后面将对其进行讨论。



说明
 ：如果希望在iOS上创建一个多列表格视图，要么自己生成，要么使用UICollectionView
 （12.3节将对其进行讨论）。



iOS上的表格视图显示由表格视图单元格
 构成的一个滚动列表，表格视图单元格是一些视图，可以包含任何数据。UITableView
 是为提高速度而设计的：用户在iOS设备上执行的最常见手势之一就是上下轻弹一个滚动列表，这就意味着，应用程序需要能够以很高的帧率来实现列表滚动的动画（理想情况下是60帧/秒，这是iOS的最大帧率）。


1. 节和行


表格视图可以分为多个节
 （section），每一节包含一个或多个行
 。利用节，可以按照对你有意义的方式来划分内容。例如，“联系人”应用程序使用的表格视图按姓氏来划分各行，而“设置”应用程序使用的表格视图则按类别划分各行。

因为表格视图被划分为节，所以表格视图中的具体位置不是按行标识的，而是按索引路径
 标识。索引路径并不复杂，就是一个节号和一个行号，用NSIndexPath
 类来表示：


let indexPath = NSIndexPath(forRow: 2, inSection: 1)





（注意，我们通常不需要自己创建NSIndexPath
 ，这个例子只是为了说明它们的组成。）

假设我们已经有了一个表格视图，它被分为两节：第一节有两行，第二节有三行（见图12-1）。
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图12-1 一个表格视图，被划分为节


利用索引路径，可以用第0节第0行来引用第一个单元格。第二个单元格是第0节第1行，而第三个单元格是第1节第0行。这样可以让行号独立于其所在节，使用时会非常方便。


2. 表格视图控制器


如果仅向界面上添加一个UITableView
 ，但没做任何其他工作，将会看到一个空列表。默认情况下，UITableView
 依赖一个数据源
 对象向其提供有关所显示内容的信息。

任何对象都可以是UITableView
 的数据源，唯一的要求就是它必须符合UITableViewDatasource
 协议（如需有关协议的更多信息，请参阅2.7.4节）。

这个对象几乎总是UIViewController
 ，而且几乎总是该表格视图所属视图的视图控制器。当然，你完全可以采用其他设置。


UITableViewDatasource
 协议定义的两个关键方法是：


func tableView(tableView: UITableView!,
    numberOfRowsInSection section: Int) -> Int

func tableView(tableView: UITableView!,
        cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath!) -> UITableViewCell!



第一个方法numberOfRowsInSection
 返回表格中指定节中的行数（见上面的“节和行”部分）。第二个方法cellForRowAtIndexPath
 返回指定索引路径的UITableViewCell
 。

例如，像下面这样说明表中的每一节都有两行：


func tableView(tableView: UITableView!,
    numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return 2
}



这个方法是两个方法中较为简单的一个。下面是tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)
 实现的一个例子（后面将讨论它到底做些什么）：


override func tableView(tableView: UITableView,
cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("StringCell",
forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

    cell.textLabel.text = "Hello!"

    return cell
}







3. 表格视图单元格


表格视图单元格表示表格视图中的一项。表格视图单元格是UITableViewCells
 ，它是UIView
 的一个子类。和所有其他UIView
 一样，表格视图单元格也可以包含其他UIView
 作为其子视图。

当表格视图需要显示数据时，它需要回答两个问题：要显示多少行，以及每一行应当显示什么。第一个问题由numberOfRowsInSection
 方法回答，第二个由tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)
 回答。


当表格视图中的每个可视行进入视图时
 ，都会调用cellForRowAtIndexPath
 。黑体部分非常重要，因为这表明表格视图不用再费心去显示那些不可见的内容。例如，如果有一个表格视图，其中包含1000个对象，而这些对象中最多有10个可能是可见的。因为对于那些可能从来不会显示的行来说，表格视图没必要尝试为其显示表格视图单元格，所以只有在单元格将要出现在屏幕上时，才会调用tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)
 。


tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)
 负责返回一个经过配置的UITableViewCell
 。这里所说的“经过配置”是指确保表格视图单元格中显示的内容是正确的。这些内容取决于表格视图的当前用途：如果正在开发一个购物清单应用程序，那每个表格视图单元格都会包含购物清单中的一个项目。


单元格的再用
 在用户卷动表格视图时，列表中的一些项目将会从屏幕中消失，而另外一些则会进入屏幕。当列表中的一个表格视图单元格卷动到屏幕之外时，就将它从表格视图中删除，放到一个再用队列
 中。这个再用队列存储了已被创建但当前不可见的UITableViewCell
 对象。当一个单元格被卷动进入视图时，表格视图将从再用队列中提取一个已创建的UITableViewCell
 对象。

这种方法的好处是可以节省所有用来分配和设置新对象的时间。所有内存分配都需要时间，如果用户在一个长列表中快速卷动，他会在每个新单元格出现时注意到明显的暂停。

在单元格卷动到屏幕之外时，表格视图会将UITableViewCell
 对象自动放到再用队列中；当表格视图的数据源接收到tableView(cellForRowAtIndexPath:)
 消息时，它会从再用队列中提取一个单元格，并对其进行准备，而不是创建一个全新的单元格。

表格视图可以有许多不同类型的单元格，例如，可能有一个分为两节的表格视图，每一节显示完全不同的单元格。但却只有一个tableView(cellForRowAtIndexPath:)
 方法，对于所有节的所有行都会调用它。为加以区别，可以使用传送给这个方法的索引路径，来判断表格视图希望用这个单元格来显示哪一节哪一行。



UITableViewCell
 剖析
 表格视图单元格是一个UIView
 ，它可以包含我们想要包含的任何其他UIView
 。除了这一灵活性之外，UITableViewCell
 对象还支持一些基本样式
 ，类似于在iOS其他部分看到的表格视图单元格。共有四种基本的表格视图样式。


	

默认


一种黑色、粗体、左对齐的文本标准，可根据需要带有一个图像视图。由名字可以看出，它是表格视图单元格的默认样式。



	

右部细节


一种黑色、左对齐的文本标签，其右侧是一个更小的、蓝色、右对齐文本标签。这种单元格样式可以在“设置”应用程序中看到。



	

左部细节






一种位于左侧的蓝色、右对齐标签，其右侧是一个黑色的左对齐标签。这种单元格样式可以在“电话”和“联系人”应用程序中看到。


	

子标题


一种黑色的左对齐标签，其下方是一个较小的灰色标签。这种单元格样式可以在“音乐”应用程序中看到。





通常，所有表格视图单元格都至少有一个主文本标签，并根据需要决定是否添加一个次文本标签和一个图像视图。这些视图是UILabel
 和UIImageView
 对象，可以通过表格视图单元格的textLabel
 、detailTextLabel
 和imageView
 属性来访问。

在图12-2中可以看到这四种内置表格视图单元格样式的例子。
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图12-2 不同的表格视图单元格样式（自上而下为：基本、右部细节、左部细节和子标题）



在Interface Builder中准备表格视图
 在iOS 5之前，表格视图和表格视图单元格的构建主要通过编程完成，开发者要编写代码，以人工方式对所有非标准表格视图单元格中的内容进行实例化，并通过代码来调整其布局。这可不是什么好主意，因为布局代码可能非常难写。因此，从iOS 5开始，表格视图及其单元格都完全在Interface Builder中设计了。

在向界面添加表格视图时，还可以创建原型单元格
 。单元格的内容可以由你自己设计，完全自定义（从改变颜色和字体，到完全改变布局并提供UITableViewCell
 的一个子类）。这些原型单元格标有一个单元格标识符
 ，代码可以用它创建原型的实例。


分析tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)

 了解这一切之后，现在可以仔细地研究一下之前看过的tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)
 实现了。将其重列如下：


override func tableView(tableView: UITableView,
cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("StringCell",
forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell  ①

    cell.textLabel.text = "Hello!"  ②

    return cell  ③
}





这个方法执行三个操作。

① 让表格视图从队列中清除一个单元格标识符为StringCell
 的表格视图单元格。这样会使表格视图创建一个原型单元格的实例，其标识符即为StringCell
 ，如果之前已经创建了具有这一标识符的单元格，但它当前不可见，则从再用队列中清除它。

② 设置这个单元格的主文本标签，使其显示文本“Hello!”。

③ 最后，此单元格被返回给表格视图，表格视图会向用户显示此单元格。


对操作作出响应
 用户对表格视图单元格做得最多的就是点击它们。在点击时，表格视图将联系其委托
 ，告诉它有一个单元格被选定。

一个对象必须符合UITableViewDelegate
 协议才能成为委托。表格视图的委托可以不同于其数据源，但在实际中委托通常与数据源是同一对象（也就是说，管理表格视图的视图控制器符合UITableViewDelegate
 和UITableViewDatasource
 协议）。


UITableViewDelegate
 指定了几个方法，它们都是可选的。最重要也是最常用的方法是tableView(_, didSelectRowAtIndexPath:)
 ，在点击行时会调用它。委托可以利用这一机会执行一个操作，比如移到另一个屏幕：


override func tableView(tableView: UITableView, didSelectRowAtIndexPath
                        indexPath: NSIndexPath)  {
    println("Selected \(data[indexPath.row])")
}






4. 实现表格视图


为了综合应用上述内容，我们将开发一个简单的表格视图应用程序，它会显示一个NSString
 对象的内容。


	创建一个新的单视图iOS应用程序，命名为iOSTableView。

	删除ViewController.swift文件。稍后将生成它的一个替代文件。

	
创建并设置表格视图。在本例中，视图控制器将是一个UITableViewController
 ，它是UIViewController
 的一个子类，用来管理单个UITableView
 。

打开Main.storyboard，删除现有的视图控制器。然后从对象库中拖入一个表格视图控制器。选择新的视图控制器，打开Attributes Inspector。启用“Is Initial View Controller”复选框。



	
设置原型单元格。默认情况下，被拖入故事板的UITableViewController
 将包含单个原型单元格。我们要把它配置为我们想要的单元格。

选择出现在表格视图顶端的单个单元格。

确认Attributes Inspector已经打开，将其标识符改为StringCell
 。

利用Attributes Inspector顶端的下拉菜单，将单元格的样式由Custom改为Basic。





表格视图已经配置完毕，现在该编写一些代码了，以向表格视图提供它需要的信息。


	创建新的表格视图控制器类。创建一个新的Cocoa Touch类：选择File→New→File...，并选择Cocoa Touch类。将其命名为TableViewController
 ，并让它成为UITableViewController
 的一个子类。

	
让表格视图控制器使用新类。返回故事板，并选择视图控制器。

注意，单击表格视图并不会选择视图控制器，而是选择表格视图
 。可以从Interface Builder左侧的Outline视图中选择表格视图控制器本身。

进入Identity Inspector，将这个类由UITableViewController
 改为TableViewController
 。



	
打开TableViewController.swift，并添加字符串数组。

现在可以编写驱动表格视图的代码了。首先需要创建一个数组，其中包含将要显示的字符串。

将以下属性添加到TableViewController
 中：


var data = ["Once", "upon", "a", "time"]





	
让表格视图数据源返回一节。表格视图将包含一节，该节包含的行数与data
 数组中的项目数相同。

为了确定要呈现多少节，表格视图向它的数据源对象发送numberOfSectionsInTableView
 消息。这个方法已经用模板代码实现，但返回0。只需将它改为返回1。

在TableViewController.swift中找到numberOfSectionsInTableView
 方法，并用以下代码替换它：


override func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView)
    -> Int {
    return 1
}





	
让表格视图数据源指示这一节的正确行数。我们需要告诉表格视图，这一节的行数与data
 数组中的对象个数相同。这是由tableView(_, numberOfRowsInSection:)
 方法处理的。

在TableViewController.swift中找到tableView(_, numberOfRowsInSection:)
 方法，并用以下代码替换它：


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





	
实现tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)
 方法。对于表格视图所请求的每一行，为其准备表格视图单元格。

在TableViewController.swift中找到tableView(_, cellForRowAtIndexPath:)
 方法，并用以下代码替换它：


override func tableView(tableView: UITableView,
   cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {

   let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("StringCell",
                       forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

   let string = data[indexPath.row]

   cell.textLabel.text = string

   return cell

}





	
实现tableView(_, didSelectRowAtIndexPath:)
 方法。最后，让代码记录与所选文本对应的字符串。

向TableViewController.swift中添加tableView(_, didSelectRowAtIndexPath:)
 方法：


override func tableView(tableView: UITableView, didSelectRowAtIndexPath
                       indexPath: NSIndexPath)  {
   println("Selected \(data[indexPath.row])")
}








12.2.2 OS X上的NSTableView



在OS X上显示数据表格的过程要比在iOS上复杂一点。OS X上的表格能显示多列数据，用户可以对其重新排列、重新排序。OS X上的表格视图是NSTableView
 类的实例。但是，OS X上表格视图背后的基本思想与iOS上相同——表格视图使用一个数据源对象来判断有多少行，以及应当为每一行显示什么内容。

就NSTableView
 的编程来说，只有一处重要区别：当一个方法在为表格视图单元格返回应当显示的内容时，需要考虑数据的行号和列。


tableView(viewForTableColumn:row:)
 方法返回应当在单元格中显示的视图。这个方法的参数是希望显示内容的NSTableView
 ，以及要显示的列和行号。行号用一个简单的整数表示，而表格列是一个NSTableColumn
 。这是因为列的排列是可以调整的，所以“列号”是没有意义的。NSTableColumn
 对象有标识符
 ，代码可以用它确定需要显示哪一段信息。

为了说明表格视图是如何在OS X上工作的，我们将开发一个显示多列数据的应用程序。这个App将显示一个歌曲列表及其播放时间。


	创建一个名为CocoaTableView的新Cocoa应用程序。

	
创建Song
 类。首先创建数据源。应用程序显示的每首歌都是Song
 类的一个实例，我们自己来创建这个类。每个Song
 类都有一个title
 字符串，以及一个表示为NSTimeInteval
 的持续时间（这是float
 的另一种说法，是Cocoa定义的一个typedef）。

为了创建类，进入File→New→File...，并选择Cocoa类。创建一个名为Song
 的新类，并使它成为NSObject
 的一个子类。

创建后，打开Song.swift，让它看起来类似于以下代码：


class Song: NSObject {

   var title : String = "A Song"
   var duration : NSTimeInterval = 0.0
}





说明
 ：这个类仅包含属性，而没有方法——它只用于存储数据。





	
接下来，让AppDelegate
 存储Song
 对象的一个列表。这个列表就是NSMutableArray
 ，它由一个NSArrayController
 管理。



说明
 ：这个控制器不会马上用到，而是作为绑定的一个部分，本章后面将用它来驱动表格视图。



打开AppDelegate.swift，并向类中添加以下方法：


var songs : [Song] = []
@IBOutlet var songsController: NSArrayController!





	
最后，我们需要让这个对象在此列表出现时填充它。向AppDelegate
 类中添加以下方法：


override func awakeFromNib() {
   if self.songs.count == 0 {
       var aSong : Song!

       aSong = Song()
       aSong.title = "Gaeta's Lament"
       aSong.duration = 289

       self.songsController.addObject(aSong)

       aSong = Song()
       aSong.title = "The Signal";
       aSong.duration = 309

       self.songsController.addObject(aSong)

       aSong = Song()
       aSong.title = "Resurrection Hub";
       aSong.duration = 221

       self.songsController.addObject(aSong)

       aSong = Song()
       aSong.title = "The Cult of Baltar";
       aSong.duration = 342

       self.songsController.addObject(aSong)
   }
}





说明
 ：获得此引用者的福利！







现在为应用程序准备界面。


	
打开MainMenu.xib，将数组控制器拖到轮廓中。

打开Bindings Inspector，并将Content Array（内容数组）绑定到App Delegate。将模型键路径设定为self.songs
 。

按下Control键不放，从App委托拖到数组控制器。从出现的菜单中选择songsController
 。



	
创建表格视图。打开MainMenu.xib并选择窗口。这个窗口是空的，但我们很快就会填充它。

将一个表格视图从对象库拖到窗口中。让它充满整个窗口。

在表格视图的顶端选择表格表头视图。双击第一列的表头，并将它重命名为Title
 。将第二列表头重命名为Duration
 。



	
现在需要设置这些列，使其拥有正确的标识符，并以NSViews
 作为其内容，而不是旧样式的NSCells
 （这是在OS X 10.7 Linon之前使用的方法）。

在轮廓中选择“Title”表格列对象。切换到Identity Inspector，并将Restoration ID设置为“Title”。

然后，在轮廓中选择“Duration”表列，将其Restoration ID改为“Duration”。

最后，在轮廓中选择表格视图，将其内容模式由Cell Based改为View Based。



	接下来将设置表格视图的数据源和委托。按下Control键不放，从表格视图拖到App委托，并从出现的菜单中选择“dataSource”。然后再次按下Control键不放，从表格视图拖到App委托，并选择“delegate”。

	

AppDelegate
 类需要符合NSTableViewDataSource
 和NSTableViewDelegate
 协议，以满足编译器的要求。

打开AppDelegate.swift，使这个类符合两个新的协议：


class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate,
                  NSTableViewDelegate, NSTableViewDataSource {





	向AppDelegate
 中添加numberOfRowsInTableView
 方法。这个方法表明表格视图应该显示多少行：
func numberOfRowsInTableView(tableView: NSTableView!) -> Int {
   return self.songs.count
}





	
向AppDelegate
 中添加tableView(viewForTableColumn:row:)
 方法。这个方法根据所用的行号和列返回一个NSView
 ，它将显示在表格视图单元格中：


func tableView(tableView: NSTableView!, viewForTableColumn
            tableColumn: NSTableColumn!, row: Int) -> NSView!  {

   let cell =
               tableView.makeViewWithIdentifier(tableColumn.identifier,
                   owner: self) as NSTableCellView

   let textField = cell.textField
   let song = self.songs[row]

   if tableColumn.identifier == "Title" {
       textField?.stringValue = song.title
   } else if tableColumn.identifier == "Duration" {
       let durationText = NSString(format: "%i:%02i",
                                   Int(song.duration) / 60,
                                   Int(song.duration) % 60)
       textField?.stringValue = durationText
   }

   return cell
}







在这一方法中，会要求表格视图根据表格列的标识符，将一个可再用视图从队列中移除。它将作为一个NSTableCellView
 返回，其中包含了应当显示该文本的文本字段。

然后，根据指定的列，将文本字段的文本设定为歌曲的标题，或者表示歌曲持续时间的字符串。

最后，运行此应用程序，观察这些歌曲！


1. 对表格视图排序


当单击一个表格视图表头时，就是告诉表格视图，它应当对表格内容重新排序。为此，这些表格列需要知道它们负责显示哪个具体属性。

为此，我们向每一列都提供排序键
 。排序键表示应当用于排序的属性。

要添加排序键，在轮廓中选择“Title”表格列。打开Attributes Inspector，并将排序键设置为title
 。选择器保持为compare:
 不变，顺序为Ascending（递增）。然后，在轮廓中选择“Duration”表格列，并将排序键改为duration
 。

在单击一个表格列表头时，这个表格视图的数据源接收到一条tableView(sortDescriptorsDidChange:)
 消息。排序描述符
 是NSSortDescriptor
 类的一个实例，提供了关于应当如何对一组对象进行排序的信息。

要使用排序描述符对数组进行排序，可以取得该数组，然后使用sort
 方法。这个方法取得一个闭包，用于确定如何对一对对象排序；也可以直接获取每个排序描述符，然后使用它的compareObject(toObject:)
 方法来确定这一顺序。

为实现tableView(sortDescriptorsDidChange:)
 方法，向AppDelegate
 中添加以下方法：


func tableView(tableView: NSTableView!,
                sortDescriptorsDidChange oldDescriptors: [AnyObject]!)  {

    //按逆序应用每个排序描述符

    for sortDescriptor in tableView.sortDescriptors.reverse()
        as [NSSortDescriptor] {
        songs.sort() {
            (item1, item2) in
            return sortDescriptor.compareObject(item1, toObject: item2)
                == NSComparisonResult.OrderedAscending
        }
    }

    tableView.reloadData()
}






现在启动应用程序。单击其中一个标题，注意表格视图已经重新排序了。


2. 使用绑定的NSTableView



当采用代码驱动的数据源时，使用NSTableView
 类非常简单，但使用Cocoa绑定（见第11章）通常要简单得多。因此，在结束NSTableView
 的介绍之前，我们将调整代码，改为使用Cocoa绑定。

在使用绑定时，我们会绑定表格视图和每个表格视图单元格中的特定视图。表格视图被绑定到数组控制器，所以它知道存在多少行；单元格中的视图被绑定到应当显示的特定属性。

要将表格视图绑定到数组控制器。


	在轮廓中选择表格视图。进入Connections Inspector，移除dataSource
 和delegate
 链接。

	进入Bindings Inspector，将表格视图的Content绑定到Array Controller。

	选择Title列中表格视图单元格中的文本字段。将它的值绑定到Table Cell View，将模型键路径设定为objectValue.title
 。这样会让单元格显示这一行所显示的Song
 对象的标题。

	选择Title列中表格视图单元格中的文本字段。将它的值绑定到Table Cell View，并将模型键路径设定为objectValue.durationString
 。这就是我们将要创建的方法。



我们希望用一种人类可读的方式来表示Song
 对象的duration
 属性，而最好的做法就是添加一个durationString
 方法，来适当地设定底层NSTimeInterval
 的格式。为了向Song
 类中添加这一方法，向Song.swift中添加以下代码：


func durationString() -> String {
    return NSString(format: "%i:%02i", Int(self.duration) / 60,
                        Int(self.duration) % 60)
}






现在运行此应用程序，可以继续看到这些歌曲。



12.3 集合视图


集合视图是一种用于显示对象集合的工具。虽然表格视图非常适合以表格形式显示数据，但我们经常希望采用非列表形式来显示一组项目。

iOS和OS X上都有集合视图，只是在iOS上的实现要更好一些。本节将学习如何使用UICollectionView
 ，利用这个iOS类可以显示一个视图集合。



说明
 ：本书没有介绍NSCollectionView
 （它是OS X中与UICollectionView
 对应的类），主要是因为这个API有点笨重，而且它的应用情景不是很多。如需有关NSCollectionView
 的更多信息，请参阅Collection View Programming Guide（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/cocoa/Conceptual/CollectionViews/Introduction/Introduction.html
 ），它是Xcode开发者文档的一部分。




iOS上的UICollectionView



利用UICollectionView
 ，可以采用某种方式来呈现一组项目，不需要每个项目知道它是如何确定位置或者如何布局的。UICollectionView
 的行为方式与UITableView
 非常类似，但它并不是直接采用垂直列表的形式来设定内容布局，而是支持一种可以自定义的布局处理器，名为布局对象
 。


UICollectionView
 类利用了数据源和委托，与UITableView
 和NSTableView
 类非常相似。UICollectionView
 显示一组UICollectionViewCell
 对象，它们是UIViews
 ，知道如何在一个集合视图中进行布局。通常，我们会创建这些单元格的子类，并用内容填充它们。



说明
 ：默认情况下，UICollectionView
 以一种类似于网格的形式来显示其内容。但是，它并非一定如此——创建一个UICollectionViewLayout
 子类，并将它提供给集合视图，就能以任何想要的形式来完成UICollectionViewCell
 对象的布局。创建UICollectionViewLayout
 子类的主题超出了本章的范围，但在关于这个类的文档中有大量很有意义的讨论。



为了演示集合视图的使用，我们将创建一个应用程序，在网格中显示一组数字。


	为iPad创建一个单视图应用程序，名为AwesomeGrid。

	
创建集合视图控制器。删除ViewController.swift文件，稍后将替换它。

创建一个新的UICollectionViewController
 子类：选择File→New→File...，并创建一个名为GridViewController
 的新Cocoa Touch对象。使之成为UICollectionViewController
 的一个子类。



	准备集合视图。打开Main.storyboard，并删除视图控制器。拖入一个集合视图控制器。选择新的视图控制器，打开Identity Inspector，将它的类由UICollectionViewController
 改为GridViewController
 。



现在将为UICollectionViewCell
 类创建我们自己的一个子类，它将包含一个标签。与UITableViewCell
 对象不同，UICollectionViewCell
 没有为单元格提供标准样式，因为它没有对应用程序将要显示的内容做任何假设。


UICollectionViewCell
 的实际内容将在Interface Builder中设计。

创建集合视图子类，并在集合视图中使用它。创建一个新的UICollectionViewCell
 子类：选择File→New→File...，并创建一个名为GridCell
 的新Cocoa Touch对象，使它成为UICollectionViewCell
 的子类。

返回Main.storyboard，选择集合视图左上方的集合视图单元格。进入Identity Inspector，将它的类由UICollectionViewCell
 改为GridCell
 。

进入Attributes Inspector，并将集合视图项目的标识符改为Cell
 。

将单元格的大小调大至原来的两倍左右。向单元格中拖入一个标签。使用Attributes Inspector，使它的字体更大一点，将其颜色改为白色。调整标签的大小，使其充满单元格，并让文本居中。添加约束，使其在单元格中水平和垂直居中。

在助理编辑器中打开GridCell.swift。按下Control键不放，从标签拖动到GridCell
 类，并创建一个名为label
 的新输出口。

在设置了集合视图之后，现在可以设置视图控制器来显示内容了。所显示的实际“内容”为1到200的数字，它们将被作为数字对象存储在一个数组中。对于集合视图需要显示的每个GridCell
 ，视图控制器会将数字转换为一个字符串，并在UILabel
 中显示它。

这一过程的第一个步骤是存储数字数组。


	
准备数据。打开GridViewController.swift。

向GridViewController
 类中添加以下属性：


var numbers : [Int] = []



接下来，用以下代码代替viewDidLoad
 方法（删除所有其他方法）：


override func viewDidLoad() {
   super.viewDidLoad()

   for i in 1...200 {
       numbers.append(i)
   }
}





	
添加一些方法来指示集合视图中的项目数。这些用于向UICollectionView
 提供数据的方法非常类似于那些使用UITableView
 的方法：我们提供节数、每一节中的项目数，以及每个项目的一个UICollectionViewCell
 对象。

向GridViewController
 中添加以下方法。如果已经存在这些方法，则替换其代码：


override func numberOfSectionsInCollectionView
               (collectionView: UICollectionView) -> Int {
   return 1
}

override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
            numberOfItemsInSection section: Int) -> Int {
   return self.numbers.count
}





	
实现collectionView(cellForItemAtIndexPath:)
 方法。在集合视图中显示单元格非常简单。因为我们已经在Interface Builder设置了GridCell
 的原型，所以当视图控制器出现在集合视图中时，唯一要做的就是准备单元格。

向GridViewController
 中添加以下方法：


override func collectionView(collectionView: UICollectionView,
        cellForItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath)
                                                -> UICollectionViewCell
{
let cell =
    collectionView.dequeueReusableCellWithReuseIdentifier(reuseIdentifier,
                        forIndexPath: indexPath) as UICollectionViewCell

if let gridCell = cell as? GridCell {
    gridCell.label.text = String(self.numbers[indexPath.row])
}

return cell
}







运行此应用程序，你应当看到一个卷动的数字网格。

注意，在旋转iPad时（如果正在使用模拟器，则使用Command-左箭头键和Command-右箭头键），集合视图会正确地设定自己的方向。

 



第13章 基于文档的应用程序


对用户来说，计算机和它的应用程序就是用于访问和处理文档（比如，电子表格、图像、音乐等）的方法。OS X和iOS的设计者非常清楚这一点，于是提供了大量工具来帮助设计App，让用户能够创建、编辑和处理文档。

基于文档的应用程序非常简单：应用程序可以创建文档，以及打开之前创建的文档。用户编辑文档并将它存回磁盘。然后文档可以被存储、发送给另一个用户、复制，等等。

尽管OS X和iOS都提供了一些用来开发基于文档的应用程序的技术，但向用户呈现文档的方法却是不同的。

和其他基于桌面的操作系统一样，在OS X上，用户通过Finder管理其文档。Finder是一个专用的文件管理应用程序。整个文件系统都是通过Finder向用户公开的。

在iOS上，仍然存在文件系统，但用户很少能看到它。所有文档都是通过应用程序呈现给用户并进行管理的。管理文档所涉及的所有任务（创建新文件、重命名文件、删除文件、复制文件等），都必须由应用程序完成。



说明
 ：用户拥有一定的权限，可以通过文档选取器
 视图控制器来访问文件系统，10.10节中已讨论过。



一个文档可以由多个应用程序打开。例如，JPEG图像既可以用内置的“预览”应用程序打开，也可以用Photoshop打开，以用于不同目的。OS X和iOS为应用程序提供了一些方法，来指明自己能够打开某些特定类型的文档。

本章将学习如何在iOS和OS X上创建用于处理文档的应用程序。



13.1 NSDocument
 和UIDocument
 类


在iOS和OS X中，文档在应用程序中分别用UIDocument
 和NSDocument
 类表示。这两个类表示文档并存储其信息。每次创建一个新文档时，都会为应用程序的USDocument
 和NIDocument
 类的子类创建一个新实例。



13.2 MVC中的文档对象


文档对象属于模型-视图-控制器范例的一部分。在App中，文档对象是模型对象——它们负责在磁盘上读写信息，并向应用程序的其他部分提供此信息。

所有文档对象的核心都提供两个重要方法：一个保存方法，将信息写到磁盘上；一个加载方法，从磁盘上读取信息。因此，文档对象负责将存放在内存中的文档信息（也就是表示用户数据的对象）转换为可以存储在磁盘上的数据表示。


NSDocument
 的这两个方法是：


func dataOfType(typeName: String?,
    error outError: NSErrorPointer) -> NSData?

func readFromData(data: NSData?,
    ofType typeName: String?, error outError: NSErrorPointer) -> Bool




UIDocument
 的这两个方法是：


func contentsForType(typeName: String!,
    error outError: NSErrorPointer) -> AnyObject!

func loadFromContents(contents: AnyObject!,
    ofType typeName: String!, error outError: NSErrorPointer) -> Bool



第一组方法负责生成可以写到磁盘上的一个对象，比如NSData
 对象。第二组则相反——给定一个在磁盘上表示一个或多个文件的对象，文档对象应当自己做好准备，以供应用程序使用。


13.2.1 文档的类型


OS X和iOS支持以三种方式在磁盘上表示文档。


	
平面文件
 ，比如JPEG图像和文本文档，它们被整体加载到内存中。

	
文件包
 ，它们是包含多个文件的文件夹，但作为单个文件呈现给用户。Xcode项目文件就是文件包。

	
数据库
 ，它们是单个文件，可以根据需要部分加载到内存中。



这三种方法在OS X和iOS中都有使用，不存在唯一“正确的”文件表示方式。每种方法都有自己的优点和缺点。


	从开发的角度来说，平面文件易于理解，我们只需要处理NSData
 对象中的一组字节。平面文件还可以很轻松地上传到Web，并通过电子邮件发送。但是，平面文件必须整体读入内存，而如果文件非常大，可能会导致性能问题。

	
文件包是一种将大型或复杂文档划分为多个组成部分的便捷方式。例如，Keynote演示文稿是一些文件包，其中包含了描述展示内容（幻灯片、文本、布局等）的单个文件，还以独立文件的形式包含了所有图像、电影和其他资源。这样减少了必须保存在内存中的数据量，并允许应用程序将每部分文档看作独立的部分。

缺点是，OS X和iOS之外的操作系统并不能很好地支持文件包。此外，要将文件包上传到网站上，必须首先将其转换为单个文件（比如通过压缩）。



	
数据库兼具单文件的简单性和文件包的随机存取两个优点。但是，要让应用程序使用数据库，需要编写更复杂的代码。尽管SQLite和Core Data等现有工具和框架已经缓解了这一状况，但要编写的代码仍然复杂很多。





OS X和iOS的当前趋势是使用平面文件和数据库，因为它们更易于归档和向iCloud上传。



说明
 ：本书将使用平面文件，因为它们更易用。但同样的技术也适用于文件包和数据库。如果希望了解有关它们的更多知识，请参阅Xcode文档中的Document-Based Programming Guide（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/DataManagement/Conceptual/DocBasedAppProgrammingGuideForOSX/Introduction/Introduction.html
 ）。




13.2.2 文档的角色


文档对象（也就是NSDocument
 或UIDocument
 的一个子类）既是模型-视图-控制器范例中的模型，又是其模型控制器。对于较简单的应用程序，文档对象就是一个模型——它会加载和保存数据并提供一些方法，让控制器对象能够访问此信息。

对于较为复杂的应用程序，文档对象可能作为模型控制器（也就是说，它负责从磁盘加载信息，并创建大量子对象，用于表示文档的不同方面）。例如，一个绘图应用程序的文档可能包含层、色彩设置、矢量形状，等等。



13.3 OS X上基于文档的应用程序


OS X的设计充分考虑了文档管理，强力支持用Cocoa和Xcode开发基于文档的应用程序。

在创建基于文档的应用程序时，我们指定应用程序所用NSDocument
 类的名字。还会创建一个nib文件，其中包含文档的用户接口，包括窗口、控件、工具栏和其他一些可以让用户处理文档内容的视图。

这个文档类和文档nib文件被NSDocumentController
 用来管理App与文档相关的功能。


	在创建一个新文档时，会创建文档类的一个新实例，并且会实例化文档nib文件中的视图对象的副本。这个新文档对象用来控制视图。

	当用户指示应用程序保存当前文档时，文档控制器会显示一个对话框，询问用户他希望将自己的工作保存到哪里。当用户选择一个位置时，文档控制器会要求最前面的文档对象将其内容存储到一个NSData
 或NSFileWrapper
 对象中（分别用于平面文件和文件包；如果文档是一个数据库，它会通过自己的机制来保存其内容）。文档控制器随后获取这个返回的对象，并将它写到磁盘。

	在要求应用程序打开一个文档时，文档控制器决定由哪个类来负责处理文档内容。将会实例化文档类的一个实例，并让它从磁盘加载数据；如前文的讨论，还会从nib实例化控件，然后用户开始处理文档。




13.3.1 自动保存与版本


从OS X 10.7 Lion和iOS 5开始，系统会在用户工作期间自动为其保存工作，即使用户之前没有保存过。这一功能内置在NSDocumentController
 类中（在iOS上，是保存在UIDocument
 类中），这就是说，你的应用程序不需要再做任何额外的工作。

当用户切换到另一个应用程序时，当用户退出你的应用程序时，都会自动保存，而且还可以定期自动保存。从代码的角度来看，它与用户手动保存文档是同一个行为；但是，系统会保存文档的所有先前版本。

用户可以要求查看之前的所有版本，系统会自动为你处理。因此，用户可以比较文档的两个版本，并从过去的版本复制和粘贴内容。


13.3.2 用NSDocument
 表示文档


为了说明如何在OS X中开发基于文档的应用程序，我们将开发一个应用程序来处理它自己的自定义文档格式。这个应用程序最初只是一个简单的文本编辑器，随后将进行更复杂的数据操作。

首先为OS X创建一个新的Cocoa App。将其命名为CocoaDocuments，并确保“Use Core Data”被关闭。

启用“Create a Document-Based Application”（创建一个基于文档的应用程序），将文档扩展名设置为sampleDocument
 。在创建应用程序时，它会加载和保存名字类似于MyFile.sampleDocument的文件。

在Xcode中创建基于文档的应用程序时，应用程序的结构不同于非基于文档的应用程序。例如，Xcode假定应用程序的主要工作是在文档类中完成的，因此不会创建或设置应用程序委托类。

但是，它的确会创建一个Document
 类，这是NSDocument
 的一个子类，用作“sampleDocument”类型的一个文档类。默认情况下，Document
 类不做其他任何事情，只是告诉应用程序，用于管理它的界面应当从Document nib文件加载（参见Document.swift中的windowNibName
 属性）。Xcode在创建应用程序时已经创建了Document nib文件。

还会提供dataOfType(typeName:error:)
 和readFromData(data:ofType:error:)
 的存根，尽管它们的工作就是创建一个NSError
 对象，这个对象可以让文档系统很优美地显示一个警告框，让用户知道在处理数据时存在问题。

如果打开Document.xib，将会发现窗口中包含了界面，它会显示用户已经打开的所有文档。如果在轮廓中选择文件的拥有者，并进入Identity Inspector（Utilities窗格顶端左侧的第三个按钮），将会发现拥有这个文件的是一个Document
 对象（见图13-1）。这意味着，我们可以在Document
 类和界面之间创建操作和输出口。
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图13-1 文件拥有者对象的类可以用Identity Inspector设定



13.3.3 保存简单数据


这个应用程序的第一个版本是一个纯文本编辑器。下面将修改文档的界面，以显示一个文本字段，并让Document
 类保存和加载纯文本。


	
打开Document.xib并删除窗口中的标签。

默认情况下，这个界面中包含了一个窗口，其中有一个标签。我们将保留此窗口，但放弃标签。



	
向窗口中添加一个换行文本字段。

打开对象库并进行卷动，直到找到“Wrapping text field”。或者，在库的底部查找“wrapping”。

将文本字段拖到窗口中，并调整其大小，使它填充整个窗口。

完成后，界面应当类似于图13-2所示。
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图13-2 文档窗口的最终UI




	
打开助理编辑器，并将文本字段连接到类。生成界面后，需要将它连接到文档类。打开助理编辑器，Document.swift应当打开。如果没有打开，用助理编辑器顶端的跳转栏（jump bar）来选择它。

按下Control键不放，从文本字段拖到Document
 类，并创建一个名为textField
 的新输出口。

除了有一个将文档类连接到文本字段的变量之外，还要有一个包含文档文本的变量。这是因为文档加载和界面设置是在不同时间进行的。在调用readFromData(data:ofType:error:)
 方法时，还不存在textField
 ，所以必须将信息保存在内存中。就模型-视图-控制器范例来说，这也是一种更好的设计，因为它意味着你的数据和视图是相对分离的。



	
向Document
 中添加以下代码，以增加一个名为text
 的字符串属性：

var text = ""



	
现在将更新加载和保存方法，并让它们加载和保存文本。我们还将更新windowControllerDidLoadNib
 方法。在加载这个文档的界面时将会调用此方法，你的代码可借此机会为界面准备加载的数据。

用以下代码替换dataOfType(type:, error:)
 、readFromData(data:, ofType:, error:)
 和windowControllerDidLoadNib
 方法：


override func windowControllerDidLoadNib(aController: NSWindowController) {

   //这个窗口已经加载，并做好了显示准备
   //获得之前加载的文本，并在文本字段中显示它
   super.windowControllerDidLoadNib(aController)

   self.textField.stringValue = self.text
}

override func dataOfType(typeName: String?,
   error outError: NSErrorPointer) -> NSData? {

   //将文本字段的内容转换为数据，并返回它
   self.text = self.textField.stringValue

   return self.text.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
       allowLossyConversion: false)
}

override func readFromData(data: NSData?, ofType typeName: String?,
   error outError: NSErrorPointer) -> Bool {

   //尝试从数据加载一个字符串
   //如果成功，则将它存储在self.text中
   if data?.length > 0 {
       let string = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding)
       self.text = string
   } else {
       self.text = ""
   }

   return true  
}







现在运行此应用程序，并尝试创建、保存和打开文档。还可以使用Versions来查看所处理文档的之前版本。如果退出App并重新启动它，原来打开的所有文档将重新打开。


13.3.4 保存更复杂的数据


简单文本的读写都很容易，但更复杂的应用程序需要结构化更强的信息。尽管可以自己编写方法，对自己的模型对象进行序列化和反序列化，但希望保存的数据通常不会过于复杂，一般就是一个字典，或者是一个字符串和数字的数组。


JavaScript对象表示法
 （JSON）是表示此类数据的一种理想方法。JSON是一种表示数组、字典、数字和字符串的简单的、人类可读的轻量级方式，而且OS X和iOS都提供了一些工具，可以在特定的有用对象与JSON之间进行来回转换。


NSJSONSerialization
 类允许提供一个属性列表类
 ，并返回一个NSData
 对象，其中包含了描述该类的JSON数据。属性列表类是以下类中的一种：


	字符串

	数字

	
NSDate


	
NSURL


	
NSData


	数组和字典，只要它们仅包含本列表中的对象即可



对于容器类（字典和数组），这些对象只能包含其他属性列表类。

要为一个对象获得JSON数据，可以这样做：


let dictionary = ["One": 1, "Two":2]

var error : NSError? = nil

let serializedData = NSJSONSerialization.dataWithJSONObject(dictionary,
    options: NSJSONWritingOptions(), error: &error)

//在这一调用之后，'serializedData'或者为nil，或者充满了JSON数据
//如果存在问题，则会设定'error'变量，使其指向一个描述此问题的NSError对象



还可以为options
 参数传送其他值——请查看NSJSONSerialization
 的文档。如果不希望传送选项，只需提供一个空的NSJSONWritingOptions()
 。

要加载JSON数据并取回一个对象，可以这样做：


let loadedDictionary =
    NSJSONSerialization.JSONObjectWithData(serializedData,
        options: NSJSONReadingOptions(), error: &error) as? [String:Int]

//loadedDictionary现在要么是一个将字符串映射给int的字典
//要么是一个nil



下面将修改应用程序，在一个JSON格式的文档中保存一段文本和一个布尔值。为此，我们将在应用程序的UI中包含一个复选框控件，并在Document
 中包含一个Bool
 属性。


	打开Document.xib。

	调整文本字段的大小，在窗口的底部留出一些空间。

	
将复选框拖入窗口中。这个界面现在应当类似于图13-3所示。
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图13-3 更新后的界面，在窗口的底部有一个复选框



	在助理编辑器中打开Document.swift。

	按下Control键不放，从复选框拖到Document
 类，创建一个名为checkbox
 的新输出口。

	向Document
 中添加一个名为checked
 的Bool
 属性。

	
用以下代码替换dataOfType(type:error:)
 、readFromData(data:ofType:error:)
 和windowControllerDidLoadNib
 方法：


override func windowControllerDidLoadNib(aController: NSWindowController) {

    //此窗口被加载，并做好显示准备
    //取得之前加载的文本，并在文本字段中显示它
    super.windowControllerDidLoadNib(aController)

    self.textField.stringValue = self.text
    self.checkbox.integerValue = Int(self.checked)
}

override func dataOfType(typeName: String?,
    error outError: NSErrorPointer) -> NSData? {

    self.text = self.textField.stringValue
    self.checked = Bool(self.checkbox.integerValue)

    let dictionary = ["checked": self.checked,
                        "text": self.text]

    var error : NSError? = nil

    let serializedData = NSJSONSerialization.dataWithJSONObject(dictionary,
        options: NSJSONWritingOptions.PrettyPrinted, error: &error)

    if serializedData == nil || error != nil {

        outError.memory = error

        return nil;
    } else {
        return serializedData
    }

}

override func readFromData(data: NSData, ofType typeName: String?,
    error outError: NSErrorPointer) -> Bool {

    var error : NSError? = nil

    let data = NSJSONSerialization.JSONObjectWithData(data,
        options: NSJSONReadingOptions(), error: &error) as? NSDictionary

    if data == nil || error != nil {
        outError.memory = error
        return false
    }

    if let text = data!["text"] as? String {
        self.text = text
    }

    if let checked = data!["checked"] as? Bool {
        self.checked = checked
    }

    return true
}







这段新代码将文档信息存储在NSDictionary
 中，并在NSData
 中返回JSON。



说明
 ：你可能对JSON的格式感到好奇，这个字典的JSON表示类似于如下所示：


{
  "checked" : true,
  "text" : "Hello!!"
}





加载代码所做的工作正好相反——它取得包含JSON的NSData
 ，并将其转换为NSDictionary
 。然后就从加载后的字典中获取其数据副本。

现在运行此应用程序，创建、加载和保存一些新文档！



13.4 iOS上基于文档的应用程序


与OS X上的App相反，iOS上的App通常一次只能打开一个文档。这意味着文档API要更简单一些，因为不需要NSDocumentController
 ——“最前端文档”这一概念不再适用。

在iOS中不是使用NSDocument
 ，而是使用UIDocument
 。但是，不是由用户通过Finder来选择要打开哪个文档，而是应用程序呈现一份用户文档清单，并允许用户选择一个文件。当用户选择一个文件时，应用程序会创建文档类的一个实例，并指示文档对象从适当的URL中提取它。

还可以提供一个界面，让用户创建新文档；在他这样做时，应用程序会再次创建文档类的一个实例，并立即保存新文档。通常，应用程序会立即打开新创建的文件。

我们将创建一个iPhone应用程序作为简单的文本编辑器。在iOS上创建基于文档的应用程序时，其自动化程度要弱于OS X，但仍然是相当简单的。

这个应用程序将呈现一个具有两个视图控制器的界面：一个主视图控制器，列出所有可用文档；一个详情视图控制器，显示当前所打开文档的内容，并允许用户进行编辑。

为iOS内置的“主-详情”应用程序模板非常适合这种应用情景，所以我们将使用它。另外还得手动创建UIDocument
 子类。


	为iOS创建一个新的“主-详情”App。为iPhone设计此应用程序，并将其命名为iOSDocuments。

	首先创建界面。打开Main.storyboard，找到主视图控制器。

	
更新联线。在Xcode提供的应用程序模板中带有默认联线，我们需要替换它。

删除连接主视图控制器的联线。

然后，按下Control键不放，从主视图控制器拖到详情视图控制器，并从出现的菜单中选择Push。

最后，选择新创建的联线，并将其标识符设置为showDetail
 。



	
向导航栏中添加一个按钮项。



说明
 ：这个按钮将作为“创建新文档”按钮。选择它，并将其标识符设定为Add
 ，使其显示一个+符号。





	在助理编辑器中打开MasterViewController.swift。

	连接到按钮。按下Control键不放，从按钮拖到MasterViewController
 类，并创建一个名为createDocument
 的操作。

	更新原型单元格。选择现在出现在表格视图中的原型单元格。将其样式设定为Basic，将其标识符设定为FileCell
 ，将其扩展设定为Disclosure Indicator。

	打开详情视图控制器，并删除视图中部的标签。

	添加一个文本视图。将一个UITextView
 拖到视图控制器的视图中。使文本视图充满整个屏幕。

	在助理编辑器中打开DetailViewController.swift。

	将文本视图连接到详情视图控制器。按下Control键不放，从文本视图拖到DetailViewController
 类。创建一个名为textView
 的新输出口。

	
向详情视图器的导航栏中添加一个Done按钮。向导航栏的左侧拖入一个按钮项，并将其标识符设置为Done
 。（我们将使代码不显示Back按钮。）

完成后，界面应当类似于图13-4所示。
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图13-4 应用程序的界面




	使视图控制器成为文本视图的委托。我们希望详情视图控制器能在用户做出修改时得到通知。按下Control键不放，从文本视图拖到视图控制器，并从弹出的菜单中选择“delegate”。



下面将为UIDocument
 子类编写代码，该子类称为SampleDocument
 。这个文档类可以在平面文件中管理数据，这就意味着它工作时会在一个NSData
 中加载和保存其内容。


	创建一个新的Cocoa Touch类。将这个新类命名为SampleDocument
 ，并使之成为UIDocument
 的一个子类。

	
更新SampleDocument.swift，使其内容如下：


import UIKit

class SampleDocument: UIDocument {

    var text = ""

    //在打开文档时调用
    override func loadFromContents(contents: AnyObject,
        ofType typeName: String, error outError: NSErrorPointer) -> Bool {

        self.text = ""

        if let data = contents as? NSData {

            if data.length > 0 {
                //尝试将数据解码为文本；如果成功，则将其保存在self.text中
                if let theText =
                    NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding) {
                        self.text = theText
                }
            }

        }

        return true

    }

    //当系统需要文档当前状态的快照时调用，用于自动保存
    override func contentsForType(typeName: String,
        error outError: NSErrorPointer) -> AnyObject? {

        return self.text.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding)
    }
}







现在更新MasterViewController.swift的代码，使其显示一个文件列表：


import UIKit

class MasterViewController: UITableViewController {

    var documentURLs : [NSURL] = []

    func URLForDocuments() -> NSURL {
        return NSFileManager.defaultManager()
            .URLsForDirectory(NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory,
                inDomains: NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask).last as NSURL
    }

    func updateFileList() {
        documentURLs = NSFileManager.defaultManager()
            .contentsOfDirectoryAtURL(self.URLForDocuments(),
                includingPropertiesForKeys: nil,
                options: NSDirectoryEnumerationOptions(), error: nil) as [NSURL]

        self.tableView.reloadData()
    }

    override func viewWillAppear(animated: Bool) {
        self.updateFileList()
    }

    override func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView) -> Int {
        return 1
    }

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

    override func tableView(tableView: UITableView,
        cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {

        let cell = tableView
            .dequeueReusableCellWithIdentifier("FileCell") as UITableViewCell

        let URL = documentURLs[indexPath.row]

        cell.textLabel.text = URL.lastPathComponent

        return cell
    }

    override func tableView(tableView: UITableView,
        didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {

        let URL = documentURLs[indexPath.row]

        let documentToOpen = SampleDocument(fileURL: URL)
        documentToOpen.openWithCompletionHandler() {
            (success) in
            if success == true {
                self.performSegueWithIdentifier("showDetail",
                                                sender: documentToOpen)
            }
        }

    }

    override func prepareForSegue(segue: UIStoryboardSegue, sender: AnyObject!) {

        if segue.identifier == "showDetail" {
            let detailViewController =
                segue.destinationViewController as DetailViewController

            let document = sender as? SampleDocument
            detailViewController.detailItem = document

        }
    }

    @IBAction func createDocument(sender: AnyObject) {

        let dateFormatter = NSDateFormatter()
        dateFormatter.dateFormat = "yyyy-MM-dd HH:mm:ssZZZ"

        let dateString = dateFormatter.stringFromDate(NSDate())

        let fileName = "Document \(dateString).sampleDocument"

        let url = self.URLForDocuments().URLByAppendingPathComponent(fileName)

        let documentToCreate = SampleDocument(fileURL: url)
        documentToCreate.saveToURL(url,
            forSaveOperation: UIDocumentSaveOperation.ForCreating) {

            (success) in

            if success == true {
                self.performSegueWithIdentifier("showDetail",
                                                sender: documentToCreate)
            }
        }

    }



最后，我们将更新DetailViewController
 的代码，使它显示来自所加载的SampleDocument
 对象的内容，并将用户的修改发送到文档。DetailViewController
 还会注意到用户点击之前添加的Done按钮，并通知文档应当保存和关闭它。

我们还希望使这个类符合UITextViewDelegate
 协议，这样我们就能够在用户键入内容时获知所做的修改。

为使DetailViewController
 符合UITextController
 ，进入DetailViewController.swift，用以下代码更新它：


import UIKit

class DetailViewController: UIViewController, UITextViewDelegate {

    @IBOutlet weak var textView: UITextView!

    @IBAction func done(sender: AnyObject) {
        if let document : SampleDocument = self.detailItem {
            document.saveToURL(document.fileURL,
                forSaveOperation: UIDocumentSaveOperation.ForOverwriting)
            {
                (success) in

                self.navigationController?.popViewControllerAnimated(true)

                return
            }
        }
    }

    var detailItem: SampleDocument? {
        didSet {
            self.configureView()
        }
    }

    func configureView() {
        if let document: SampleDocument = self.detailItem {
            self.textView?.text = document.text
        }
    }

    func textViewDidChange(textView: UITextView!) {
        if let document : SampleDocument = self.detailItem {
            document.text = self.textView.text
            document.updateChangeCount(UIDocumentChangeKind.Done)
        }
    }

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        self.configureView()

        self.navigationItem.hidesBackButton = true
    }


}



在这段代码中，DetailViewController
 对象已经接收到由MasterViewController
 加载的SampleDocument
 对象，并使文本视图显示它包含的文本。用户每次对文本字段做出修改时，SampleDocument
 中的文本都会被更新；SampleDocument
 会自动保存文档的内容，以防止在发生某些情况时（比如崩溃或设备电池的电量耗尽）造成数据丢失。

在点击Done按钮时，文档被告知它将要被关闭，以保存所有尚未保存的修改。完成这一过程后，视图控制器自行释放自己。

 



第14章 联网


很多书在讨论到联网这个主题时，往往都会这样开头：“通过网络与计算机进行通话已经变成一项越来越普及的功能。”我们不会这样说，我们完全可以说“现在是21世纪了，联网已经非常成熟了，你的App需要发送和接收数据”。让我们来学习如何通过网络发送和接收数据吧。

本章将学习如何通过网络建立连接和用URL访问资源。还将学习如何用Bonjour发现附近的网络服务，以连接它们。最后，我们将学习如何创建自己的网络服务，并接收来自其他设备的连接。

本章的所有内容既适用于OS X也适用于iOS。



14.1 连接


Cocoa中的网络连接与所有其他流行操作系统是一样的。Berkeley套接字API是Windows和Unix操作系统（包括OS X和iOS）上使用的基本联网与连接API，在这里同样可以使用。利用它，可以与网络上的任意计算机建立连接，并且发送和接收数据。

但是，使用这种低级API可能非常麻烦，当我们希望使用一些流行的较高级的协议（比如HTTP）时更是如此。为了给我们这些开发者增加一点快乐，Cocoa提供了一种较高级的API，它提供了一个简单界面，可以通过URL在互联网上访问内容。



说明
 ：URL是指统一资源定位符。它是互联网上的一个位置，指定了要连接的服务器位置、要使用的协议和资源在服务器上的位置。考虑以下URL：http://oreilly.com/iphone/index.html。

在这个例子中，oreilly.com是计算机在互联网上的位置，http是方案（这里是超文本传输协议
 ），/iphone/index.html是这个计算机上托管的特定资源的位置。



在处理基于Web的网络请求时，我们主要与三个类进行交互：NSURL
 、NSURLRequest
 和NSURLSession
 。


14.1.1 NSURL




NSURL
 类表示一个URL。NSURL
 就是模型对象，包含了其所指向资源的位置，并且提供了许多非常有用的方法，用来提取URL的特定组件以及创建相对于其他URL的URL。

创建NSURL
 最简单的方法是使用字符串，如下所示：


let myURL = NSURL(string: "http://oreilly.com")







说明
 ：如果使用NSURL(string:)
 ，那我们提供的字符串必须是一个构建良好的URL。如果构建不当，就会得到一个nil
 值。

因为调用NSURL
 的构造函数可能导致nil
 ，所以它总是返回一个可选项，需要用?
 和!
 解包。



我们还可以创建相对于其他URL的URL：


let relativeURL = NSURL(string: "resources/index.html",
    relativeToURL: NSURL(string: "http://oreilly.com/"))



有了NSURL
 之后，就能提取它的相关信息。例如，要提取主机（计算机名），可以这样做：


let host = relativeURL?.host // = "oreilly.com"







说明
 ：NSURL
 是一个不可改变的类。如果想要创建一个URL对象，并且能在将来修改它的属性，那应当使用NSMutableURL
 。



URL还可用于表示一个文件或文件夹在本地磁盘的位置，iOS和OS X都越来越倾向于用它们来代替包含路径的字符串。

文件URL是一个普通的NSURL
 ，只是采用的方案为file:
 。因此，一个文件的URL类似于如下所示：


file://localhost/Applications/






NSURL
 中有一些特殊的方法，简化了文件URL的创建。例如，可以用fileURLWithPath:
 方法创建一个文件URL：


let myFileURL = NSURL(fileURLWithPath:"/Applications/")







14.1.2 NSURLRequest



有了指明资源位置的NSURL
 对象，就可以构造NSURLRequest
 了。NSURL
 指向资源在网络上的位置
 ，而NSURLRequest
 描述如何
 访问它。


NSURLRequest
 取得一个NSURL
 ，并向其中添加一些信息。比如，这个请求在多长时间内等不到回应才会超时；是否（以及如何）使用缓存；如果这个请求是一个HTTP请求，应当使用哪种请求方法（GET
 、POST
 、PUT
 等），以及HTTP请求的主体应当是什么样的。

在大多数情况下，当给定一个NSURL
 时，可以使用NSURLRequest(URL:)
 方法创建一个NSURLRequest
 ：


let urlRequest = NSURLRequest(URL:myURL!)





如果希望更好地控制请求的执行方式，可以使用NSURLRequest(URL:cachePolicy:timeoutInterval:)
 。这种方法与上一种方法相同，但规定了该请求应当如何缓存它下载的内容，以及该请求在放弃之前应当等待多长时间。



说明
 ：NSURLRequest(URL:)
 创建了一个请求，它会根据所用协议的默认缓存策略来缓存内容（例如，HTTP缓存取决于服务器是否要求它缓存，而FTP从来不进行缓存），并在60秒之后超时。



如果希望发送一个POST
 请求，或者希望修改该请求，可以使用NSMutableURLRequest
 。这是NSURLRequest
 类的可修改版本，可以在创建请求之后进行配置。比如，要创建一个POST
 请求，可以使用HTTPMethod
 属性：


let mutableRequest = NSMutableURLRequest(URL: myURL!)
mutableRequest.HTTPMethod = "POST"






14.1.3 NSURLSession



有了可供使用的NSURLRequest
 ，就可以在网络上执行该请求了。因为网络请求不是即时的，所以我们的代码需要能够管理连接的生命周期。这是由NSURLSession
 对象为我们完成的，它表示一个正在进行中的连接。


NSURLSession
 是在OS X 10.9和iOS 7中引入的，用于代替较早的NSURLConnection
 API，我们推荐使用这种新方法来处理所有与URL相关的任务，包括上传和下载。它由四个主要对象组成：NSURLSession
 、NSURLSessionDelegate
 、NSURLSessionConfiguration
 和NSURLSessionTask
 。


NSURLSessionConfiguration
 对象表示会话使用的配置。NSURLSessionConfiguration
 处理缓存、cookie策略、代理和超时等。所创建的每个配置对象都是可变的，可以由多个会话共享。苹果公司还为一些常见情景提供了预定义配置。


NSURLSessionTask
 表示由会话处理的一项任务。在某些方面，它是与NSURLConnection
 最接近的对象，因为它包含了所执行任务的状态。NSURLSessionTask
 还有一些可以用来取消、挂起和恢复任务的方法。

最后，NSURLSession
 及其委托NSURLSessionDelegate
 负责执行发送给它的所有任务。一般来说，在使用NSURLSession
 时，不需要应对其委托；只要在会话完成一项任务时使用完成代码块即可。如果希望在应用程序中使用NSURLSession
 在iOS上进行后台下载，那就必须处理会话委托方法，并在应用程序委托中实现application(_, handleEventsForBackgroundURLSession:, completionHandler:)
 。


NSURLSession
 是一个大而复杂的类，但是它的创建和使用通常都很简单。14.2节将使用一段示例代码来说明它的工作方式。


14.1.4 NSURLResponse
 和NSHTTPURLResponse



响应类描述服务器对请求的初始响应。这一信息包括所下载文件的预期大小（单位为字节）、服务器想用来称呼它的建议文件名。如果正在发出一个HTTP请求，服务器响应就是NSHTTPURLResponse
 的一个实例，它还包含有HTTP状态码以及服务器发送的标头。

我们通常不会创建自己的NSURLResponse
 实例，而是在NSURLSession
 或NSURLConnection
 对象首次成功地从服务器获得响应并开始下载内容时，从中获得。



说明
 ：可以这样认为：


	
NSURL
 是指向月亮的手指。

	
NSURLRequest
 是土星五号运载火箭的蓝图。

	
NSURLSession
 是阿波罗登月任务。







14.2 开发联网应用程序


为综合应用上述内容，我们将开发一个简单的应用程序，从互联网下载一幅图片，并在一个NSImageView
 中显示它。

在iOS上可以使用完全相同的联网代码，但应当使用UIImageView
 ，而不是NSImageView
 。



说明
 ：这个应用程序从Placekitten下载一幅图像，Placekitten是世界上最受欢迎的占位图像服务。当然，Web服务变化不定，所以如果你生活在“明日世界”里，Placekitten已经成为历史，那就另找一个可以使用的图像URL。然后再吃一顿装在药丸里的大餐，搭载宇航出租车前往月球。




	开发一个名为Networking的新Cocoa应用程序。

	构建界面。打开MainWindow.xib，并选择主窗口。拖入一个NSImageView
 。

	
连接界面。在助理编辑器中打开AppDelegate.swift。

按下Control键不放，从图像视图拖到AppDelegate
 的实例。创建一个名为imageView
 的新输出口。



	
添加执行网络请求的代码。用以下代码替换applicationDidFinishLaunching
 方法：


func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification?) {

    //PlaceKitten.com URL大致是如下样子：
    //http://placekitten.com/<width>/<height>

    let width = self.imageView.bounds.size.width
    let height = self.imageView.bounds.size.height

    let urlString = "http://placekitten.com/\(Int(width))/\(Int(height))"

    if let url = NSURL(string:urlString) {

        //利用这个URL，创建一个NSURLSesssion，然后创建一个数据请求任务
        let session = NSURLSession(
            configuration: NSURLSessionConfiguration
                           .defaultSessionConfiguration())

        let dataTask = session.dataTaskWithURL(url) {
            (data: NSData?,
            response: NSURLResponse?,
            error: NSError?) in

            if data == nil {
                self.imageView.image = nil
            } else {
                if let image = NSImage(data: data!) {
                    self.imageView.image = image;
                }
            }

        }

        //对数据请求调用resume()，启动它
        dataTask.resume()
    }
}









警告
 ：在为NSURLSessions
 分配任务后，一定要对其调用resume
 ，这一点非常重要。NSURLSession
 可以处理多任务排队，所以它要在得到通知后才启动任务。



这段代码根据图像视图的大小创建了一个URL，然后创建并配置了一个NSURLSession
 （使用预先定义的defaultSessionConfiguration
 类）来处理这个URL。最后，此段代码要求NSURLSession
 下载该URL；完成代码块随后获得下载的数据，将它转换为一个NSImage
 ，并将图像提供给图像视图。

现在测试此应用程序。运行App，在看到一只可爱的小猫时，你可以随性兴奋地尖叫了。



14.3 Bonjour服务的发现


如果正在编写需要处理本地网络上资源的代码，那它就需要有一种方式来找出这些资源的位置。

Bonjour是一种基于多播DNS的协议，它允许网络服务在网络上广播其存在，并向客户端提供一种用于查找服务的方法。Bonjour不会处理实际连接，而只是发现。

当我们希望通过Bonjour查找本地服务时，会使用一个NSNetServiceBrowser
 对象。这个对象在创建和启动之后，就会根据我们向它提供的相关描述来查找匹配的网络服务。因为网络服务变化不定，所以当这些服务变为可用和变为不可用时，NSNetServiceBrowser
 会持续通知其委托对象。

一旦NSNetServiceBrowser
 找到了一个网络服务，就可以向它了解有关服务的更多信息了，比如提供此服务的主机名、服务运行的端口号。这一过程称为对服务的解析
 ，需要花费一点时间（因此，服务浏览器不会在发现每个服务时都进行这一操作）。当服务解析成功（或失败）后，NSNetService
 对象会通知其委托。

当服务出现和停止时，NSNetServiceBrowser
 会发出通告，而我们的对象要想得到这一通知，必须符合NSNetServiceBrowserDelegate
 协议。为了知道NSNetService
 何时解析成功，这个对象还需要符合NSNetServiceDelegate
 协议。


浏览共享iTunes库


如果在iTunes上启用了“Share my library on the local network”，iTunes将通过Bonjour广播这个库。具体来说，它会向外广播，说你的计算机正在托管一个DAAP（Digital Audio Access Protocol，数字音频访问协议）服务器。

为了发现这种类型的服务，我们要用一个NSNetServiceBrowser
 来查找_daap._tcp
 服务。我们还将开发一个简单的应用程序，用来浏览、解析和记录它发现的所有共享iTunes库。

我们只需创建一个新的Cocoa应用程序，命名为iTunesDetector，并更新AppDelegate.swift
 ，使它类似于以下代码：


import Cocoa

class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate, NSNetServiceDelegate,
    NSNetServiceBrowserDelegate {

    @IBOutlet var window: NSWindow!

    let browser = NSNetServiceBrowser()
    var services = [NSNetService]()

    func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification?) {

        browser.delegate = self;

        //在默认域中查找使用TCP的DAAP服务
        browser.searchForServicesOfType("_daap._tcp", inDomain:"")

    }

    func netServiceBrowser(aNetServiceBrowser: NSNetServiceBrowser,
        didFindService aNetService: NSNetService, moreComing: Bool) {

        services.append(aNetService)

        println("Found a service: \(aNetService)")

        aNetService.delegate = self
        aNetService.resolveWithTimeout(5.0)
    }

    func netServiceBrowser(aNetServiceBrowser: NSNetServiceBrowser,
        didRemoveService aNetService: NSNetService, moreComing: Bool) {

        services = services.filter({ $0 != aNetService})

        println("A service was removed: \(aNetService)")

    }

    func netServiceDidResolveAddress(sender: NSNetService) {
        let serviceURL = NSURL(string:"http://\(sender.hostName):\(sender.port)")

        println("Resolved address for service \(sender): \(serviceURL)")
    }

    func netService(sender: NSNetService,
                            didNotResolve errorDict: NSDictionary) {
        println("Couldn't resolve address for service \(sender), \(errorDict)")
    }
}



此段代码会做以下工作。


	向AppDelegate
 类中添加一个类扩展，使类符合NSNetServiceBrowserDelegate
 和NSNetServiceDelegate
 协议，并添加两个实例变量：一个NSNetServiceBrowser
 和一个NSMutableArray
 。需要有一个网络服务浏览器变量，以在网络服务浏览器执行自己的操作时，将其保持在内存中；数组将用于保存所发现的网络服务。

	在applicationDidFinishLaunching
 方法中，创建了NSNetServiceBrowser
 ，并告诉它开始浏览_daap._tcp
 服务。

	这些方法的其余部分负责处理在发现服务、删除服务、服务解析成功和解析失败时的各种情景。



现在运行此应用程序，并观察日志，会看到你的iTunes库被发现了。如果没有发现任何东西，请确认iTunes已经打开，而且共享了你的库。为此，可打开Preferences，进入Sharing，并打开“Share my library on my local network”。



14.4 Multipeer Connectivity


Multipeer Connectivity（多点连接）是一种识别服务并将它们连接在一起的方法，只需要一点设置工作就能很轻松地来回传送数据。如果你认为它看起来与Bonjour非常相似，那就对了；但是，Bonjour的目的是发现服务，而不是连接或传输。Multipeer Connectivity一并处理了所有这些事务。

Multipeer Connectivity包括几个不同的部分，但它的工作方式是让应用程序广播它们的服务，并询问有没有一个可供连接。服务浏览器监听这些广播，并且可以请求在设备之间建立连接。如果连接请求被接受，则创建一个会话，此会话中的各方都用一个对等对象表示。

为了演示其工作过程，我们将开发一个简单的聊天应用程序（这个练习是为iOS编写的，但Multipeer Connectivity框架也可用于OS X）。


	创建一个新的单视图iPhone应用程序，名为MultipeerChat。

	在项目导航器中打开此项目，并从Linked Frameworks and Libraries部分向项目中添加Multipeer Connectivity框架。

	打开Main.Storyboard，并添加一个UITextView
 。使它占据大部分空间，并在Attributes Inspector中将它的可编辑字段设定为false
 。

	添加一个UITextField
 ，并添加两个按钮。将一个标记为Browser
 ，另一个标记为Send
 。

	将UITextView
 连接到一个名为chatView
 的属性。

	将UITextField
 连接到一个名为messageField
 的属性。

	将浏览按钮连接到一个名为showBrowser
 的操作，将Send按钮连接到一个名为sendChat
 的操作。



完成后，你的界面应当类似于图14-1所示。
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图14-1 聊天程序的界面


修改ViewController
 ，使它类似于如下所示：


import UIKit
import MultipeerConnectivity

class ViewController: UIViewController, MCBrowserViewControllerDelegate,
    MCSessionDelegate {

    let serviceType = "LCOC-Chat"

    var browser : MCBrowserViewController!
    var assistant : MCAdvertiserAssistant!
    var session : MCSession!
    var peerID: MCPeerID!

    @IBOutlet var chatView: UITextView!
    @IBOutlet var messageField: UITextField!

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        self.peerID = MCPeerID(displayName: UIDevice.currentDevice().name)
        self.session = MCSession(peer: peerID)
        self.session.delegate = self

        //创建浏览器视图控制器，它有一个独一无二的服务名
        self.browser = MCBrowserViewController(serviceType:serviceType,
            session:self.session)

        self.browser.delegate = self;

        self.assistant = MCAdvertiserAssistant(serviceType:serviceType,
            discoveryInfo:nil, session:self.session)

        //告诉助理编辑器，开始广播我们这个奇异的聊天服务
        self.assistant.start()
    }

    @IBAction func sendChat(sender: UIButton) {
        //将消息字段中的文本打包在一起，向所有已连接的对等节点发送

        let msg = self.messageField.text.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,
            allowLossyConversion: false)

        var error : NSError?

        self.session.sendData(msg, toPeers: self.session.connectedPeers,
            withMode: MCSessionSendDataMode.Unreliable, error: &error)

        if error != nil {
            print("Error sending data: \(error?.localizedDescription)")
        }

        self.updateChat(self.messageField.text, fromPeer: self.peerID)

        self.messageField.text = ""
    }

    func updateChat(text : String, fromPeer peerID: MCPeerID) {
        //向聊天视图中添加一些文本

        //如果这个对等节点ID是本地设备的对等节点ID
        //则将其名字显示为"Me"
        var name : String

        switch peerID {
        case self.peerID:
            name = "Me"
        default:
            name = peerID.displayName
        }

        //将名字添加到消息中，并显示它
        let message = "\(name): \(text)\n"
        self.chatView.text = self.chatView.text + message

    }

    @IBAction func showBrowser(sender: UIButton) {
        //显示浏览器视图控制器
        self.presentViewController(self.browser, animated: true, completion: nil)
    }

    func browserViewControllerDidFinish(
        browserViewController: MCBrowserViewController!)  {
        //在浏览器视图控制器被释放（也就是在点击Done按钮）时调用它

        self.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
    }

    func browserViewControllerWasCancelled(
        browserViewController: MCBrowserViewController!)  {
        //在浏览器视图控制器被取消时调用

        self.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)
    }

    func session(session: MCSession!, didReceiveData data: NSData!,
        fromPeer peerID: MCPeerID!)  {
        //在一个对等节点向我们发送NSData时调用

        //需要在主队列上运行
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue()) {

            if let msg = NSString(data: data, encoding: NSUTF8StringEncoding) {
                self.updateChat(msg, fromPeer: peerID)
            }

        }
    }

    //下面的方法什么也不做，但MCSessionDelegate协议要求我们实现它们
    func session(session: MCSession!,
        didStartReceivingResourceWithName resourceName: String!,
        fromPeer peerID: MCPeerID!, withProgress progress: NSProgress!)  {

        //当一个对等节点开始向我们发送文件时调用
    }

    func session(session: MCSession!,
        didFinishReceivingResourceWithName resourceName: String!,
        fromPeer peerID: MCPeerID!,
        atURL localURL: NSURL!, withError error: NSError!)  {
        //在完成从另一对等节点传送文件时调用
    }

    func session(session: MCSession!, didReceiveStream stream: NSInputStream!,
        withName streamName: String!, fromPeer peerID: MCPeerID!)  {
        //当对等节点与我们建立一个流时调用
    }

    func session(session: MCSession!, peer peerID: MCPeerID!,
        didChangeState state: MCSessionState)  {
        //当一个已连接对等节点改变状态时（例如，变为离线时）调用

    }

}



此段代码完成以下操作。


	它向ViewController
 类添加一个类扩展，使它符合MCBrowserViewControllerDelegate
 和MCSessionDelegate
 协议，还创建了四个新属性，其中一个属性用于处理多播对等组件：
	
MCBrowserViewController
 是一个预先生成的视图控制器，它处理和协调对连接的浏览。

	
MCAdvertiserAssistant
 是另一个预先生成的类，用于广播和协调连接和会话的建立。

	
MCSession
 对象用于在协调建立一个会话后保存它。

	
MCPeerID
 表示在会话中使用的对等节点ID。





	在viewDidLoad
 方法中，代码首先初始化所有多播对等对象，然后告诉广播者可以开始向大家通告自己可供使用了。

	在sendChat
 方法中，会话上的sendData(toPeers:error:)
 消息是应用程序真正想要的。它就是用于发送数据的方法——在我们的应用程序中，此数据是来自文本字段的字符串。

	最后，session(didReceiveData:fromPeer:)
 是一个委托方法，在会话接收到任何数据时调用它——在我们的应用程序中，它会将新数据追加到文本视图，向文本视图显示接收到的文本。



现在，如果你和一个朋友同时运行此应用程序，那你就拥有一个非常出色的聊天App了！

 



第15章 与现实世界互动


台式机、笔记本、iPhone和iPad都是现实世界中存在的物理设备——或者放在桌子上，或者放在腿上，或者拿在手中。很长一段时间以来，我们的App主要局限于计算机上，除了命令打印机打印文档之外，无法再与外部世界产生太多联系了。

但从iOS和OS X 10.6开始，事情发展了变化，我们的代码现在能够知道用户的位置、设备如何移动、用户怎样将其拿在手中，以及计算机与界标之间的距离，等等。

本章将会学习如何让程序与外部世界进行交互。具体来说，将学习如何用Core Location确定计算机或设备位于地球上的什么位置、如何用MapKit显示地图并添加注释、如何用Core Motion去了解用户是如何持有其设备的、如何利用OS X和iOS上提供的打印服务来使用打印机、如何将游戏控制器连接到App中、如何确保你的App不会过多消耗用户的电池电量。



说明
 ：本章讨论的大多数技术都同时适用于OS X和iOS。其中一些技术在两个平台上的API是相同的（Core Location、MapKit和Game Controller），而另外一些技术在两个平台上的API则不同（打印服务），还有一些只能在其中一种平台上使用（比如Core Motion只能在iOS上使用，而App Nap只能在OS X上使用）。我们会告诉你，哪种技术可以在哪个平台上使用。





15.1 使用位置


我们开发的软件的用户几乎都在地球上。
1




1
 当然，除非你把iPhone拿到太空中去（http://www.zdnet.com/article/android-and-iphone-ride-to-iss-on-atlantis/
 ）。

知道用户位于地球上的什么地方是非常有用的，因为你可以为其提供一些相关度更高的信息。例如，尽管商业评价和社交网站Yelp是一个很不错的企业与饭馆搜索引擎，但只有能够将搜索结果限制在用户附近的企业和饭馆时，它才是真正有用。

位置获知技术在移动设备（比如iPhone或iPad）上最为有用，因为它们的位置更可能发生变化。但是，这种技术也可应用于一些位置更为固定的设备（比如台式机），以便知道它们位于世界上的什么地方。这种技术有一个很出色的例子，那就是OS X上的时区系统——如果你将计算机从一个国家移到另一个国家，时区很可能会发生变化，而OS X使用它的内置位置系统来计算如何将计算机时钟设置为当地时间。


15.1.1 位置硬件


有许多不同的技术可用来判断一台计算机在地球上的位置，而每种技术都需要不同的硬件。iOS和OS X使用的硬件包括：


	GPS（全球定位系统）

	WiFi基站位置查询

	蜂窝信号塔位置查询

	iBeacon




1. GPS


GPS设备最初是作为汽车的导航助手流行起来的，后来成了智能手机的内置功能。GPS最初由美国军方开发，由一组人造卫星组成，上面装有极为精确的时钟，并连续广播时间信息。GPS接收机可以监听这些时间信号，并通过对比这些信号来获知用户的位置。

GPS计算出来的位置误差可以小于1米，具体精度取决于GPS接收机所能看到的人造卫星数量。

GPS接收机仅配备在iPhone和包含3G或4G蜂窝无线电的iPad型号中。在所有台式机、笔记本和iPod touch，以及仅支持Wi-Fi的iPad上，都不包含GPS设备。

从iPhone 4S及后续型号开始，能接收GPS信号的iOS设备也能接收GLONASS
2

 信号（GLONASS是俄国的一个导航系统），所有这些信号都与GPS信号进行综合处理，以提高定位精度。


2
 既然你问到了，我会告诉你，GLONASS代表GLObalnaya NAvigatsionnaya Sputnikovaya Sistema。


2. Wi-Fi基站位置查询


使用WiFi访问互联网的设备可能会大幅移动，但提供Wi-Fi连接的基站通常是不会移动的。在GPS接收机不可用时，可以利用上述事实来确定用户的位置。

苹果公司维护着一个巨大的Wi-Fi热点数据库，其中保存了能够表明这些热点位置的大致坐标。如果一个设备可以看到Wi-Fi热点，还能连接到互联网，它就能告诉苹果公司的服务器“我可以看到热点A、B和C”。苹果公司的服务器就会答复“如果你能看到它们，那你就在它们附近，所以你一定在位置X附近”。这些设备会在本地保存此数据库的一部分，以便在设备不能访问互联网时进行Wi-Fi查询。

通常，这种用户定位方法不是特别精确，但在（存在大量Wi-Fi的）城区中，精度可以达到100米以内。因为在所有可以运行OS X和iOS的设备上都内置了这种方法所需要的硬件，所以所有这些设备都具有这一能力。


3. 蜂窝信号塔位置查询


如果一个设备使用蜂窝信号塔与互联网通信，它就可以像使用Wi-Fi基站一样来利用这些信号塔。使用的技术完全相同，只是其结果的精度要稍低一些——因为信号塔的数量少于Wi-Fi基站，所以信号塔查询的精度只能达到1千米左右。

在包含蜂窝无线电的所有设备（也就是说，iPhone和所有带有蜂窝无线电的iPad型号）上都有蜂窝信号塔位置查询。iPod上则没有，因为它们没有蜂窝无线电。


4. iBeacon


iBeacon是一种使用低能量蓝牙设备来判断位置的新方法。这些设备会持续发出广播，通过一个独一无二的标识符来宣告自己的存在，所以它们会被iOS设备检查到，因而你可以根据iBeacon的位置来判断自己的位置。iBeacon的位置和精度要比其他定位方法主观得多：iBeacon不是确定你在地球上的位置，而是在你接近或远离它时通知你。iBeacon主要设计用来判断你正在一个大型购物商场中的哪个商店附近，或者你正在博物馆的哪个艺术品附近，而不是计算你的确切位置来完成导航或跟踪。

在任何能够运行iOS 7或更新版本的设备上都可以使用iBeacon。另外，还可以对这些设备进行配置，将它们本身变成一个iBeacon。


15.1.2 Core Location框架


我们已经看到，并非所有设备上都装配了所有位置感知硬件。如果我们必须为三种位置服务编写三段不同的代码，然后再根据所提供的硬件来进行切换，那可能是一件极为痛苦的事情。为此，OS X和iOS提供了同一个位置服务API，与位置硬件进行交互的细节都由它处理。

Core Location是一个框架，应用程序可以用它判断自己在地球上的位置。Core Location可以使用任何可用的位置硬件，将结果综合在一起，让你的代码知道它对用户位置的最佳推测。它还能确定用户的海拔、朝向和速度。

使用Core Location就是使用CLLocationManager
 的一个实例。这个类是通向Core Location框架的接口——我们创建一个管理器，根据需要向其提供一些补充信息，说明你希望它如何表现（比如希望位置信息有多么精确），然后向它提供一个委托对象。位置管理器随后定期与委托对象联系，并在用户改变位置时通知它。


CLLocationManager
 这个类名实际上不够全面，因为它并不只是提供地理位置信息，还提供朝向信息（也就是说，以磁北极或真北极为基准，用户面向哪个方向）。只有在那些包含地磁仪（起着数字罗盘的作用）的设备上才能获取这一信息。在编写本书时，市面上的所有iOS设备都包含地磁仪，但iPhone 3GS、第3代iPod touch和iPad 2之前的设备上则没有。

为使用Core Location，我们要创建一个CLLocationManager
 委托，配置它，然后向它发送startUpdatingLocation()
 消息。当不再需要了解用户的位置时，则向它发送stopUpdatingLocation()
 消息。



说明
 ：当不再需要位置信息时，应当关闭CLLocationManager
 ，因为定位技术需要大量CPU计算，而且可能需要使用非常费电的硬件。为用户省省电量吧！



为使用Core Location，我们向它提供一个符合CLLocationManagerDelegate
 协议的对象。这个协议中的关键方法是locationManager(manager: didUpdateLocations:)
 ，它由位置管理器定期发送。

这个方法既接收用户的当前位置（只要Core Location能够提供），又接收他的先前位置。这两个位置都表示为CLLocation
 对象，其中包含了诸如纬度、经度、海拔、速度和精度等信息。

Core Location也可能根本无法获得用户的位置。比如，当GPS不可用，而且Wi-Fi基站和蜂窝信号塔都找不到时，就没有位置信息可用。如果发生这种情况，CLLocationManager
 将向它的委托发送locationManager(manager: didFailWithError:)
 消息。


15.1.3 使用Core Location


为了演示Core Location的使用，我们将创建一个尝试显示用户位置的简单应用程序。这是一个OS X应用程序，但同一API也适用于iOS。

为开始使用Core Location，创建一个名为Location的新Cocoa应用程序。

有了空白应用程序，下面就来生成界面。这个App的界面非常简单，它只是显示用户的经纬度坐标，还有Core Location拥有的关于该用户的（不确定的）半径。

没有任何一种定位技术是百分之百精确的，所以除非你愿意在定位技术（可能是机密定位技术）上花费数百万美元，否则，任意消费级GPS设备的最佳精度为5至10米。如果没有使用GPS，比如所用设备上没有内置GPS，那Core Location会使用一些较低精度的技术，比如Wi-Fi或蜂窝信号塔三角定位。

这就是说，Core Locatoin总是存在一定程度的误差。当Core Location向其委托更新位置时，所提供的经纬度实际上是用户所在圆的中心，CLLocation
 属性horizontalAccuracy
 的值给出了这个圆的半径，单位为米。

因此，这个演示应用程序的界面将显示用户的位置，以及Core Location所宣称的精度。


	打开MainMenu.xib，并选择窗口。

	现在添加纬度、经度和精度标签。拖入三个标签，使其显示Latitude
 、Longitude
 和Accuracy
 。将它们垂直排列。

	再拖入三个标签，将它们垂直排列在前三个标签的旁边。

	最后，拖入一个圆形进度指示器，放在标签的下方。



完成上述操作后，我们的界面应当类似于图15-1所示。

[image: 图像说明文字]



图15-1 完成后的位置App界面


现在将这个界面连接到App委托。在助理编辑器中打开AppDelegate.swift，并按下Control键不放，从右侧的每个标签拖起。为每个标签创建一个输出口，分别命名为longitudeLabel
 、latitudeLabel
 和accuracyLabel
 。按下Control键不放，从进度指示器拖起，为它创建一个名为spinner
 的输出口。

现在，让App委托符合CLLocationManagerDelegate
 协议，最后但非常重要的一点是导入Core Location框架。在完成后，AppDelegate.swift的顶端应当类似于以下代码：


import Cocoa
import CoreLocation

class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate,CLLocationManagerDelegate {

    @IBOutlet weak var window: NSWindow!
    @IBOutlet weak var longitudeLabel: NSTextField!
    @IBOutlet weak var latitudeLabel: NSTextField!
    @IBOutlet weak var accuracyLabel: NSTextField!
    @IBOutlet weak var spinner: NSProgressIndicator!

    var locationManager = CLLocationManager()



我们现在需要告诉CLLocationManager
 开始查找用户位置了。更新AppDelegate.swift中的applicationDidFinishingLaunching
 方法，使其类似于如下所示：


func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification?) {
    self.locationManager.delegate = self
    self.locationManager.startUpdatingLocation()
    self.spinner.startAnimation(nil)
}






此段代码执行以下操作。


	为CLLocationManager
 设定委托；在本例中，我们将此委托设置为App委托。

	告诉位置管理器开始更新用户位置。

	最后，命令进度指示器开始显示动画。



现在需要实现两个CLLocationManagerDelegate
 方法——locationManager(manager: didUpdateLocations:)
 和locationManager(manager: didFailWithError:)
 方法，分别处理获得位置和未能获得位置两种情况。

向App委托中添加以下代码：


func locationManager(manager: CLLocationManager!,
    didUpdateLocations locations: [AnyObject]!)
{
    //从位置数组中查找最近位置
    if let newLocation = locations.last as? CLLocation
    {
        self.longitudeLabel.stringValue = NSString(format: "%.2f",
            newLocation.coordinate.longitude)
        self.latitudeLabel.stringValue = NSString(format: "%.2f",
            newLocation.coordinate.latitude)
        self.accuracyLabel.stringValue = NSString(format: "%.1fm",
            newLocation.horizontalAccuracy)
        self.spinner.stopAnimation(nil);
    }
    else
    {
        println("No location found")
    }
}

func locationManager(manager: CLLocationManager!,
    didFailWithError error: NSError!)
{
    //locationManager未能找到位置
    self.longitudeLabel.stringValue = "-"
    self.latitudeLabel.stringValue = "-"
    self.accuracyLabel.stringValue = "-"
    self.spinner.startAnimation(nil)
}






这两个方法执行以下操作。


	在locationManager(manager: didUpdateLocations:)
 内部，根据位置管理器找到的位置数组，创建一个CLLocation
 对象，其中包含了所有用户位置信息。然后，用相关信息更新标签，并停止进度指示器。

	在locationManager(manager: didFailWithError:)
 内部，更新这些标签以显示破折号，并再次启动进度指示器。



位置管理器有可能先是成功地确定了用户位置，但随后又失败了（或反之）。这就是说，失败并不一定是最终结果——位置管理器将一直尝试，所以你的应用程序应当记住这一点。

现在运行此应用程序。在第一次运行时，它会询问用户是否允许它访问用户的位置。如果用户授权，应用程序将尝试获取用户的位置。如果可以找到，则更新标签，显示用户的近似位置，以及Core Location认定的精度。



15.2 地理编码


在获取用户位置时，Core Location会返回一对经纬度。这在应用程序内部是很有用的，也非常适合在地图上显示，但对人类来说就不是那么有用了。当看到坐标“-37.813611, 144.963056"时，谁也不会立即想到“澳大利亚墨尔本”。

因为人们习惯于使用地址（在美国，地址是由一系列精度越来越低的地名构成的
3

 ，比如“1 Infinite Loop”“Cupertino”“Santa Clara”“California”，等等），所以Core Location提供了一种在地址和坐标之间进行相互转换的工具。将地址转换为坐标的过程称为地理编码
 ，将坐标转换为地址的过程称为反向地理编码
 。


3
 在大多数西方国家是这样，但并非地球上的所有地方都是这样。比如，日本的地址经常是从最广泛的区域逐渐到最小的区域。

Core Location通过CLGeocoder
 类来实现正向和反向地理编码。因为地理编码需要联系服务器来完成转换，所以只有在连接到互联网时才能使用。

为对一个地址进行地理编码，我们创建一个CLGeocoder
 ，然后使用它的内置地理编码方法之一。我们可以提供一个包含地址（比如“1 Infinite Loop Cupertino California USA”）的字符串，地理编码器会尝试领会你的意图。我们也可以提供一个字典，其中包含更为准确的描述信息。根据需要，我们可以将一个地理编码限制到一个特定区域（以免混淆两个同名的地方，比如“Hobart, Minnesota”和“Hobart, Tasmania”）。

我们要向应用程序中添加反向地理编码，向用户显示其当前地址。为此，向AppDelegate
 类中添加一个CLGeocoder
 。当Core Location确定了用户位置时，我们将让地理编码器利用Core Location提供的CLLocation
 执行反向地理编码。

在进行反向地理编码时，我们会收到一个数组，其中包含了许多CLPlacemark
 对象。之所以要使用数组，是因为反向地理编码在解析地址时，很可能会返回许多可能的坐标。CLPlacemark
 对象包含了大量属性，其中包含地址信息。注意，并不是所有属性都可以包含信息；例如，如果对沙漠中间的一个位置进行反向地理编码，那可能不会产生任何街道信息。

可以访问的属性包括：


	位置的名字（例如，“Apple Inc.”）

	街道地址（例如，“1 Infinite Loop”）

	地区（例如，“Cupertino”）

	子地区，即该区域的周围区域或名字（例如，“Mission District”）

	行政区域，即一个国家的州名或其他主要区划（例如，“California”）

	子行政区域，即郡县（例如，“Santa Clara”）

	邮政编码（例如，“95014”）

	由两个或三个字母组成的ISO国家代码（例如，“US”）

	国家名（例如，“United States”）



一些地名可能还包含其他相关数据：


	该地名所在地或附近的内陆河名（例如，“Derwent River”）

	该地名所在的大洋名（例如，“Pacific Ocean”）

	一个数组，其中包含了更多有趣的信息（例如，“Golden Gate Park”）



我们可以利用这一信息，生成一个要向用户显示的字符串。

首先创建一个用来显示用户地址的标签。

打开MainMenu.xib，在当前标签下方拖入一个新的标签。更新后的界面应当类似于图15-2所示。然后在助理编辑器中打开AppDelegate.swift，并按下Control键不放，从新标签拖到App委托。为这个标签创建一个名为addressLabel
 的新输出口。

[image: 图像说明文字]



图15-2 位置App的完整界面，此App具有地理编码功能


然后向App委托中添加CLGeocoder
 。为此，更新AppDelegate.swift，使其具有以下属性：


@IBOutlet weak var addressLabel: NSTextField!
var geocoder = CLGeocoder()






在确定了用户的位置后，执行逆向地理编码。为此，用以下代码更新locationManager(manager: didUpdateLocations:)
 方法：


func locationManager(manager: CLLocationManager!,
    didUpdateLocations locations: [AnyObject]!)
{
    //从位置数组收集最新位置
    if let newLocation = locations.last as? CLLocation
    {
        self.longitudeLabel.stringValue = NSString(format: "%.2f",
            newLocation.coordinate.longitude)
        self.latitudeLabel.stringValue = NSString(format: "%.2f",
            newLocation.coordinate.latitude)
        self.accuracyLabel.stringValue = NSString(format: "%.1fm",
            newLocation.horizontalAccuracy)
        self.spinner.stopAnimation(nil);

        self.geocoder.reverseGeocodeLocation(newLocation)
        {
            (placemarks, error) in
            if error == nil
            {
                let placemark = placemarks[0] as CLPlacemark
                let address = NSString(format: "%@ %@, %@, %@ %@",
                    placemark.subThoroughfare,
                    placemark.thoroughfare,
                    placemark.locality,
                    placemark.administrativeArea,
                    placemark.country)

                self.addressLabel.stringValue = address
            }
            else
            {
                //未能对该地址进行反向地理编码
                self.addressLabel.stringValue = "Failed to find an address"
            }
        }
    }
    else
    {
        NSLog("No location found")
    }
}






现在运行此应用程序。在显示用户的位置之后，很快会显示该位置的近似地址。如果没有显示，请检查你是否连接了互联网。



15.3 区域监测和iBeacon


根据App的用途，知道用户何时进入一个区域可能要比知道他们的精确位置更为有用。为帮助实现这一功能，Core Location提供了区域监测。

共有两种区域监测器：地理监测器和iBeacon监测器。利用区域监测可以在地球上设置虚拟边界，当用户进入或离开其中一个区域时，我们通过委托回调得到通知；而在使用iBeacon监测时，如果用户接近一个以低能量蓝牙信号表示的iBeacon区域，应用程序将会得到通知。



说明
 ：目前，iBeacon只能在iOS上使用。很遗憾，Mac开发者们！



要监测用户何时进入和离开一个地理区域是非常简单的。如果你希望向现有位置App中添加区域监测，只需要在applicationDidFinishLaunching
 方法的底部添加以下代码：


let location = CLLocationCoordinate2DMake(-42.883317, 147.328277)
let region = CLCircularRegion(  center: location,
                                radius: 1000,
                            identifier: "Hobart")
locationManager.startMonitoringForRegion(region)






此代码做了几件事情。首先，它生成了一个位置，作为该区域的中心（在本例中是澳大利亚的霍巴特市）。随后，它在这个中心点周围生成了一个半径为1000米的区域，并给它指定了一个标识符，以便将来进行区分。最后，它告诉位置管理器开始监测用户是否已经进入或离开了一个区域。



说明
 ：在OS X上，CLRegion
 的工作方式与iOS上稍有不同。iOS上的CLRegion
 是一个抽象类，也就是说，需要为特定的不同区域类型准备它的一个子类。因此，为了实现iOS中的相同功能，我们将使用CLRegion
 的子类CLCircularRegion
 ，它是为监测圆形区域而设计的区域子类。



要知道用户何时进入或离开一个区域，有两个委托方法可供使用：locationManager(manager: didExitRegion:)
 和locationManager(manager: didEnterRegion:)
 。这两个回调都会传送一个CLRegion
 ，它有一个字符串标识符属性，可以用来判断用户进入或离开的区域：


func locationManager(manager: CLLocationManager!, didEnterRegion
    region: CLRegion!) {
    //已经进入该区域
    NSLog("Entered %@", region.identifier)
}
func locationManager(manager: CLLocationManager!, didExitRegion
    region: CLRegion!) {
    //已经离开该区域
    NSLog("Exited %@", region.identifier)
}






在处理圆形区域时，iBeacon区域的工作方式稍有不同。由于蓝牙无线电设备的特性，我们永远无法保证每个信标的半径。另外，一个设备在同一区域内可能会遇到多个信标，它们可能并非都与你的App相关。因此，仅有一个半径和一个标识符还不足以使用iBeacon。不过原理是相同的——我们创建一个区域来表示信标，并告诉CLLocationManager
 开始查找该区域。假定你希望为画廊中的某一特定油画创建一个iBeacon区域：


//用uuidgen命令生成UUID字符串
let uuid = NSUUID(UUIDString:"F7769B0E-BF97-4485-B63E-8CE121988EAF")

let beaconRegion = CLBeaconRegion(proximityUUID: uuid,
    major: 1,
    minor: 2,
    identifier: "Awesome painting");






此代码做了几件事情。首先，它创建一个CLBeaconRegion
 ，同时具有标识符字符串和邻近UUID。标识符字符串的工作方式与在圆形区域中完全一致。邻近UUID是一个独特的标识符，可供App中的所有信标使用。在画廊的例子中，画廊中所有iBeacon的UUID都是相同的，甚至使用此App的任意其他画廊的UUID都是相同的。主要及次要属性是一些数字，可用于帮助确认用户究竟在哪个信标附近。在画廊的例子中，主属性可以表示博物馆的一个区域，而次要属性表示一个特定艺术品。



说明
 ：信标区域的UUID和主次属性必须与你放入实际硬件iBeacon中的设置相匹配。不同iBeacon的设置方式是不一样的。



和地理区域一样，对于遇到的每个信标区域，App都会获得委托回调。但与地理区域不同的是，在使用iBeacon时我们有多种选择。App可以通过调用CLLocationManager
 的标准startMonitoringForRegion(region:)
 为圆形区域接收委托回调locationManager(manager: didEnterRegion:)
 和locationManager(manager: didExitRegion:)
 。或者，可以对位置管理器调用startRangingBeaconsInRegion(region:)
 。这会导致委托方法locationManager(manager: didRangeBeacons: inRegion:)
 被调用，范围内的所有信标都会被放在一个CLBeacon
 对象的数组中传送给它，同时传送的还有用于定位这些信标的区域对象。最近信标的邻近属性等于系统定义的CLProximityNear
 值。

在测试iBeacon App时需要有一个iBeacon，这样才能确保它在发现一个信标时确实会执行应当执行的操作。仅仅为了测试就去买大量iBeacon显然太浪费了，好在苹果公司提供了一种将iOS设备变成一个iBeacon的方式。做法很容易，但首先需要向App中添加一个CBPeripheralManager
 （一个用于管理蓝牙外围设备的对象），使App符合CBPeripheralDelegate
 协议：


import CoreLocation
import CoreBluetooth

class ViewController: UIViewController,CBPeripheralManagerDelegate{
    var bluetoothManager : CBPeripheralManager?

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        self.bluetoothManager = CBPeripheralManager(delegate: self, queue: nil)
    }



然后，为了给特定区域创建一个iBeacon，需要创建一个CLBeaconRegion
 ，它与我们希望模拟的信标相匹配。最后，需要告诉蓝牙管理器，开始广播iBeacon：


func peripheralManagerDidUpdateState(peripheral: CBPeripheralManager!) {

    if (self.bluetoothManager?.state == CBPeripheralManagerState.PoweredOn)
    {
        //用uuidgen命令生成了UUID字符串
        let uuid = NSUUID(UUIDString:"F7769B0E-BF97-4485-B63E-8CE121988EAF")

        let beaconRegion = CLBeaconRegion(proximityUUID: uuid,
            major: 1,
            minor: 2,
            identifier: "Awesome painting");

        var beaconData = beaconRegion.peripheralDataWithMeasuredPower(nil)
        self.bluetoothManager?.startAdvertising(beaconData)
    }
}








15.4 位置与隐私


用户的位置是隐私信息，你的应用程序必须得到用户的明确授权，至少要在第一次尝试访问此信息时得到明确授权。

人们担心软件知道自己去了何处，这种担心是完全可以理解的，因为这是隐私，也是一个潜在的安全风险。为避免问题，应用程序中应遵循以下规则。


	一定要非常明确你的应用程序要用位置信息来做什么。

	除非用户明确授权，否则永远不要与服务器或其他用户共享用户的位置。

	当应用程序访问用户的位置信息时，用户总能看到，因为屏幕的顶端会显示一个小图标（在iOS和OS X上都是如此）。App完成需要使用位置信息的任务之后，应立即关闭Core Location——既为了省电，也为了让用户知道他们不再被跟踪了。





15.5 地图


MapKit框架为地图提供了一种全功能方法，让你可以根据应用程序的需要创建、标注、覆盖和调整地图。它在苹果公司提供的位置跟踪和区域监测技术中得到了非常好的应用。

之前，MapKit只能在iOS上使用，但从OS X 10.9发布之后，也可以在OS X上使用了。这个框架在两个平台上的工作方式几乎相同。

所有地图都以MKMapView
 为基础，正是这个视图中包含了可供应用程序使用的地图数据。地图视图显示的地图数据来自Apple Maps数据，但它过去使用的是Google Maps数据。


15.5.1 使用地图


设置一个地图并使用它是一件非常简单的事情，现在就开始吧！


	创建一个新的单视图iPhone应用程序，并称之为Maps。

	接下来，创建界面。打开Main.storyboard文件。拖入一个地图视图，并让它占据整个视图。

	然后连接界面。在助理编辑器中打开ViewController.swift。按下Control键不放，从地图视图拖到视图控制器，为地图视图生成一个新的输出口，称之为mapView
 。

	
接下来需要扩展视图控制器。打开ViewController.swift，导入MapKit框架，并将控制器设置为地图视图委托。最后，将MapKit框架添加到项目中。

结束后，ViewController.swift应当类似于如下所示：


import MapKit
class ViewController: UIViewController,MKMapViewDelegate {

   @IBOutlet weak var mapView: MKMapView!





	
最后，配置地图。默认情况下，此地图视图将以苹果公司在库珀蒂诺的总部为中心，我们希望将它移到另一个地方。更新viewDidLoad()
 ，使其类似于如下所示：


override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()

    self.mapView.delegate = self;
    let center = CLLocationCoordinate2DMake(-37.813611, 144.963056)
    let span = MKCoordinateSpanMake(2, 2);
    self.mapView.region = MKCoordinateRegionMake(center, span)







如果现在运行App，地图的中心应当是墨尔本。其范围是视图应当覆盖的经纬跨度。


15.5.2 标记地图


只是拥有地图本身并没有太多乐趣。如果你想看看某个感兴趣的东西位于何处，该怎么办呢？幸运的是，苹果公司已经提供了一种用于标记地图的简单方式，我们可以在内置Maps App中看到这些标记，它们是一些红色、绿色和紫色的大头针。向地图中添加的这些内容称为标记
 （annotation)。

标记分为两种对象类型：MKAnnotation
 ，表示标记数据，包括其位置及任何其他数据，比如名字；MKAnnotationView
 ，就是地图在需要时显示的视图。

苹果公司已经提供了一个内置的标记类——MKPointAnnotation
 ，如果你只需要一个简单的大头针标记，那就可以使用这个类。这个类提供了内置的标题和子标题属性，在需要时会自动绘制一个大头针视图，使用起来非常简单。OS X和iOS上的MapKit都支持自定义标记和自定义的标记视图，但在本例子中我们使用内置的大头针标记。

现在让我们开始放入一些大头针。打开ViewController.swift，在viewDidLoad
 方法的底部添加以下代码：


//创建一个新标记
var annotation = MKPointAnnotation()
annotation.coordinate = center
annotation.title = "Melbourne"
annotation.subtitle = "Victoria"
//向地图中添加标记
self.mapView.addAnnotation(annotation);






这段代码在墨尔本市创建一个新的点标记，设置一个标题和子标题字符串，并在最后将它添加到地图中。如果运行此App，会在墨尔本市出现一个红色大头针，如果点击它，会出现一个小窗口，显示标题和子标题字符串。


15.5.3 地图与覆盖物


标记这个功能很好，但我们有时会需要其他一些功能。这时，就该使用覆盖物了。覆盖物与标记不同，它不是代表地图上的单个点，而是覆盖地图上的一个区域。

覆盖物与标记非常相似，也分为两个部分：一个表示数据的MKOverlay
 对象和一个名为MKOverlayRender
 的视图对象。同样和标记非常相似，苹果公司提供了一些预置的覆盖物，这些预置内容包括圆、线和多边形的覆盖物和相关渲染器——如果愿意的话，我们也可以生成自己的覆盖物。

明白了这一点之后，让我们向前面添加的大头针周围添加一个直径为100千米的圆。向viewDidLoad()
 方法的底部添加以下代码：


//创建一个新的圆形覆盖物，并添加到地图上
var overlay = MKCircle(centerCoordinate: center, radius: 50000)
self.mapView.addOverlay(overlay)






这段代码会在前面添加大头钉的位置生成一个半径为50千米的圆形区域，然后向地图上添加覆盖物。不过，在地图视图的委托为此覆盖物提供适当的渲染器之前，并不会显示任何内容。

向ViewController.swift中添加以下地图视图委托方法：


func mapView(
    mapView: MKMapView!, rendererForOverlay
    overlay: MKOverlay!) -> MKOverlayRenderer! {
    if (overlay.isKindOfClass(MKCircle))
    {
        var circleRenderer = MKCircleRenderer(overlay: overlay)
        circleRenderer.strokeColor = UIColor.greenColor()
        circleRenderer.fillColor = UIColor(
            red: 0,
            green: 1.0,
            blue: 0,
            alpha: 0.5)

        return circleRenderer
    }
    return nil
}








说明
 ：你可能已经知道，地球是一个球体，而我们的屏幕是一个矩形。因此，当尝试将地球挤扁放到一个矩形中时，会产生一些问题。苹果公司使用了一种称为墨卡托投影的方法来解决这一问题。墨卡托投影只是众多投影中的一种，这些投影都有自己的优缺点。

墨卡托投影的一个缺点就是，如果向一个地方增加了许多覆盖物，并一直缩小地图，这些覆盖物看起来会与放大时有所不同。好在，大部分时候，我们会适当放大，因而不会注意到这种不同。



现在如果运行App，应当看到一个相当大的绿色图形“不祥地”悬浮在墨尔本的上方，如图15-3所示。
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图15-3 绘有覆盖物的地图




15.6 设备运动


iOS设备经常被用户拿在手中，这意味着它会被移动和旋转。iOS允许我们的代码接收有关设备移动、旋转及朝向的信息。所有这些信息都可以通过Core Motion框架获得，该框架为设备中内置的各种相关传感器提供了一个统一接口。



说明
 ：Core Motion只能在iOS上使用，因为台式机和笔记本电脑通常不会在使用时被摇动。尽管一些Mac笔记本电脑中包含了加速计，但我们的代码无法通过任何公开可访问的API来使用它。



为了向应用程序提供设备运动
 信息，Core Motion需要测试设备上各种可用传感器的数据，这些传感器包括：


	加速计，测量作用到设备上的力

	陀螺仪，测量旋转

	磁强仪，测量磁场



最早的iOS设备仅包含加速计，实际上，仅靠它就能获得有关设备运动的大量信息。例如，根据在不同时间作用于设备上的力，可以判断重力的方向，从而获知有关设备握持的信息，并判断设备是否在被摇动。如果有陀螺仪，可以进一步提高这些信息的准确度，判断设备是否在绕一个重力轴旋转。如果有磁强仪，那就有可能确定一个参考坐标系，判断出哪个方向是北方——在只有相对旋转信息时是无法判断的。

Core Motion从所有可用传感器那里收集数据，并允许直接访问这些传感器信息。因此，我们可以要求Core Motion提供一个角度，来确定设备在空间中的朝向，还可以获得原始加速计信息。



说明
 ：利用原始传感器数据，可能做一些非常酷的事。比如，磁强计能测量磁场，这就是说，这个设备实际上可以通过测量磁场的变化用作金属探测器。




15.6.1 使用Core Motion


Core Motion的工作方式与Core Location非常类似：它使用一个管理对象，定时提供关于设备运动的更新信息。但是，管理对象提供这些更新信息的方式与CLLOcationManager
 不同——它不是提供一个委托对象，而是命令运动管理器调用你提供的一个代码块。这个代码块将处理运动事件。



说明
 ：iOS模拟器不会模拟Core Motion使用的任何运动硬件。如果希望测试Core Motion，需要使用一个真正的iOS设备。



运动管理器类称为CMMotionManager
 。为开始获取运动信息，我们创建这个类的一个实例，并指示它开始生成运动更新信息。还可以根据需要仅请求加速计、陀螺仪或磁强仪信息。

我们还可以在任意时刻查询CMMotionManager
 ，获取其信息。如果应用程序不需要非常频繁地获取设备运动的相关信息，那比较高效的做法是在需要时再请求。为此，我们向CMMotionManager
 对象发送startDeviceMotionUpdates()
 方法（或者startAccelerometerUpdates()
 或startGyroUpdates()
 方法），然后，当需要此数据时，访问CMMotionManager
 的accelerometerData
 、gyroData
 或deviceMotion
 属性。



说明
 ：为了提供信息，Core Motion需要激活相关设备。它需要激活的设备越少，所节省的电量就越多。和过去一样，还是要考虑为用户节省电池电量！

Core Motion从设备所受的总作用力中筛选出“用户动作”。设备中只有一个加速计，所以Core Mation所做的就是综合运行低通和高通滤波器，筛选出信号的各个组成部分，然后在陀螺仪的帮助下，判断哪个力是重力，哪个力是“用户动作”——比如摇动或抛掷设备的力。（注意：不管多么有趣，笔者都不建议你抛掷你的设备。笔者尤其不建议开发在抛掷的最高点拍照的App。你会把手机摔坏的。）

我们还可以配置CMMotionManager
 更新加速计和陀螺仪的频率。更新的频率越低，就越省电（代价是，测量结果的精度越低）。



要使用Core Motion，需要向项目中添加Core Motion框架。我们现在开发一个小的iPhone App，它会报告设备的运动方式和朝向。


	创建一个新的单视图iPhone应用程序，称为Motion。

	
添加Core Motion框架。在项目导航器的顶端选择项目。主编辑器中将显示项目设置；选择Motion
 目标。

向下卷动到Linked Framework and Libraries，并单击+按钮。

将会出现框架表，浏览或查找CoreMotion.framework
 ，并将它添加到项目中。



	
添加此框架后，开始为App生成界面。这个界面与Core Location App中相似：它会报告Core Motion发送的数字。但是，我们可以（也应该）使用来自各个方面的信息——游戏控件、数据记录，等等。本书作者曾经使用Core Motion开发了一个跟踪人类睡眠行为的App。这是一个非常非常灵活的框架。

打开Main.storyboard。首先创建显示用户动作的标签。

拖入三个标签，将它们垂直放在屏幕的左侧。使其文字分别为X
 、Y
 和Z
 。

再拖入三个标签，将它们垂直放在前三个标签的右侧。接下来将创建用于显示方向的标签。

再拖入三个标签，将它们垂直放在屏幕的左侧，位于之前标签的下方。使其文本分别为Pitch
 、Yaw
 和Roll
 。

拖入最后一组三个标签，将它们垂直布局，放在右侧。

完成后，你的界面将如图15-4所示。
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图15-4 加速计应用程序的界面




	
将界面连接到视图控制器。在助理编辑器中打开ViewController.swift。

按下Control键不放，从右侧的每个标签拖起，为其分别创建输出口。从上到下，这些标签的名字应当是xLabel
 、yLabel
 、zLabel
 、pitchLabel
 、yawLabel
 和rollLabel
 。

在ViewController.swift打开的情况下，导入CoreMotion
 。

完成后，ViewController.swift的顶端应当类似于如下所示：


import UIKit
import CoreMotion
class ViewController: UIViewController {
   @IBOutlet weak var xLabel: UILabel!
   @IBOutlet weak var yLabel: UILabel!
   @IBOutlet weak var zLabel: UILabel!
   @IBOutlet weak var pitchLabel: UILabel!
   @IBOutlet weak var yawLabel: UILabel!
   @IBOutlet weak var rollLabel: UILabel!





	
已经设置了视图控制器的头文件，下面将编写代码来创建运动管理器，并在设备运动更新信息到达时开始更新标签。

我们将CMMotionManager
 的引用存储为类中的一个实例变量，并在视图控制器出现和消失时启动和停止设备运动更新。

更新ViewController.swift，使它看起来类似于如下代码：


override func viewDidAppear(animated: Bool) {
   self.motionManager.startDeviceMotionUpdatesToQueue(
       NSOperationQueue.mainQueue(),
       withHandler: { (motion: CMDeviceMotion!, error: NSError!) -> Void in
         let xString = NSString(format:"%.1f", motion.userAcceleration.x)
         let yString = NSString(format:"%.1f", motion.userAcceleration.y)
         let zString = NSString(format:"%.1f", motion.userAcceleration.z)

         self.xLabel.text = xString
         self.yLabel.text = yString
         self.zLabel.text = zString

         //将抛掷、偏航和滚动转换为度数
         let pitchDegrees = motion.attitude.pitch * 180 / M_PI
         let yawDegress = motion.attitude.yaw * 180 / M_PI
         let rollDegress = motion.attitude.roll * 180 / M_PI

         let pitchString = NSString(format: "%.1f", pitchDegrees)
         let yawString = NSString(format: "%.1f", yawDegress)
         let rollString = NSString(format: "%.1f", rollDegress)

         self.pitchLabel.text = pitchString
         self.yawLabel.text = yawString
         self.rollLabel.text = rollString
    })
}







最后，连接一个iOS设备，并在上面运行此应用程序。在摇动和旋转设备的同时，观察屏幕上的数字变化。


15.6.2 使用内置高度计


一些iOS设备具有内置气压计，可用于获取当前大气压力的相关信息。通过这分析这一数据，可以计算出相对高度
 （也就是从记录时刻开始的海拔变化）。

要使用高度计，需要有一定的硬件，但并非所有设备都配有该硬件。为了解是否存在此硬件，可以使用isRelativeAltitudeAvailable
 方法，向CMAltimeter
 类询问是否存在高度数据：


if CMAltimeter.isRelativeAltitudeAvailable() {
    println("Altimeter is available")
} else {
    println("Altimeter is not available")
}






要使用高度计，需要创建CMAltimeter
 类的一个实例：


let altimeter = CMAltimeter()
var currentAltitude : Float = 0.0





完成后，要求它开始向你发送有关用户高度变化的信息：


    let mainQueue = NSOperationQueue.mainQueue()
altimeter.startRelativeAltitudeUpdatesToQueue(mainQueue) { (data, error) in

        //data.relativeAltitude是自上一次运行此闭包算起的高度变化，测量单位为米

        //例如，我们可以跟踪高度的总变化值，参考点是起始位置
        self.currentAltitude += Float(data.relativeAltitude)

        self.altitudeLabel.text = "\(self.currentAltitude)m"
    }







15.6.3 使用计步器


计步器是一种跟踪用户跑步或步行步数的硬件。你的App可以获取计步器的实时更新（也就是说，可以在用户移动时近乎实时地更新），或者可以向系统询问用户在过去七天里是如何移动的。

在访问计步器之前，首先需要检查有没有计步器信息可用：


if CMPedometer.isStepCountingAvailable() {
    println("Pedometer is available")
} else {
    println("Pedometer is not available")
}






如果计步器可用，则创建CMpedometer
 类的一个实例：


let pedometer = CMPedometer()





如果要向系统查询用户在一个日期范围内（比如在过去一天内）的行走步数，可以使用queryPedometerDataFromDate(_,toDate:)
 方法，向其提供日期范围和一个在数据可用时运行的处理器闭包：


//创建NSDate对象，现在引用1
//一天前引用2 
let calendar = NSCalendar.currentCalendar()
let now = NSDate()
let oneDayAgo = calendar.dateByAddingUnit(NSCalendarUnit.DayCalendarUnit,
                                          value: -1,
                                          toDate: now,
                                          options: NSCalendarOptions())

//要求计步器向我们提供有关该日期范围的信息
pedometer.queryPedometerDataFromDate(oneDayAgo, toDate: now) {
    (pedometerData, error) in

    //这个闭包在后台队列上调用，所以在主队列上执行对GUI的所有修改
    NSOperationQueue.mainQueue().addOperationWithBlock() {
        if let data = pedometerData {

            self.stepsSinceLastDayLabel.text =
                "\(data.numberOfSteps) steps"

        }
    }
}






如果希望接收有关用户步数的实时更新，则使用startPedometerUpdatesFromDate
 方法：


//从现在开始，获取步数的实时更新
pedometer.startPedometerUpdatesFromDate(now) { (pedometerData, error)  in

    if let data = pedometerData {

        //在后台运行更新
        NSOperationQueue.mainQueue().addOperationWithBlock() {

            self.stepsSinceAppStartLabel.text =
                "\(data.numberOfSteps) steps"

        }
    }
}     








15.7 打印文档


尽管已经说了数十年，但“无纸化办公”还是没有真正变为现实。用户喜欢纸质文档，OS X和iOS都提供了在纸上打印内容的方法。

在OS X和iOS上进行打印的API和方法完全不同。在OS X上，会打印各个NSViews
 ，或者直接打印，或者通过中介系统打印。在iOS上打印时，则是通过一个独立的打印渲染器和格式设定器对象系统来实现。

我们将开发两个演示App，用来说明如何在OS X和iOS上打印文档。


15.7.1 在OS X上打印


OS X开发的一个趣事就是它的整个图形系统都可以追溯到PostScript——打印机的语言。在OS X上，图形绘制过程可以很轻松地转换为打印机命令，实际上完全由操作系统来为你完成转换。

给定任意NSView
 ，都可以向其发送print()
 消息来打印它。OS X从这一刻开始接管——打印面板出现，用户选择使用哪个打印机以及如何打印，然后打印机打印文档。

在打印一个视图时，会调用它的drawRect()
 方法，但是，在调用此方法之前会准备图形上下文，这个上下文是设计用来生成打印机命令的（特别是对于EPS或PDF文档）。这就是说，你生成的任何自定义NSView
 子类都已经为打印做好了设置。

为了演示打印功能，我们将开发一个打印NSTextView
 的小示例应用程序。


	创建一个名为OSXPrinting的新Cocoa应用程序。

	
然后创建界面。打开MainMenu.xib。

将一个NSTextView
 拖到App的主窗口中。让它填充窗口，但在底部留出一点空间。

拖入一个NSButton
 ，将它放在窗口的右下方。将其标签改为Print
 。



	
接下来，连接界面。我们不需要为此编写任何代码，因为可以将这个按钮直接连接到视图的print
 函数。

选择文本视图。

打开右侧边工具条中的Connections Inspector。

从Received Actions中将print:
 拖到这个按钮上。



	最后，测试应用程序。运行此应用程序，并在文本视图中键入一些文本。单击Print按钮，并尝试打印文档。（如果不希望浪费纸张，可以通过选择PDF菜单中的“Save As PDF”打印为PDF，和在OS X上所有应用程序中的做法一样。）





说明
 ：还可以从应用程序的“File”菜单中选择“Print”，或者按下Command-P。这一方法不必连接到视图就能正常工作，其原因在于Print菜单项被连接到First Responder，任何当前正在对用户输入作出响应的视图，都可以从First Responder对象那里得到响应。




15.7.2 在iOS上打印


OS X机器通常会永久连接到一台打印机（通常是通过USB，有时是通过网络），而iOS打印往往是通过临时无线方式完成的。在iOS中，所有打印都是通过AirPrint完成的，AirPrint是一种基于WiFi的打印机发现系统。在打印一个文档时，iOS会显示一份清单，列出附近的打印机，我们可以将文档发送到希望使用的打印机。

这种打印系统要比OS X上的系统更复杂，但也更灵活。当希望打印一个文档时，我们向iOS请求一个共享的UIPrintInteractionController
 实例，这是一个视图控制器，允许用户配置打印任务，其工作方式与OS X上的打印面板相同。随后，可以向打印交互控制器提供希望打印的项目。

要向打印交互控制器说明要打印什么内容，有几种方法。如果有一个UIImage
 或者一个包含PDF或图像数据的NSData
 ，可以直接将它提交给打印控制器。如果有多项内容需要打印，也可以提供这些对象的一个NSArray
 。

如果希望打印诸如文本、标记或自定义视图之类的内容，可以为每项内容创建一个UIPrintFormatter
 对象。例如，如果有一个文本块，可以创建一个UISimpleTextPrintFormatter
 实例，将包含文本的NSString
 交给它，然后向打印控制器提供打印格式设定器。

如果希望全面控制所打印的内容，还可以使用UIPrintPageRenderer
 类，利用它可以实现高级定制和绘图。

本节将创建一个简单的iOS应用程序，它做的工作与上一节的OS X应用程序完全相同。它就是一个简单的文本框，再加上一个打印按钮。



15.8 Game Controller


Game Controller（游戏控制器）是包含在iOS 7和OS X 10.9中的另一个新框架，它的实现在两个平台上是相同的。每个控制器都用一个GCController
 对象表示，操作系统会自动处理控制器的发现与连接，用户只管使用它们就可以了。



警告
 ：苹果公司要求将控制器作为游戏的可选接口。如果用户没有游戏控制器，在OS X上必须提供鼠标和键盘作为应对选项，在iOS上则将触碰控制器作为应对选项。



游戏控制器有两种外形，称为gamepad
 和extendedGamepad
 。标准的gamepad
 是一个四向板，四个正面按钮排成菱形图案，还有两个肩部按钮。extendedGamepad
 不仅拥有gamepad
 的全部组件（应用程序可以将其看作一个整体进行检测），肩部按钮旁边还有一个左右扳机，还有与d板一起的两个游戏控制杆。

为了学习如何连接和使用这些控制器，我们将创建一个简单的OS X应用程序（请注意，如果你没有控制器，那这个App可能就不是那么有趣了）。


	创建一个新的Cocoa应用程序，命名为Controllers。

	包含该框架。在项目导航器中打开该项目。在General选项卡中，向下卷动到Linked Frameworks and Libraries部分，并将GameController.framework
 添加到项目中。

	
如果还没有连接任何控制器，那最好现在进行连接——或者将控制器插到设备上，或者根据控制器提供的指令通过蓝牙进行配对。

打开ApplicationDidFinishLaunching()
 ，添加以下代码：


var controllers = GCController.controllers()

if (controllers.count != 0)
{
    //获取第一个控制器的引用
    self.myController = controllers[0] as GCController

    //重置玩家编号
    self.myController.playerIndex = GCControllerPlayerIndexUnset

    if ((self.myController.extendedGamepad) != nil)
    {
         NSLog("This is an extended controller")
         //添加一个回调处理器，在取值发生变化时使用
         var profile = self.myController.extendedGamepad
         profile.valueChangedHandler =
             {(  gamepad: GCExtendedGamepad!,
                 element:GCControllerElement!) -> Void in
                 if (element == gamepad.rightTrigger)
                 {
                     if (gamepad.rightTrigger.pressed)
                     {
                         NSLog("Right trigger pressed")
                     }
                 }
         }
         profile.leftTrigger.valueChangedHandler =
             {(  input:GCControllerButtonInput!,
                 value:Float!,
               pressed:Bool!) -> Void in
                 if((pressed) != nil)
                 {
                     NSLog("left trigger pressed")
                 }
         }
    }
    else
    {
        NSLog("controller is a simple controller")
    }
}
else
{
    NSLog("There are no controllers connected")
}







此段代码做了几件事情。首先，它创建了一个属性，用于在能够访问某个控制器时保存它。然后，applicationDidFinishLaunching()
 对GCController
 使用类方法，获取当前所有已连接控制器。然后将第一个控制器存储在之前定义的属性中，并将其玩家索引重置，因为我们不准备同时使用多位玩家。

然后，设置两个回调处理器：一个用于回应控制器上的所有元素，另一个仅回应左侧扳机。

如果运行此应用程序，而且已经连接了一个扩展游戏控制器，那么在按下任一扳机时，将会得到一条日志消息。



15.9 App Nap


App Nap是为OS X App设计的一项功能，它的设计目的是在不影响App响应速度的前提下延长电池寿命。为此，它采用一组不同的试探方法来判断哪些App应当被挂起。用来判断一个App是否应被操作系统挂起的条件包括：


	这个App不可见；

	这个App没有发出任何噪声；

	这个App没有禁用自动终止；

	这个App没有进行任何电源管理设定。



在睡眠时，App会被放入一个调度队列中，它很少会获得任何处理时间。当任何用户行为使App回到前台，或者接收一个操作系统事件时，都会唤醒App，并将其返回正常的处理优先级。App Nap的本质就是尽可能延长计算机CPU的空闲时间，仅在必要时脱离空闲状态，然后再尽可能快速地返回空闲状态。为此，苹果公司提供了三个新API。


	

你应用程序可见性


应用程序可见性是一个很简单的理念：当App不可见时，很可能不再需要像在前台那样做很多事情。从OS X 10.9发布开始，在App的可见性发生变化时，会调用一个新的应用程序委托方法。为检测App的可见性变化，可向应用程序的委托中添加类似于下面的代码：


func applicationDidChangeOcclusionState(notification: NSNotification!)
{
  if (NSApp.occlusionState & NSApplicationOcclusionState.Visible != nil)
  {
      println("You are in the foreground, go nuts")
  }
  else
  {
      println("You are in the background, best slow down")
  }
}





	

计时器容忍度


计时器很容易导致系统离开空闲状态——即使两个计时器仅相差几毫秒，也会导致系统由空闲状态切换回正常状态。计时器容忍度允许操作系统在将某些计时器与其他也在运行的计时器同步时稍有偏差，这样就可以让系统保持较长的空闲状态。要使用计时器容忍度，只需要在启动计时器之前对其调用setTolerance
 方法。苹果公司推荐的默认值为计时器间隔的10%，但因App而异。



	

用户活动


用户活动是一种方法，可以用来向系统声明你正在做什么，以及它的重要性如何。当App声明这些活动时，系统可以开始优化它用于判断何时使App小睡的条件。要声明一个活动，可实现类似于下面的代码：

let queue = NSOperationQueue.mainQueue()

var token = NSProcessInfo.processInfo() token.beginActivityWithOptions(NSActivityOptions.UserInitiated,


                              reason: "Important stuff")





queue.addOperationWithBlock { () -> Void in


  //在这里做一些重要的事情




} NSProcessInfo.processInfo().endActivity(token)






option
 参数可以用来向系统声明它是哪种工作。在这个例子中，它表明自己是用户启动的活动，而且非常重要，在其进行期间应当阻止App进入小睡状态。与之相对的是，指定NSActivityBackground
 选项就是告诉系统，它的优先级较低，让这个App进入小睡状态不会影响用户。



15.10 用Touch ID验证


许多App都需要确保用户已经授权它进行某些操作。最常见的例子是购物——App需要百分百地确认用户真的
 想花钱购买一个虚拟的小猫App。密码管理器也是一个例子，当有人尝试查看设备上存储的信息时，需要确认这个用户是设备的拥有者。

从iPhone 5S开始，有几种iOS设备包含了Touch ID传感器。Touch ID传感器是一种指纹扫描仪，供iOS用来解锁设备。Touch ID传感器将其指纹信息存储在设备CPU的一个安全区域，无法直接访问——设备只是存储新的信息，并查询某次扫描是否与现有数据匹配。此外，因为不能从芯片读取扫描的指纹信息，所以设备也无法将指纹信息发送到第三方。

我们的App可以通过Local Authentication框架来访问Touch ID传感器。设计此框架是为了提供一种要求系统验证用户的通用方法。



说明
 ：到iOS 8为止，可以通过Local Authentication使用的唯一验证系统就是Touch ID指纹扫描仪。但是，有了这个API，就可以向未来的iOS版本中添加更多方法了。



要使用Local Authentication框架，首先要导入LocalAuthentication
 ：


import LocalAuthentication





完成导入后，创建并存储一个LAContext
 对象。这个上下文就是一个环境，我们将在这个环境里查看用户是否通过验证：


let authenticationContext = LAContext()





当代码需要判断设备拥有者是否通过验证时，要做两件事。第一，需要判断App有没有验证用户的能力。例如，你的App可能运行在一个没有Touch ID传感器的设备上，这就意味着Local Authentication根本无法验证用户。

Local Authentication将用于验证用户的不同方法称为策略
 。要求系统通过某一策略来验证用户的过程称为对策略的评估
 。

到iOS 8为止，Local Authentication仅支持一种策略：Touch ID扫描仪。Local Authentication将这个策略称为LAPolicy.DeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics
 。

使用Local Authentication意味着要做三件事情。


	选择要使用的策略（在iOS 8中，总是LAPolicy.DeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics
 )。

	询问LAContext
 是否可能对策略进行评估。

	如果可能的话，评估策略，并继续进行后续工作。





说明
 ：如果策略不可用，那App就需要用一种替代方法来验证用户。具体细节取决于App——如果正在开发的App要绑定到基于Web的登录系统，那就要求用户手动输入用户名和密码。永远不要仅依赖Local Authentication，因为某些设备可能不支持它。



要检查Local Authentication能否评估一个策略，可调用canEvaluatePolicy
 方法。这个方法返回true
 或false
 ，表示是否可以评估策略，它还可以通过一个NSError
 返回不能评估策略的原因
 ：


//指明希望如何验证（在iOS 8.0之前，唯一的选项就是使用Touch ID生物指纹扫描仪）

let policy = LAPolicy.DeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics

//向系统询问，此验证是否可能成功
//（比如，该设备可能没有指纹扫描仪，或者用户还没有注册指纹）
var error : NSError? = nil

let canAuthenticate =
    authenticationContext.canEvaluatePolicy(policy, error: &error)

if canAuthenticate == false {
    //如果不能使用，则放弃，并显示一种替代验证方式
    println("Can't use the authentication system! \(error)")
    return
}








说明
 ：LAPolicy.DeviceOwnerAuthenticationWithBiometrics
 策略在iOS模拟器上不可用。在iOS模拟器上调用canEvaluatePolicy
 将总是返回false
 。



如果Local Authentication表明可以评估策略，则进行最后的第三步：实际评估它。

要评估策略，需调用evaluatePolicy
 方法。我们要提供希望评估的策略（它是一个文本字符串，向用户解释了他们为什么
 要验证自己），还要提供一个闭包用于在完成验证后执行：


//解释为什么需要验证，例如：
let authenticationReason = "You're about to spend money."

//触发验证器！
authenticationContext.evaluatePolicy(policy,
    localizedReason: authenticationReason) {
        (succeeded, error) -> Void in

    if succeeded {

        //我们进来了！执行后续操作，执行敏感事务

        println("Authenticated!")

    } else {

        //无效。可能有多种原因，包括用户取消了来电，或者选择输入密码

        //检查'error'变量中的错误代码
        //确定App接下来应当做些什么

        println("Not authenticated! \(error)")

        //一些可能出现的错误代码：
        if error.code == LAError.UserFallback.rawValue {
            //用户决定输入密码，而不是扫描其指纹
            //给出一种不同的验证方法
        }

        if error.code == LAError.UserCancel.rawValue {
            //用户取消验证
        }
    }

}





在这一阶段，将向用户显示进行验证的说明：Touch ID窗口将会出现，提示用户扫描其指纹（见图15-5）。
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图15-5 Touch ID窗口，在调用evaluatePolicy
 时显示；用户或者扫描指纹，或者输入密码，或者取消


一定要注意，用户可以选择不
 扫描其指纹，而是输入一个密码。他们可能会因为多种原因选择这种做法：可能无法扫描其指纹，或者指纹扫描仪可能无法正常工作（比如，潮湿的手指很难扫描）。

如果用户决定手动输入一个密码，向evaluatePolicy
 方法提供的闭包将会收到一个false
 值，表示扫描失败，而传送给闭包的NSError
 将会包含一个错误代码，表明用户做出了这一选择。



15.11 Handoff


Handoff是从iOS 8开始提供的一项功能，让用户可以在一台设备上开始某一操作，然后到另一台设备上继续该操作。有一个最简单的例子可以说明这一功能有什么用处，那就是编写电子邮件，比如你开始在iPhone上编写一封电子邮件，然后决定在笔记本电脑上完成它。当你查看笔记本电脑的屏幕时，dock中会显示一个小图标，单击它，将显示“邮件”应用程序，里面已有那个编写了一半的邮件草稿，你可以写完邮件，然后发送出去。

Handoff系统旨在让你的App轻松完成此类事情。Handoff的工作方式是：当App执行的操作可以切换到另一台设备时，比如撰写电子邮件，或者查看一个网页，它要告知操作系统。此外，Handoff系统使用多点连接系统（14.4节已讨论），让操作系统知道附近有哪些计算机可以接管操作。

为演示Handoff，我们将为iOS开发一个App，允许用户将一项操作从一台设备移到另一设备。



说明
 ：这个示例App是为iOS设计的。但是，移交功能也可以在OS X上使用——我们可以从一台Mac向另一台Mac上移交操作，也可以从一台Mac向iOS设备上移交，反向移交同样可行。如需有关信息，请参阅Xcode文档中的Handoff Programming Guide（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UserExperience/Conceptual/Handoff/HandoffFundamentals/HandoffFundamentals.html
 ）。

Handoff无法在iOS模拟器中使用。要使用Handoff，至少需要两部iPhone、iPad、iPod touch或Mac。此外，所有这些设备都需要使用同一个iCloud账户。



这个App的“操作”是一组开关，可以打开或关闭它们。如果有另一台设备可用，可以将这些开关的状态移交给该设备。图15-6是这个App的样子。
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图15-6 Handoff演示App


下面是需要执行的步骤.


	创建一个新的单视图iOS应用程序，命名为Handoffs。

	
创建界面，它将包括三个开关，且全都连接到自己的输出口。

打开Main.storyboard，拖入三个UISwitches
 。



	
将界面连接到代码。

在助理编辑器中打开ViewController.swift。然后按下Control键不放，从每个开关拖到ViewController
 类。为每个开关创建一个新输出口，将第一个命名为switch1
 ，第二个命名为switch2
 ，第三个为switch3
 。

我们还希望知道每个开关什么时候改变状态，以便也让Handoff系统知道。按下Control键不放，从第一个开关拖到ViewController
 类，生成一个新操作。确认Event为“Value Changed”。将这个操作命名为switchUpdated
 。

完成此操作后，按下Control键不放，从另两个开关拖到新创建的switchUpdated
 方法。





界面现在已经完成了。剩下的工作要通过代码来完成。

在Handoff中，用户所执行操作的状态存储在一个NSUserActivity
 对象中。这个对象负责两项工作：一是向附近的设备进行广播，告诉它们用户正在执行一项可以移交的操作；另一项工作是存储所有必要信息，供另一设备继续该操作时使用。例如，如果这项操作是起草电子邮件，NSUserActivity
 对象将存储这个草稿的文本。

为使Handoff系统能够正常工作，需要告诉系统你正在处理哪种类型
 的操作。操作类型是一些字符串，看起来像是颠倒的域名，与包标识符非常类似。例如：com.oreilly.MyAmazingApplication.writing-email
 。你的App需要向系统注册它支持每一种操作类型。

为此，需要向应用程序的Info.plist file中添加每种操作类型（在本例中，App只有一种操作类型：com.oreilly.Handoffs.switches
 ）。


	
注册操作类型。在项目导航器的顶端选择项目。

选择Info选项卡，并向“Custom iOS Target Properties”列表中插入一个新行。将这个新行的名字设置为NSUserActivityTypes
 ，并将其类型设置为Array。

选择此新行，按下Enter键。这个数组的第一项将会出现。将新行的类型设置为String，并将它的值设置为com.oreilly.Handoffs.switches
 。

应用程序现在要向系统注册，说明它能接受com.oreilly.Handoffs.switches
 类型的操作。下一步是让应用程序实际广播此内容。

为此，我们将创建一个ViewController
 类，用来存储NSUserActivity
 的实例。



	打开ViewController.swift文件。

	
向ViewController
 类添加NSUserActivity
 属性：


var activity : NSUserActivity?



下一步是添加一个方法，获取开关的当前状态，并将它存储在一个字典中。这一信息会在App中多次使用，所以最好让它成为一个可重复调用的方法。



	
向ViewController.swift中添加activityInfoDictionary
 方法：


//创建并返回一个字典，其中包含操作的状态
    func activityInfoDictionary() -> [String: Bool] {
        return [
            "switch1": switch1.on,
            "switch2": switch2.on,
            "switch3": switch3.on
        ]
    }



接下来，创建和设置操作本身。这一过程在viewWillAppear
 方法中完成，所以在此视图出现时，它向系统表明用户正在参与某一操作。



	
向ViewController.swift中添加viewWillAppear
 方法：


override func viewWillAppear(animated: Bool) {
        //当视图出现时，创建并设置操作
        activity =
            NSUserActivity(activityType: "com.oreilly.Handoffs.switches")
        activity?.userInfo = activityInfoDictionary()
        activity?.title = "Switches"
        activity?.delegate = self

        //变为当前操作，意味着会向周围所有拥有相同iCloud账户的设备广播该操作
       activity?.becomeCurrent()
    }



我们还需要确保此操作会在视图消失时被关闭。这样可以释放NSUserActivity
 使用的系统资源，并使App停止广播。为此，我们将在视图消失时针对此操作调用invalidate
 方法。



	
向ViewController.swift中添加viewWillDisappear
 方法：


override func viewWillDisappear(animated: Bool) {
        //当视图消失时，关闭此操作
        activity?.invalidate()
        activity = nil
    }



在设置过程中，会告诉这个操作以self
 作为其委托。这一点很重要，因为它允许操作在需要获得最新状态时与视图控制器联系。为使它能够正常工作， 需要使这个类遵守正确的协议。



	
在类定义的顶部，添加NSUserActivityDelegate
 协议，类似如下所示：


class ViewController: UIViewController, NSUserActivityDelegate {



当用户改变开关的状态时，需要告诉NSUserActivity
 ，操作的状态已经发生变化。但是，我们并不会直接更新操作，而是告诉操作有东西发生变化了，它需要联系自己的委托（在本例中是视图控制器）以获取最新状态。

这种做法意味着系统的效率可以更高。它不会在用户做任何事情时都进行更新，否则，用户每在键盘上键入一个新字符就要进行一次更新了。系统会偶尔进行检查，以获取最新信息。

我们可以将操作对象的needsSave
 属性设置为true
 ，以此来告诉它有新信息可用了。之后，操作可以调用userActivityWillSave
 方法，由它负责实际向操作提供新信息。



	当状态发生变化时通知操作。为此，向switchUpdated
 方法中添加以下代码：
//一个开关的状态发生变化，所以需要更新操作
    @IBAction func switchUpdated(sender: UISwitch) {
        self.activity?.needsSave = true
    }





	
向ViewController
 类中添加以下方法，以存储操作信息：


//在将操作的needsSave设置为true之后的某一时刻进行调用
    func userActivityWillSave(userActivity: NSUserActivity) {
        userActivity.userInfo = activityInfoDictionary()
    }



如果在两个设备上运行此App，然后锁定其中一个，将会看到在屏幕的左下角出现一个小图标。如果从这个图标开始向上扫过屏幕，你的App将启动。我们的任务已经完成一半了！

遗憾的是，这个App实际上并没有将操作信息从一个设备移到另一个设备。移交功能的实现还有最后一步，那就是接受
 移交。

为此，我们在应用程序委托中实现一个名为application(_, continueUserActivity:, restorationHandler:)
 的方法。当用户在锁定屏幕上从图标向上扫过时，将会调用这一方法，它会接受包含操作状态的NSUserActivity
 对象和一个需要运行的闭包。



	
为实现这一方法，打开AppDelegate.swift，并向AppDelegate
 类中添加以下方法：


func application(application: UIApplication,
                 continueUserActivity userActivity: NSUserActivity,
                 restorationHandler: ([AnyObject]!) -> Void) -> Bool {

    //对于传送给restorationHandler函数的任何对象，都会调用
    //restoreUserActivityState，对象会从中获得来自操作的数据
    //并做好准备以供用记在恢复操作时使用

    //在这个例子中，我们只有一个视图控制器，所以传送它

    if let rootViewController = self.window?.rootViewController {

        restorationHandler([rootViewController])

        return true
    } else {
        return false
    }

}



最后一步是添加restoreUserActivityState
 方法，它由系统调用，以恢复来自操作对象的状态。



	
打开ViewController.swift，向ViewController
 类中添加restoreUserActivityState
 方法：


//当需要恢复一个传入操作时，由系统调用
override func restoreUserActivityState(activity: NSUserActivity) {

    if activity.activityType == "com.oreilly.Handoffs.switches" {
        let userInfo = activity.userInfo as [String : Bool]

        switch1.on = userInfo["switch1"] as Bool!
        switch2.on = userInfo["switch2"] as Bool!
        switch3.on = userInfo["switch3"] as Bool!
    }
}



完成了！现在可以从一个设备向另一设备传送操作状态了。

 







第16章 EventKit


用户在生活中并不只是使用计算机和电话，许多人甚至会采用技术手段来管理现实世界中与他人的互动。苹果设备的一个功能是做日程安排，一般是通过内置的应用程序（iOS和OS X上的“日历”App）管理的。

但是，如果第三方应用程序能够访问日历，用来创建新的约会，或者查看用户在当天安排了哪些活动，那应当是非常有用的。这些信息通过EventKit公开，它是日历数据存储API。

本章将学习如何使用EventKit来访问用户的日历。该API既适用于OS X也适用于iOS；本章将为OS X编写示例代码。



16.1 理解事件


所有与用户日历相关的信息都来自EventKit事件存储库
 。这是用户日历的数据库，其中包含了日历事件
 。这个事件存储库用EKEventStore
 类表示；要开始使用日历，需要创建这个类的一个实例。

这个事件存储库包含多个日历，它们都是EKCalendar
 对象。每个日历都包含名字、是否可编辑、是不是可订阅日历等信息。

“事件”就是用户日历中的一个项目，用EKEvent
 对象表示。事件中包含几个关键信息，包括：


	描述事件内容的文本标签

	事件的起止日期和时间

	事件的位置

	事件的创建时间和上一次修改时间




EKEvent
 实际上是EKCalendarItem
 类的一个子类，因为EKCalendars
 不仅可以包含事件，还能包含提醒——可以预先安排显示时间的警示。



说明
 ：提醒只能在OS X和iOS 6及之后的版本中使用。



还可以设置事件以使其重复，重复规则可以非常复杂。例如，可以让一个事件每天重复、每隔一天重复、每个月的第二个星期二重复，等等。

除了这一重复行为之外，还可能从重复事件中分离出
 一个特定实例。比如，假设日历上有一个事件在每个星期一的早晨重复，而在某个星期，你希望将其推后。但是，你只希望移动这一个实例，而不是移动整个重复组。在移动此事件时，日历应用程序会询问你是希望移动所有未来事件，还是仅移动这一个。你的回答会告诉系统，你是希望创建一个分离出来的事件，还是修改整个重复事件。



16.2 访问事件存储库


为了访问日历系统，我们要创建EKEventStore
 的一个实例，表明我们希望从这个存储库中提取哪种类型的日历项目（是事件，还是提醒）。

为了连接到这个存储库，我们创建一个EKEventStore
 对象：


var store = EKEventStore()





创建EKEventStore
 之后，必须使用requestAccessToEntityType(entityType:completion:)
 方法，向用户申请访问日历的权限。如果用户还没有授权访问这种类型的日历事件，将会弹出一个警示框，向用户询问你的应用程序是否可以访问日历。在用户授权之前，对数据的任何请求都会返回nil
 。


requestAccessToEntityType(entityType:completion:)
 方法的第二个参数是一个闭包，它接受自己的两个参数：一个Bool
 ，表示用户是否已经授权；一个可选的NSError
 ，它在Bool
 为false
 时说明为什么没有授权。未授权的原因有多种，可能是用户继承而来的权限禁用了日历访问，也可能是用户直接拒绝了。


store.requestAccessToEntityType(EKEntityTypeEvent) {
    (success: Bool, error: NSError!) in
    println("Got permission = \(success); error = \(error)")
}





说明
 ：这个警示框只出现一次。在第二次运行此App时，系统会记得用户的决策。在调用requestAccessToEntityType(entityType:completion:)
 时，将会立即调用完成处理器。



在第一次启动时，事件存储库可能在你创建EKEventStore
 对象时还没有权限，但可能在后来获得权限。当用户授予（或撤销）权限时，此对象会广播EKEventStoreChangedNotification
 。当事件存储库的内容发生变化时也会发送此通知。在这两种情况下，该通知都是一个信号，表明你应当刷新所有显示日历内容的视图。



说明
 ：此警示框只出现一次。如果用户后来撤销了权限，在下一次调用requestAccessToEntityType
 时，会立即失败。

只有当用户删除并重新安装此App后，此警示框才会再次出现。其背后的思想是，App永远都不应当用这个警示框来烦扰用户，要求其授权——如果你的App真的需要访问日历，那应当通过App的界面来告诉用户。





16.3 访问日历


要获取可供用户使用的日历清单，只需询问事件存储库即可。因为日历可能仅支持事件，或者仅提供提醒，所以需要说明你希望返回的日历支持什么。

要获得支持存储事件的日历，则使用calendarsForEntityType
 方法，传入EKEntityTypeEvent
 值作为类型参数：


var eventCalendars =
    store.calendarsForEntityType(EKEntityTypeEvent) as [EKCalendar]



这将返回一个EKCalendars
 数组，我们将从中获取事件。

要获得一个支持提醒的日历数组也很容易，只需要传送EKEntityTypeReminder
 参数：


var reminderCalendars =
     store.calendarsForEntityType(EKEntityTypeReminder) as [EKCalendar]



有了日历，就可以开始使用其中的事件了。



16.4 访问事件


日历是一个可以无限大的数据集合。如果一个日历中包含了任何没有终止日期的重复事件，比如每周例会或者某个人的生日，那就不可能请求“所有事件”，因为这个集合是无穷大的。因此，我们需要指定一个想接收事件的日期范围。

我们是根据日期范围来进行筛选的，但也可能会遇到根据其他属性进行筛选的情况，比如一天中的某一时刻、事件名，等等。Cocoa和Cocoa Touch中的标准筛选工具是NSPredicate
 ，利它可以指定在某一数据集中查找事件的参数。



说明
 ：NSPredicate
 在EventKit之外也很有用。例如，可以使用它来筛选一个数组，使其仅包含与特定参数相匹配的对象。这是一个很有用的类，如需有关它的更多信息，请参阅它的Xcode文档（https://developer.apple.com/library/ios/documentation/Cocoa/Reference/Foundation/Classes/NSPredicate_Class/index.html
 ）。



要构建一个查找事件的断言，可要求EKEventStore
 提供一个断言（查找起止日期之间的事件），以及这些事件所属的日历。这是通过predicateForEventsWithStartDate
 方法完成的：


var startDate : NSDate = ...
var endDate : NSDate = ...

var predicate = self.store.predicateForEventsWithStartDate(self.date,
                                                    endDate: endDate,
                                                    calendars: eventCalendars)





说明
 ：以上代码中的startDate
 和endDate
 变量是占位符。我们将在16.6节中处理日期。



有了这个NSPredicate
 ，就可以将它交回EKEventStore
 ，它会提取所有匹配的日历项：


var events = store.eventsMatchingPredicate(predicate) as [EKEvent]





这个数组中包含了所有匹配事件，我们可以从中提取信息。



16.5 处理事件


修改一个事件或提醒只需修改它的属性。例如，要修改一个事件的标题，只需修改它的title
 属性：


var event : EKEvent = events[0]
event.title = "Party Times"







说明
 ：title
 实际上是EKCalendarItem
 的一个属性，EKCalendarItem
 是EKEvent
 的超类。这意味着title
 同时存在于EKEvent
 和EKReminder
 中。



但是，修改一个事件或提醒的属性并不会立即更新共享的日历系统。在完成对日历项目的修改后，必须明确将其存回事件存储库。saveEvent
 方法可以完成这一任务，它的参数包括：要保存的事件、应当应用这些修改的时间跨度和对NSError
 变量的一个引用，在发生任何错误时，此方法会在变量中存储错误信息。

时间跨度表示为EKSpan
 ，它就是一个枚举，共有两个选项：本事件或未来事件。在修改一个重复事件，并选择仅将修改应用于某一特定实例时，这个实例将被分离出来：


var theEvent = EKEvent()
var error : NSError? = nil
store.saveEvent(theEvent, span: EKSpanThisEvent, commit: true, error: &error)





警告
 ：从哪个EKEventStore
 中提取的事件，就应当将事件存回哪个EKEventStore
 。如果从一个EKEventStore
 中获取了一个EKEvent
 ，却尝试将它保存到一个不同的EKEventStore
 中，App将会抛出异常。

如果希望将一个事件从一个位置复制到另一位置，需要创建自己的新EKEvent
 ，（从另一个EKEvent
 ）为它提供所需要的信息，然后保存到目标事件存储库中。



当我们的代码正在修改一个EKEvent
 时，它可能发生了变化。每当日历发生变化时，正在处理的EKEventStore
 都会发布一个EKEventStoreChangedNotification
 ，让你知道事件存储库的内容已经发生了变化。为了确保EKEvent
 与日历内的最新信息保持一致，可使用refresh
 方法：


var event : EKEvent = ...
event.refresh()



刷新一个事件的意思是，如果一个属性在从事件存储库中提取事件之后发生了变化，它将被更新，以匹配最新版本。注意，你
 已经修改过的所有属性不会
 被更新。

例如，假定你取得一个EKEvent
 ，并将其标题改为“Excellent Party Times”，但不保存它。然后使用“日历”应用程序修改该事件的标题，之后
 保存你修改后的EKEvent
 对象。在这种情况下，被写入事件存储库的是你的
 版本。



说明
 ：这就是说，如果你想撤销自己对EKEvent
 所做的修改，只要不保存它们就可以了。

也可以针对EKEventStore
 调用reset
 方法，将整个事件存储库重置为上一次保存状态。



我们还可以删除事件。事件的删除很简单：只需针对EKEventStore
 调用removeEvent
 方法。其行为方式与用于保存事件的方法非常相似——只需要提供要删除的事件，并表明你是希望删除单个事件还是所有未来事件（如果该事件是重复事件的话），并提供一个变量的索引，以便在发生问题时用于保存NSError
 。


var theEvent : EKEvent = ...
var error : NSError? = nil
store.removeEvent(theEvent, span: EKSpanFutureEvents,
    commit: true, error: &error)





16.6 开发一个事件应用程序


为了综合应用上述内容，我们将开发一个App，根据用户选择的日期向用户显示事件。

这个App将显示一个日期选择器和一个事件列表。当日期选择器的选定日期发生变化时，这个列表会更新，以显示选定日期的用户事件。


	
创建一个名为Event的新Cocoa应用程序。

要使用EventKit，我们需要添加EventKit框架。



	向项目中添加EventKit.framework
 。打开AppDelegate.swift，并在顶端添加以下代码：
import EventKit







首先，我们将编写呈现日历信息的代码。我们将创建几个属性，其中一些将由实例变量提供支持，而另外一些则没有。

具体来说，这个应用程序将跟踪以下信息：


	当前选定日期

	用于访问日历的事件存储库

	可用日历

	当前选定日期的事件



事件存储库和日期属性将由一个实例变量提供支持，而可用日历和事件属性将在需要时（根据选定日期和事件存储库）进行动态计算。

当用户选择一个日期时，App将查询日历，并请求所有在该日期及之后一天之间的所有事件。这就是说，第一个日期的时刻
 应当是午夜，才能提取发生在之后一天内的所有事件。

首先设置事件存储库，然后添加一些属性，表示日期、事件列表和包含这些事件的日历列表。


	
设置EKEventStore
 。下一步是设置事件存储库，它保存在store
 属性中，该属性采用惰性加载方式。也就是说，在第一次访问这个属性时，会创建一个EKEventStore
 对象，并将它指定给此属性。这样就不用在应用程序的init
 或awakerFromNib
 方法中进行任何设置了。

这一点可以通过Swift对惰性
 属性的支持来完成。将一个属性声明为lazy
 后，只有在代码首次访问这个属性时，才会创建对象：


lazy var store : EKEventStore = EKEventStore()

func applicationDidFinishLaunching(notification: NSNotification!)  {
    self.store.requestAccessToEntityType(EKEntityTypeEvent) {
        (success: Bool, error: NSError!) in
        println("Got permission = \(success); error = \(error)")
    }
}





	
向AppDelegate
 中添加以下代码，以增加date
 属性：


var date : NSDate = NSDate() {
    willSet {
        //将所提供的日期转换为当天午夜
        var dateComponents =
NSCalendar.currentCalendar().components(NSCalendarUnit.DayCalendarUnit |
NSCalendarUnit.MonthCalendarUnit |
NSCalendarUnit.YearCalendarUnit, fromDate: newValue)

        if let dateResult =
        NSCalendar.currentCalendar().dateFromComponents(dateComponents) {
            self.date = dateResult
        }

    }
}



在给定日历时，NSDateComponents
 类可以对日期进行计算。在本例中，我们要求这个类获取一个日期的年月日，然后由此生成一个日期——从而创建一个NSDate
 对象，它的日期与所提供日期是同一天，但时间值被设定在当天午夜。

另外，我们放弃当天的时间信息；在向NSDate
 请求当前日期时，它会返回一个NSDate
 ，对应于当前日期和任意时间
 。我们并不希望这样，所以需要执行日历计算，使时间值对应于所提供日期的午夜，这样无论选择哪个日期，都能确保时间值是一致的。

我们现在可以添加calendars
 和events
 属性。因为它们只是从事件存储库中提取信息，所以没有任何实例变量。



	
首先，为了添加calendars
 属性，向AppDelegate
 中添加以下代码：


var calendars : [EKCalendar] {
get {
    return self.store.calendarsForEntityType(EKEntityTypeEvent)
    as [EKCalendar];
}
}



接下来，添加以下代码，以增加events
 属性：


var events : [EKEvent] {
get {
    var endDate = date.dateByAddingTimeInterval(24 * 60 * 60)

    var predicate =
    self.store.predicateForEventsWithStartDate(self.date,
    endDate: endDate, calendars: self.calendars)

    return self.store.eventsMatchingPredicate(predicate) as [EKEvent]
}
}




calendars
 方法只是返回支持事件的日历数组。


events
 方法稍微复杂一点。因为向事件存储库发出请求时，需要提供查询的起止日期，所以我们需要创建一个终止日期，它是起始日期之后的一天（稍后将对此进行设置）。

因为一天有24小时，一小时有60分钟，一分钟有60秒，所以我们可以用NSData
 的dateByAddingTimeInterval
 方法创建一个NSDate
 ，它是起始日期之后的一天。这个方法只有一个参数，就是新日期应当是自当前算起的秒数；因此，我们希望得到一个日期，它是未来的86 400秒，也就是24乘以60再乘以60。

给定这两个日期，我们调用predicateForEventsWithStartDate
 ，并提供起始日期、终止日期和要检查的日历。随后我们获得一个与断言匹配的事件数组，并返回它。

最后还需要创建一个方法，用于向系统表明，当日期发生变化时事件列表也将变化。



	将keyPathsForValuesAffectingEvents
 方法添加到AppDelegate
 ：
class func keyPathsForValuesAffectingEvents() -> NSSet! {
    return NSSet(object: "date")
}







这一方法返回一个NSSet
 ，其中包含了一个属性列表。在修改这些属性时，会导致events
 属性发生变化。每当AppDelegate
 对象的属性发生变化时，Cocoa绑定系统会检查这一方法，并帮助我们以最小的工作量将此代码绑定到视图。

所有这一切都没有问题后，最后应当来创建界面了。好在我们已经在代码中做了许多工作，所以它的设置非常简单。


	
打开MainMenu.xib。向轮廓中拖入一个数组控制器。将它的内容数组绑定到App委托，模型键路径为self.events
 。打开Identity Inspector，并将其标签改为Events
 。

拖入一个日期选择器和一个表格视图。选择日期选择器，将其样式改为Graphical。这样会创建一个很好的日历控件。

完成上述操作后，最终完成的界面应当类似于图16-1所示。
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图16-1 完成后的界面




	
绑定日期选择器。这个日期选择器需要控制App委托的date
 属性。为此，选择日期选择器，打开Bindings Inspector，并将Value
 属性绑定到App委托，模型键路径为self.date
 。

现在要做的就是将这个表格视图绑定到所选日期的事件列表。因为它是作为App委托的events
 属性公开的，而且这一属性将在改变日期时自动更新其内容，所以这个表格视图总是显示选定日期的事件，即使用户改变它也是如此。



	
绑定表格视图。选择轮廓中的表格视图（它在滚动视图里面），将它的内容绑定到之前设置的Events
 数组控制器。将控制器键设置为arrangedObjects
 。

选择表格列（在轮廓中表格视图的内部），并将它的Value
 绑定到Events
 数组控制器。将控制器键设定为arrangedObjects
 ，模型键路径设置为self.title
 。





完工了！运行此App，尝试在日期选择器中选择不同的日期。



说明
 ：如果表格视图中没有出现任何东西，应当仔细检查一下，确认在你试图查看的日期上确有事件。本书的作者之一（不应指名道姓，但其实就是Jon）足足花费了10多分钟的时间来调试App，才意识到自己的错误。





16.7 用户隐私


与用户的位置（见15.1节）和联系人一样，用户日历上的事件也被视为隐私和敏感信息。除非用户明确授权，否则App不得访问此日历，而且当App没有获得授权时，也应“行为得体”——如果你的App不能访问日历，它应当能够优雅地处理这一情况。另外，用户可以在任何时候撤销对日历（或者其他任何私有数据存储库）的访问权限。

这意味着我们在编写代码时不能假设一定能够获得权限来访问应用程序所需要的信息。我们的代码应当能够优雅地失败——如果App能够在没有日历访问权限的情况下做一些有用的工作，那应当继续下去；如果App没有权限就不能正常工作，那应当以一种友善的方式告诉用户（不要弹出吓人的“错误！”对话框）。

如果你正在编写要提交给App Store的应用程序，那可想可知：无论是谁审核你的应用程序，都会先禁用日历访问权限，以判断你的App在没有权限时的行为方式。如果你的应用程序不能很好地处理这一状况，那就等着被拒绝吧。

 



第17章 Instruments和调试器


每个编写过软件的人都知道，为一个应用程序设计和实现功能只是一部分工作。当App编写完成并且能够执行任务之后，还要确保它能很好地运行。

性能是许多开发者忽略的一个特性，但它可能会影响人们购买某一软件的决定。我们的许多朋友和家人都喜欢用Pages而不喜欢用Microsoft Word，因为尽管Pages的功能相对少一些，但它更灵巧。

不注意性能还会对代码产生一些更具体的影响。例如，一个不注意内存使用的应用程序最终可能会在iOS上被系统强制退出，一个消耗大量CPU时间的App可能会耗尽用户的电池电量，使系统过热。还有其他一些资源也是应用程序需要多加留意的，比如网络带宽和磁盘空间。

为帮助监测应用程序的性能和资源的使用，开发者工具中包含了Instruments，这个应用程序能够检查并报告其他应用程序的各个方面。

Instruments的工作方式是向正在运行的应用程序中插入诊断钩。这些钩子可以做的工作包括：分析应用程序的内存使用，监视App在各种方法上花费的时间，检查其他数据。随后将收集、分析并呈现这些信息，让我们了解应用程序内部的情况。

本章将学习如何使用Instruments、如何分析应用程序、如何使用Instruments提供的信息来发现和解决内存问题和性能问题，还将学习如何使用Xcode的调试器来跟踪并解决问题。



17.1 开始使用Instruments


为了开始使用Instruments，我们将加载一个示例应用程序，并研究它是如何工作的。

我们要检查的应用程序是TextEdit，它OS X内置的文本编辑器。TextEdit是一个非常适合修改的示例App，因为它是一个相当复杂的小App——它实际上是一个完整的字处理器，支持图像、Microsoft Word导入与导出等功能。你之前可能已经用过它；如果还没有用过，可以在Spotlight中查找“TextEdit”，或者在“应用程序”文件夹中找到它。

TextEdit的源代码可以从Apple Mac Developer网站上获得，进入https://developer.apple.com/library/mac/samplecode/TextEdit/Introduction/Intro.html
 可以找到它。



说明
 ：TextEdit是用Objective-C而不是Swift编写的。之所以要在一本讲解Swift的书中介绍这样一个App，是因为它是我们能够找到的一个较为复杂的示例代码，也是数百万人每天都会用到的真实的应用程序。



Apple Mac Developer网站还在Mac Developer Library（https://developer.apple.com/library/mac/navigation
 ）中包含了许多其他示例代码和资源。

下面是应当执行的步骤。


	双击TextEdit.xcodeproj，在Xcode中打开它。

	
运行应用程序。单击Run按钮，或按下Command-R。

App将会启动，试着使用一下：编写一些文本，保存、打开一些文档。

下面使用Instruments，看看TextEdit在运行时都在内存中做些什么。



	退出TextEdit，可以按下Command-Q或从TextEdit中选择“Quit”。

	
告诉Xcode对应用程序进行分析。为此，从Product菜单中选择Profile。也可以按下Command-I。

Xcode将重新生成这个应用程序，然后启动Instruments。当Instruments启动时，它会显示一个窗口，让你选择准备检查App的哪些方面（图17-1）。

[image: 图像说明文字]



图17-1 Instruments模板选择器




	
选择Allocations工具，并单击Choose。Instruments将会启动TextEdit；单击Record按钮，可以开始记录来自应用程序的内存使用信息。也可以按下Command-R，或者选择File菜单中的Record Trace。

现在已经进入Instruments了，这个界面值得我们停下来看一看（见图17-2）。

[image: 图像说明文字]



图17-2 Instruments窗口







17.1.1 Instruments界面


在使用Instruments时，要使用一个或多个不同的独立模块，它们分别负责分析不同的部分。每个模块也被称为一件工具（instrument），比如，有Allocations工具（用于测量内存性能）、Time Profiler工具（用于测量运行时性能）和VM Tracker工具（用于测量内存占用），等等。

每项工具都列在窗口顶部的Instruments窗格中。在运行一个应用程序时，来自每件工具的信息出现在Track窗格中。如果在Instruments窗格中选择一件工具，将会在窗口底部的Detail窗格中显示更详细的信息。Track窗格可用于给出所报告信息的高级概要，但大多数有用信息都显示在Detail窗格中。

Detail窗格显示不同类型的信息，具体取决于工具。要选择要呈现哪些信息，可以使用导航栏，它将窗口水平隔开。

要配置一件工具收集数据的方式，可以在窗口右下方的Inspector中修改选项。在这里可以设定各种选项，来决定工具收集的内容。

通过Inspector，除了可以控制工具的工作方式之外，还可以访问有关任何选定信息的其他信息。为此，我们单击Inpsector顶部最右侧的图标，打开Extended Detail Inspector。由名字可以看出，这个窗格显示了Detail窗格中所选内容的扩展详细信息。例如，如果正在使用Allocations工具，那么 Detail窗格可能显示应用程序中的当前活动对象。我们可以选择一个特定对象，Extended Detail Inspector将显示这个对象究竟是在代码中的什么位置创建的。

我们还可以通过Record按钮控制Instruments所做的事情。中心的红色大按钮是我们主要关注的一个——单击它将会启动当前研究的应用程序，并开始记录数据。再次单击它，将退出应用程序并停止记录，但所收集的数据会保存下来。如果再次单击Record，将记录一组新数据——如果希望查看过去的运行情况，可以单击工具栏中部显示的箭头，浏览各次运行结果。



说明
 ：要打开和关闭各种窗格，可以单击工具栏右侧的视图按钮。




17.1.2 观察数据


我们下面将在TextEdit中做一些工作，看看是如何收集数据的。


	
如果还没有打开App，启动记录。如果TextEdit还没有运行，单击Record按钮，再次启动它。

当应用程序启动时，它会在运行时立即分配一些内存。当它需要存储更多信息时，会分配更多内存。下面向文档中添加一些文本，使App开始分配更多内存。



	
在文档中输入一些文本。进入TextEdit窗口，并开始键入。因为文本不是非常大，所以除非键入大量文本，否则在所显示的内容中看不出太大的区别。

因此，为了快速输入大量文本，先键入一些，然后选择它，进行复制和粘贴。然后再次选择全部，再次复制、粘贴。一直重复，直到文档中存在大量文本为止。



	
观察TextEdit所用内存数量的攀升。返回Instruments，将会注意到应用程序中使用的内存量已经升高了许多（见图17-3）。

[image: 图像说明文字]



图17-3 Instruments记录了在应用程序使用过程中所用内存的增加






这里的内存耗用是正常的，因为我们故意对应用程序进行了压力测试。但是，如果在正常使用中发现应用程序的内存使用有类似的增加，那可能是有需要解决的问题了。


17.1.3 从Library中添加Instruments


Instruments提供了一组模板供选择使用（比如之前使用的Allocations模板）。我们也可以向跟踪文档中添加更多工具，以帮助捕获问题。

要向跟踪文档中增加工具，可从Library中选择希望使用的工具。要打开Library，可单击Library按钮，从窗口菜单中选择Library，或按下Command-L（见图17-4）。
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图17-4 Instruments Library


Library中列出了所有可用的工具及其功用的相关信息。要向跟踪中添加工具，可将工具拖放到Instruments窗格中，或双击该工具。



说明
 ：并不是所有工具都可以在所有平台上使用。比如，OpenGL ES分析工具只能在iOS上使用。



同时运行不同类型的工具，可以放大某些特定问题。例如，如果应用程序的速度正在下降，你认为这是因为它一下子加载和处理了大量信息，那就可以同时使用Reads/Writes工具和Time Profiler。如果在速度下降时，这两件工具都表示有大量活动，那速度下降就是由于应用程序使用的磁盘过多，同时占用大量CPU时间所导致的。



17.2 用Instruments解决问题


为了演示用Instruments检测和解决问题，我们将创建一个存在很大内存问题的应用程序，然后再用Instruments找到它，并加以解决。

这个iOS应用程序将创建并显示一个很大的图像库，然后让用户在这些图像之间顺畅滚动。我们将开发这个应用程序，并在iOS模拟器上运行它，然后看看它在实际设备上的运行状况。

这个应用程序将由单个滚动视图组成，其中会添加大量图像视图。用户能够在视图内部滚动，以查看不同图像。在创建应用程序时应当执行以下步骤。


	创建一个新的单视图iOS应用程序，称之为MemoryDemo。

	在项目导航器中打开Main.storyboard。

	向窗口中添加一个滚动视图，使它充满整个屏幕。在选择它之后，打开Paging Enabled。这意味着这个滚动视图的行为方式将类似于iPhone上的Home屏幕，在Home屏幕中，每次滚动的距离都等于滚动视图的宽度。

	将滚动视图连接到视图控制器类。打开助理编辑器，按下Control键不放，从滚动视图拖到ViewController
 。创建一个名为imagesContainer
 的新输出口。

	
添加构建此应用程序的代码。向ViewController.swift
 中添加以下代码：


func loadPageWithNumber(number:NSInteger) {

    //如果此页面已经存在一个图像视图，不做任何事情
    if self.imagesContainer.viewWithTag(number) != nil {
        return
    }

    //为页面获取图像
    let image = self.imageWithNumber(number)

    //为此页面创建并准备图像视图
    let imageView = UIImageView(image: image)
    var imageViewFrame = self.imagesContainer.bounds
    imageViewFrame.origin.x = imageViewFrame.size.width * CGFloat(number - 1)
    imageView.frame = imageViewFrame

    //将它添加到滚动视图
    self.imagesContainer.addSubview(imageView)

    //用一个标签来标记这个新图像视图，以便将来引用
    imageView.tag = number
}
func imageWithNumber(number: Int) -> UIImage {

    //插入一个30px的图像，以便看到圆角
    var imageRect = self.imagesContainer.frame
    imageRect.inset(dx: 30, dy: 30)

    UIGraphicsBeginImageContext(imageRect.size)

    //绘制一个圆角矩形
    let path = UIBezierPath(roundedRect: imageRect, cornerRadius: 10)

    path.lineWidth = 20

    UIColor.darkGrayColor().setStroke()
    UIColor.lightGrayColor().setFill()

    path.fill()
    path.stroke()

    //绘制一个数字
    let label = "\(number)"

    let font = UIFont.systemFontOfSize(50)
    let labelPoint = CGPoint(x: 50, y: 50)

    UIColor.whiteColor().setFill()

    let labelAttributes = [NSFontAttributeName: font]
    label.drawAtPoint(labelPoint, withAttributes:labelAttributes)

    //获得完成后的图像，并返回它
    let returnedImage = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext()

    UIGraphicsEndImageContext()

    return returnedImage
}
override func viewDidLayoutSubviews ()  {

    //创建10 000幅图像
    let pageCount = 10000

    //将它们加载到滚动视图中
    for i in 1...pageCount {
        self.loadPageWithNumber(i)
    }

    //向滚动视图告知它的新内容大小
    var contentSize = CGSize()
    contentSize.height = self.imagesContainer.bounds.size.height
    contentSize.width = self.imagesContainer.bounds.size.width
        * CGFloat(pageCount)

    self.imagesContainer.contentSize = contentSize
}





	运行此应用程序。这个应用程序在模拟器上可以正常运行，但如果尝试在设备上运行它，就会挂起一会儿，最终退出，不会显示App。



为了搞清楚为什么会发生这种情况，我们将在Instruments中运行它。


	设定Scheme，在iOS设备上启动Instruments。我们希望Instruments在设备上而不是模拟器上运行。（如果没有可用于测试的iOS设备，也没问题，仍然可以使用模拟器，但在Instruments上看到的数字不能代表它在真正的iPhone或iPad上的运行情况。）

	在Instruments内部启动应用程序。为此，从Product菜单中选择Profile，或者按下Command-I。

	选择Allocation模板。我们希望留意内存的使用情况。选择Allocations模板，并单击Choose。

	单击Record按钮，并查看结果。Instruments将在应用程序尝试启动（到随后崩溃）时绘制它的内存使用。



当应用程序启动时，你会注意到App使用的内存数稳定上升。过一会儿，App开始收到内存警告（你会看到在时间线上弹出一些黑色标志），然后将会退出。

显然，问题是应用程序消耗了太多的内存。还有另外一个问题——在启动时绘制的大量图像严重降低了运行速度。这个应用程序在屏幕上创建和插入了1000个图像视图。这些图像视图显示的每幅图像都要保存在内存中，这意味着App会快速耗尽空间，并被强制退出。

应对这一问题的一种较好的方式是仅显示用户可以看到的图像，而不是一次性加载所有图像。最少时，只需要呈现三幅图像——一幅是当前显示的图像，两侧各有一幅。因为图像视图的大小问题，这个App可能会同时显示一幅或两幅图像，但从来不会显示三幅。

因此，为解决这一问题，需要让应用程序在用户滚动的同时更新图像视图。如果某个图像视图不会被用户看到，App应当将它从屏幕上清除，以释放内存。

为此，我们将添加一个方法，确保呈现前一幅图像、当前图像和下一图像的图像视图，然后删除所有其他图像视图。当滚动视图每次滚动时，这一方法都会被调用，也就是说，用户需要看的每幅图像都会出现在屏幕上。

首先，设置视图控制器，以在滚动视图滚动时得到通知。然后添加一些检查图像视图的代码。最后更新viewDidLoad
 方法，使它仅显示第一组图像视图。


	
打开故事板，让滚动视图以此视图控制器作为其委托。

按下Control不放，从滚动视图拖到视图控制器的图标。从弹出的列表中选择“delegate”。



	
打开ViewController.swift。现在需要让这个类符合UIScrollViewDelegate
 协议。用以下代码行替换类的定义：

class ViewController: UIViewController, UIScrollViewDelegate {



	
接下来更新代码，以在滚动视图滚动时更新图像视图集合。

向ViewController.swift中添加以下方法：


func updatePages() {

   var pageNumber = Int(imagesContainer.contentOffset.x /
   imagesContainer.bounds.size.width + 1)

   //加载本幅图像之前的一幅
   self.loadPageWithNumber(pageNumber - 1)

   //加载当前页
   self.loadPageWithNumber(pageNumber)

   //加载下一页
   self.loadPageWithNumber(pageNumber+1)

   //将所有不在当前页及其邻近页上的图像视图删除
   for imageView in imagesContainer.subviews {
       if imageView.tag < pageNumber - 1 ||
           imageView.tag > pageNumber + 1 {
           imageView.removeFromSuperview()
       }
   }
}
func scrollViewDidScroll(scrollView: UIScrollView!)  {
   self.updatePages()
}





	
用以下代码替换viewDidLayoutSubviews
 方法：


override func viewDidLayoutSubviews ()  {

   //创建10 000幅图像
   let pageCount = 10000

   self.updatePages();

   //告诉滚动视图它的新内存大小
   var contentSize = CGSize()
   contentSize.height = self.imagesContainer.bounds.size.height
   contentSize.width = self.imagesContainer.bounds.size.width
   * CGFloat(pageCount)

   self.imagesContainer.contentSize = contentSize
}







做出这些修改之后，再次尝试在设备上运行此App。你会发现，它的行为与平时相同，只是它不会在启动时耗尽内存而崩溃。



17.3 循环保留和漏洞


编译器内置的Automatic Reference Counting功能也可以大幅减少因为内存泄露导致的问题，但它不是十分安全。

在一个对象的最后强引用消失后，Automatic Reference Counting会将该对象从内存中释放。但是，如果两个或多个对象互相
 进行强引用，那每个对象的强引用数目都永远不会是零，而且这些对象将一直保留在内存中——即使应用程序中没有任何其他地方再引用它们。这种情况称为循环保留
 （retain cycle），之所以这样命名，是因为如果绘制一幅图来展示每个对象的相互引用关系，最终会得到一个环。

利用Instruments可以找出是否存在循环保留。当存在循环保留时，对象将保留在内存中，这就是说，如果重复导致循环保留的过程，这个App就会增加内存的使用，而且永远不会消失。

为搞清楚是否存在这种情况，可执行以下步骤。


	在Instruments中启动App，并使用Allocations模板。

	稍加使用App。进出屏幕、点击按钮，按照通常的方式来使用此App。

	
在Display Inspector中单击Mark Generation按钮（见图17-5），按下Command-2可以显示Display Inspector。Instruments将记录下当前使用的内存数量。
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图17-5 Mark Generation按钮




	在App中执行一项任务，然后返回在标记此生成时所在的位置。这里的思路就是，我们已经执行了某一任务，之后的所有内容都应当
 已经清理完毕，所以App使用的内存量不应当有任何增长。

	
再次单击Mark Generation。Instruments将再次记录使用了多少内存，并将它与之前的生成进行对比。在Growth列中，Instruments显示了这一生成与之前生成之差
 （见图17-6）。
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图17-6 Growth列，显示内存在上一次生成之后有所增加


如果这个数字不是0，那就意味着，在执行该任务并返回起点后，给App留下了更多内存。



	
单击左侧的箭头，展开此生成，将会看到留下的对象列表（见图17-7）。可以双击这些对象，查看在代码中生成这些对象的位置。
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图17-7 这一生成中创建的对象列表，这些对象仍然在内存中








17.4 使用调试器


Xcode中包含了一个名为LLDB的源代码调试器。和所有调试器一样，LLDB允许在运行代码时查看它们、设定断点和观察点、查看内存内容。

这个调试器与Xcode紧密集成在一起。Xcode允许我们创建一些具体操作，以在代码做某些特定事情时执行。例如，我们可以要求Xcode在某一代码行第三次运行时读出某一文本。


17.4.1 设置断点


在Xcode中设定断点有多种方法。最常见的方法是在一个代码行上设定断点——当执行到达这一点时，调试器将停止程序的执行。

要在一行设定断点，可单击代码编辑器左侧的灰色装订线。将会出现一个蓝色的断点箭头（见图17-8）。
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图17-8 断点




说明
 ：如果在Xcode中打开行号，那断点的添加和代码中的导航都会更容易一些。要打开行号，可按下Command-,（逗号），打开Preferences，然后打开Text Editing选项卡。打开Line Numbers复选框。



在向代码中添加断点之后，可以拖动箭头来移动断点。要删除断点，只需将箭头拖离装订线即可。

当程序命中此断点时，Xcode会在调试导航器中显示所有线程的回溯轨迹。从这个轨迹中，可以看出是如何命中此断点的，以及哪些函数的调用导致程序命中了该断点。


1. 控制程序流


当程序执行过程命中一个断点时，可以选择直接恢复执行，还是逐步执行代码。

要控制程序流，可使用调试器工具栏的按钮。调试器工具栏位于调试区域的顶端，通过单击View控件的中断可以打开和关闭它（View控件位于工具栏的顶端右侧），见图17-9。
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图17-9 调试器工具栏


从左至右，调试器工具栏的按钮将执行以下操作：


	关闭调试区域

	暂停或恢复执行

	Step Over（继续执行到下一行代码）

	Step Into（如果当前代码行是一个方法调用，则进入该方法）

	Step Out（继续执行到离开当前方法）



在添加一个断点时，它会出现在断点导航器中。从这里可以看到当前设定的所有断点——可以直接跳到断点处，禁用它或删除它。


2. 自定义断点


通常，一个断点在被命中时只是暂停执行。但是，可以对断点进行自定义，使其执行一些特定操作。

要定制一个断点，用鼠标右键单击箭头或者断点导航器中的对应项目，并选择Edit Breakpoint。将会出现Edit Breakpoint窗口（见图17-10）。

[image: 图像说明文字]



图17-10 编辑一个断点


Edit Breakpoint窗口允许定制何时触发断点以及在触发时发生些什么。还可以规定此断点应当忽略多少次，断点应当运行哪些操作，以及断点是否应当暂停程序的执行。

向一个断点添加一些操作，可以运行一些AppleScript，写出一行文本，播放一段声音或者执行其他操作。要添加一个操作，需单击“Click to add an action”按钮，并选择应当运行的操作。

这是一个极为灵活的特性，利用它可以获取有关程序运行情况的更多信息，而且不用停止和启动程序。


3. 特殊断点


断点导航器还允许添加一些特殊断点，用于异常、符号、OpenGL ES Error和测试失败。


异常断点
 会在引发异常时停止程序。例如，如果有一个NSArray
 ，它有两个项目，而你尝试访问第三个项目，这时就会引发异常，程序也将退出。通常，Xcode会在捕获异常的地方停止程序，而这通常并不是引发异常的地方，所以很难找出问题的所在。为解决这一问题，可以增加一个异常断点，在引发异常的那一刻停止程序。


符号断点
 会在进入一个特定的具名函数或方法时停止程序。这种断点最为有用的场景是，你希望在一个可能没有源代码的函数处停止执行，然后查看回溯轨迹。

OpenGL ES Error会在遇到OpenGL ES错误时停止程序。在调试存在大量图形的iOS应用程序（比如游戏）时，这种断点最为有用。


测试失败断点
 在一个测试断言失败时停止程序。这个断点要与单元测试结合使用，以便你看看你的测试到底是在什么时候、什么地方失败的，还很有可能了解其发生原因。

要添加特殊断点，可单击断点导航器左下角的+按钮。然后选择希望添加的断点类型，Xcode会要求你配置新断点（见图17-11）。
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图17-11 配置一个异常断点


如果要创建一个异常断点，可以选择是希望在Objective-C代码引发异常时停止（别忘了，大多数iOS和OS X仍然是用Objective-C编写的），还是在C++异常时停止（同上），还是在这两种异常时都停止。还可以选择该断点是在引发异常时还是在捕获异常时停止。


17.4.2 查看内存内容


在调试器中停止执行程序时，可以看到内存中各个对象和变量的当前状态。

变量视图是调试区域的左侧区域。当程序被停止执行时，变量视图将显示当时存储的变量。

这些变量视图给出了变量的值。如果变量是诸如Int
 或Bool
 这样的简单类型，将会显示它们的值；如果这些变量是数组之类，则会显示它们的摘要信息，比如字符串的内容或者数组中的项数。

如果在程序停止时使用流控制按钮，这些变量视图会更新，以显示任意修改。如果变量发生了变化，会以蓝色突出显示它们。

变量视图还允许向任意对象快速发送description
 消息，并查看结果。为此，可用鼠标右键单击一个变量，并选择Print Description。


17.4.3 使用调试器控制台


调试区域的右侧是控制台。这个控制台是调试器的命令行界面，允许你直接访问调试器的一些低级的强大功能。

通过控制台使用LLDB是一个很大的主题，足以单独为其编写一本书，本节将讨论如何使用这个控制台以发挥其最强大的功能：运行自定义代码，以处理程序中的变量。

假定调试器已经停在方法中的一个断点处。在这个方法中，myArray
 是一个数组，你希望查看它的内容。

要查看myArray
 中有多少个项目，可以在控制台中键入以下命令：


print myArray.count





注意，这里没有分号。在控制台中，不在行末添加分号。



说明
 ：在调试器中调用一个方法时，必须指定这个方法将会返回的数据类型。在上面的例子中，count
 返回一个int
 。



可以向对象发送任意消息。例如，如果希望获取myArray
 数组的第二个对象，可以这样做：


print-object myArray.objectAtIndex(1)






print-object
 命令接受一个对象，并向它发送一个description
 消息。它随后将返回相应的字符串。



17.5 视图调试


Xcode不仅可以调试代码，还可以调试视图。利用视图调试
 功能，可以剥去屏幕中的内容，以便更好地了解屏幕的布局。

利用视图调试功能，可以看到视图的背后，了解它们被什么内容覆盖，看看是否有任何视图因为离开屏幕而变得不可见，并了解那些定义视图位置与大小的约束。当添加了一个视图，但它没有出现在屏幕上时，特别适合使用这一功能来查找和解决问题。

要使用视图调试功能，只需从Xcode中运行任意应用程序。



说明
 ：视图调试在iOS和OS X上都可以使用。



App开始运行后，单击View Debugging按钮，它位于调试器控件工具栏中（见图17-12）。
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图17-12 调试控件（View Debugging按钮是右起第二个）


单击此按钮之后，应用程序将被暂停，并向你显示视图调试屏幕。这个屏幕是App当前状态的一个快照，但突出
 了每个不同的视图，如图17-13所示。
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图17-13 突出的视图


在视图调试屏幕中，可以单击并拖动以旋转整个场景，获得屏幕布局的不同视图。

还可以单击各个视图，得到其更多信息，包括它们的位置和大小，以及对象特有的信息（比如，单击一个标签将显示其文本）。还可以使用屏幕左下角的滑块来增加和减少视图的分离程度。

在屏幕的底部中间有一些控件，可用来确定视图调试屏幕将显示哪些内容（见图17-14）。
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图17-14 视图调试选项


这些按钮中的每一个都可以用来配置视图调试视图。从左至右为：


	对于被某些东西（比如另一个视图）剪切的内容，切换其显示与否；

	切换约束的显示与否；

	将视图重置为正常状态；

	让用户选择是查看视图内容还是查看线框，或者查看两者。





17.6 测试框架


Xcode软件包中带有XCTest，它是一个全功能的iOS和OS X应用程序测试系统。XCTest允许为代码定义单元测试
 ——就是一些独立的小型测试代码块，设计用来同时运行，以验证所编代码的行为方式与预期一致。

测试是应用程序开发过程中一个极为重要的部分。在开发过程中，经常需要确保当前正在编写的部分能够正常工作，没有bug；但是，这样可能会让你过于密切地关注某个具体部分，而没有将App的其他部分纳入考虑。

在为代码编写测试时，在完成当前所关注的功能之后，这些测试代码也仍然会保留一段时间。也就是说，当你运行测试时，原来的所有测试也会运行——这就是说，可以确保新做出的修改不会损害原有内容。

测试会让你的心境保持平和。由于这个确保App正常工作的过程是自动完成的，所以在发布新版本时，你不用过于担心。

除此之外，测试的创建也非常简单。在Xcode中创建一个新项目时，会创建一个测试套件
 。测试套件包含了应用程序的所有代码。

根据以下步骤，可以了解这个过程是如何工作的。


	创建一个App，iOS和OS X App都无所谓。将其命名为TestExamples。

	找到测试套件。在项目导航器中，找到TestExamplesTests文件夹，它包含了这个项目的测试文件。

	打开测试实例文件。找到并打开TestExamplesTests.swift文件。我们将在这个文件中添加测试方法。




17.6.1 编写测试


用XCTest编写测试非常容易。为创建测试，我们创建XCTestCase
 类的一个子类，并向子类中添加各个测试方法。在前面的例子中，Xcode已经为我们创建了TestExamplesTests文件，但自行添加也非常简单。


XCTestCase
 类有我们添加的三个特殊方法——setUp
 方法、test
 方法和tearDown
 方法。


	
setUp
 方法在每次测试即将运行之前
 执行，用于设置每次测试所需要的环境。

	任何一个方法，如果其名字以test
 开头，而且没有参数、不返回值，都被看作测试
 方法。在这个方法内部，我们将编写代码，查看应用程序的工作方式是否与预期一致。

	
tearDown
 方法在每次测试刚刚运行之后
 执行，可以用来在运行测试之后进行清理。



在测试方法内部，我们编写一些代码来执行App的某个部分——创建对象、运行方法，等等——然后检查此代码的结果是否与预期一致。我们用一些称为断言函数
 的特殊方法来验证这些结果。

断言函数是用来检查某一特定条件是否为真的函数。如果不为真，则测试失败。例如，要检测加法操作的结果是否与预期一致，可以添加类似于下面的测试方法：


func testAddition() {
    XCTAssertEqual(2 + 2, 4, "2 + 2 should equal 4")
}






我们还可以判断其他许多条件的成立与否，比如一个布尔值是真还是假、两个对象是否相等，以及许多其他状态。在每种情况下，都会提供一个条件，还会提供一个短的文本字符串，用来解释这个测试的意义；如果测试失败，Xcode会用这个字符串来解释哪里出现了问题。一个测试方法中可以有多个断言。

要运行测试，可以按下Command-U，或者打开Product菜单并选择Test。App将会生成并运行，所有测试都会运行。App随后会自动退出。

如果希望运行一个特定测试，可单击边栏中该测试旁边的菱形。单击后，将会生成并启动App，然后运行指定测试。



说明
 ：使用测试最有效的方式是在编写代码之前编写测试。当希望实现一项功能时，先编写一个用来检测代码结果的测试，以及一些返回假数据的空方法。在运行测试时，我们是希望测试失败的。（如果没有失败，那就要做点研究了！）

有了会导致失败的测试之后，再开始正确实现所需代码。在通过所有测试后就大功告成了。

以这种方式来编写代码，可以迫使你去考虑将会如何使用你编写的代码。在编写一个方法时，你会花费更多的时间来编写使用这个方法的代码，而不是这个方法本身。如果在设计时就考虑到了使用情景，那你会编写出更好的代码。




17.6.2 编写异步测试


一些代码的运行会需要一定的时间。例如，你的App中可能包含一个动画，它在完成时会运行某些代码，或者可能会在后台下载一个文件，然后处理它。XCTest系统可以使用期望
 （expectation）来处理这种测试。

“期望”是一种对象，表示系统期望
 在将来满足某一特定条件。在后台下载示例中，我们的测试可能是希望确保文件的下载正确。在这种情况下，我们在启动下载之前创建一个expectation，然后，当下载成功时，将这个期望标记为已满足。如果这个期望从未被满足，则测试失败。

下面是在测试中使用期望的一个例子：


func testExpectations() {

    let openExpectation =
    self.expectationWithDescription("Something useful happened");

    //执行某个可能需要花费一点时间的工作
    //（这个示例方法取得一个将在完成工作时运行的代码块）
    doSomethingUseful { () -> Void in

        //工作现在已经完成，满足期望
        openExpectation.fulfill()
    }

    //既然工作已经开始，等待1秒钟，以满足期望
    self.waitForExpectationsWithTimeout(1.0) { (error) in

        println("The expectation wasn't fulfilled in time! \(error)")

    }


}







17.6.3 性能测试块


利用measureBlock
 方法可以测试一段代码的性能。在调用measureBlock
 时，将会提供一个代码块，用来执行希望测试的代码。测试系统会重复执行这一代码，并测试每次需要的时间量。执行完毕后，会给出一份报告，说明平均每次运行需要多少时间。


func testPerformanceExample() {
    //这是一个性能测试示例
    self.measureBlock() {

        //执行某种有用的工作；这个代码块将运行多次
        //并测试其运行时间

    }
}








17.7 调试仪表


利用调试仪表
 ，可以快速获得有关App使用系统资源情况的信息。具体来说，可以获得的信息包括：App的CPU负载、内存使用、磁盘与网络的使用。在所有这四种情况中，App的使用越少，结果越好。

为了解调试仪表是如何使用的，运行任一应用程序，然后打开调试导航器，它是Navigator面板中右起第三个按钮（见图17-15）。
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图17-15 调试仪表


调试仪表是对Instruments所提供的大功能的补充。调试仪表并不是特别擅长于让你并排查看各种使用情况，但可以节省启动和使用Instruments的时间。



17.8 性能优化


在编写任何应用程序时，考虑性能都是至关重要的。当应用程序执行得很好时，它的运行速度更快，消耗的系统资源更少，产生的整体用户体验也更好。例如，如果应用程序严重占用CPU，最终会耗尽用户的电池电量，这通常会让他一整天都过不好。

为了确保App能够很好地运行，通常需要根据App的用途来采取一些具体的技术；但是，下面是一些通用提示，可以让你的应用程序更好地运行。


	尽可能在后台队列上运行代码，使系统有机会将它放到其他内核上。使用NSOperationQueue
 ，可以让系统决定如何运行代码——运行两个内核的效率要比在一个内核上运行两倍时间高得多。

	减少内存使用。减少应用程序在内存中保存的图像数目，当不需要某些项目时，将其从内存中删除。这一点在iOS上特别重要，耗尽内存意味着你的应用程序会被系统终止。

	将数据读写推迟到真正需要时执行。一般来说，预先缓存是没问题的，但如果仅仅是为了“以防万一”就花费时间将数据从磁盘加载到内存中，通常是没有道理的。仅当用户很可能需要使用某些数据时，再来加载。

	对代码进行性能测试。虽然性能通常只是人们感觉
 到的快慢，但在代码中使用性能测试，可以客观地了解对代码所做的修改是改进还是降低了性能。



 



第18章 共享与通知


如今，几乎所有App都要处理某种内容——无论是用办公套件撰写的商务文档，还是图像编辑器创建的图像，甚至是在一场游戏中得到的高分。用户经常希望能够向其他用户呈现这一内容，而操作系统提供了一些内置的共享API，让我们的应用程序能够将各种内容发送给能够处理它们的服务。例如，像YouTube和Vimeo之类的在线服务可以接收视频文件，并通过互联网共享它们；“消息”App可以发送文本、图片和视频；电子邮件可以发送几乎所有文件。

除了向其他位置发送内容之外，操作系统也能接收通知
 。通知
 就是从一个服务器发送到一个iOS设备的短消息，无论App是否正在运行，电话是否在活动状态，都会收到这些消息。

本章将学习如何使用内置共享API来共享应用程序的数据，以及如何发送和接收推送通知与本地通知。



18.1 共享


从用户的角度来看，数据共享的问题可以重新表述为：“我怎么才能将这个发送给别人？”但从应用程序的角度来看，数据共享实际上就是这样一个问题：“我可以将这个数据发送到哪里？”

不同系统能够接受不同类型的数据。例如，不能将视频发送给打印机，不能将纯文本发送给托管相片的网站，比如Flickr。幸运的是，iOS和OS X上的共享系统都了解它们所知道的共享目标支持哪些不同的数据类型。

到OS X 10.10，可供OS X使用的共享目标如下所示。


	

电子邮件


文本、图像、视频和任何可以复制和粘贴的东西。



	

消息


与电子邮件的内容相同。



	

AirDrop


文件。



	

Aperture


相片。



	

iPhoto


相片。



	

Flicker


相片。



	

YouTube、Vimeo、土豆网、优酷网


视频。



	

Safari阅读列表


URL。



	

设置桌面背景


图像。



	

设置Twitter、LinkedIn或Facebook个人信息图片


图像。



	

Twitter、Facebook、LinkedIn、腾讯微博和新浪微博


文本、图像、视频和URL。





到iOS 8，可供iOS使用的共享目标如下所示。


	

电子邮件


文本、图像、视频和URL（包括指向本地文件的URL）。



	

消息


文本和图片。



	

AirDrop


文件。



	

Flicker


相片。



	

YouTube、Vimeo、土豆网、优酷网


视频。



	

Twitter、Facebook、LinkedIn、腾讯微博和新浪微博


文本、图像、视频和URL。



	

复制到粘贴板


文本、图片、URL、颜色和NSDictionary
 对象。



	

保存到相册


图像和视频。



	

打印


文本、图像和任意UIPrintRenderer
 或相关的打印对象（参见15.7节）。



	

指定给联系人


图像。







说明
 ：新浪微博和腾讯微博是社交媒体服务，类似于Twitter和Facebook，总部设在中华人民共和国。土豆网和优酷网是视频托管服务，类似于YouTube和Vimeo，总部也设在中华人民共和国。



可以看出有许多种可以发送给各种共享目标的内容。幸运的是，实际共享这些内容的方法很简单。


	建立一个数组，其中包含要共享的所有内容。这个数组应当包含所有希望共享的内容——文本、图像、视频，等等。

	
将这个数组交给共享系统。操作系统可以根据所提供的内容推测出能够使用哪些共享目标。所提供的内容类型越多，向用户提供的共享目标也就越多。

例如，如果在iOS上提供文本和图像，将会出现“保存到相册”，尽管它并不同时支持这两种类型。只有受支持的内容才会被选定的共享目标共享。



	让共享系统实际处理共享。根据选定的共享目标，可能还会提醒用户提供更多信息。例如，如果用户要在Twitter上张贴一幅图片，他会看到一个Twitter共享表，可以用来在发送推文之前增加一些文本。



这是一个简单而精致的系统，可能会为你的App加分许多。

为了亲手体验一下，我们来看看iOS和OS X上都能使用的不同共享API。



18.2 在iOS上共享


iOS上的内容共享由UIActivityViewController
 处理。当希望共享一些内容时（比如一个字符串中存储的文本），需要做的就是创建一个新的UIActivityViewController
 ，并向它提供一个包含该对象的数组：


let text = "Hello, world!"
let activity = UIActivityViewController(activityItems: [text],
    applicationActivities: nil)






上面例子中的第二个参数使用了nil
 ，它接受一个UIActivity
 子类的数组。如果希望App提供自定义共享目标，可以使用这一参数。但要注意，任何自定义共享目标都仅出现在本App中。

完成后，只需像呈现其他模式视图控制器一样呈现此视频控制器：


self.presentViewController(activity, animated: true, completion: nil)  





操作系统从这里接管，允许用户选择共享目标，并完成共享。

为演示其操作过程，我们将生成一个支持文本与图像共享的简单iOS应用程序。


	创建一个新的单视图iPhone应用程序，名为iOSSharing。

	
添加一幅要共享的图像。从计算机上找出某一图像，或者用相机拍摄一幅。有了图像后，将它拖到项目的资产目录。



说明
 ：App也可以从内置相机采集图像。我们已在9.4.1节介绍如何开发完成此任务的App。





	
创建界面。打开Main.storyboard，向窗口的顶端拖入一个文本字段。

将一个UIButton
 拖入文本字段的下方。将其标题设置为Share Text
 。

在这个按钮的下方拖入一个UIImageView
 ，并将其图像设置为之前加入的图片。

最后，拖入第二个UIButton
 ，并将它放在图像视图之下。将其标题设置为Share Image
 。



	
连接此界面。有两个操作需要添加：一个用于共享文本，一个用于共享图像。我们要将这两个操作连接到适当的按钮；我们还会将文本字段和图像视图用作待共享内容的来源：

在助理编辑器中打开ViewController.swift，按下Control键不放，从顶端和底部按钮拖到类的界面。我们要创建的两个操作是shareImage
 和shareText
 。

完成上述操作后，按下Control键不放，从文本字段拖到ViewController
 的界面，并创建一个名为textView
 的新输出口。然后，按下Control键不放，从图像视图拖到ViewController
 的界面，并创建一个名为imageView
 的新输出口。

最后，因为我们希望键盘在用户单击Return按钮时消失，所以按下Control键不放，从文本字段拖到轮廓中的File's Owner，并从弹出的菜单中选择“delegate”。

最后结果应当类似于图18-1所示。
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图18-1 连接后的界面


其代码极为简单。在点击共享按钮时运行的两个方法分别只有两行代码。



	
添加图像共享方法。向shareImage
 中添加以下代码：


@IBAction func shareImage(sender: AnyObject) {

   if let image = self.imageView?.image {

       let activity = UIActivityViewController(
            activityItems: [image], applicationActivities: nil)

        self.presentViewController(activity,
            animated: true, completion: nil)

    } else {
        //没有要共享的图像
    }

}





	
添加文本共享方法。向shareText
 中添加以下代码：


@IBAction func shareText(sender: AnyObject) {
   let activity = UIActivityViewController(
       activityItems: [self.textView.text], applicationActivities: nil)

   self.presentViewController(activity, animated: true, completion: nil)
}





	
最后，添加在点击Return按钮时使键盘消失的代码。向AppDelegate
 的实现中添加以下方法：


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





	
运行此App。尝试共享文本和图像，并查看可供每种类型使用哪些共享服务。







18.3 在OS X上共享


在OS X上共享内容和在iOS上非常类似；唯一的真正区别是共享目标列表的呈现方式。

在OS X上，可以创建一个NSSharingServicePicker
 ，它会根据向它提供的内容，呈现一个菜单，其中列出可以使用的共享目标。这个模式非常类似于iOS的模型。


NSSharingServicePicker
 的创建类似于如下所示：


var text = "Hello, world!"
var share = NSSharingServicePicker(items: [text])



创建选取器之后，需要将它呈现给用户。因为选取器会显示一个菜单，所以它需要知道菜单应当出现在屏幕上的什么位置。这一信息是在我们调用showRelativeToRect(_, ofView:, preferredEdge:)
 方法时提供的。这个方法接受一个NSRect
 和一个NSView
 （矩形应在其坐标空间中），还有相关信息表明了菜单应当出现在这个矩形的哪个边缘。

例如，如果有一个名为myView
 的NSView
 ，可以用以下调用告诉菜单出现在界限矩形的右边缘处：


share.showRelativeToRect(aView.bounds, ofView: aView, preferredEdge: 2)



选取器在此之后的行为与UIActivityViewController
 相同。将让用户选择要使用的共享服务，操作系统将根据需要请求更多信息。



18.4 通知


通知是一种供App向用户发送消息的方式，无论应用程序当前是否正在使用，甚至无论其是否正在运行，均可发送。通知最初是在iOS 3中引入的，它们已经成为许多App不可或缺的工具。从OS X 10.7开始，也可以在Mac上使用通知了。图18-2给出了通知的一个例子。
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图18-2 通知


通知有两种：推送通知
 （也称为远程通知
 ）和本地通知
 。推送通知由一个受你控制的服务器发送到设备，而本地通知则由App预先排定计划以在将来显示。


18.4.1 注册通知设置


iOS上的通知可能具有侵入性。在使用一个App时，被另一个App打扰是非常烦人的；当通知不是特别重要时，手机在口袋里嗡嗡叫，这种被打扰的感觉也很烦人。因此，在能够显示任何类型的通知之前，需要首先告诉iOS，你的App准备显示哪种类型的通知。



说明
 ：本节内容仅适用于iOS，不适用于OS X。



为此，我们创建一个UIUserNotificationSettings
 对象，它指定了你的App将要显示哪种通知。然后对要共享的UIApplication
 对象调用registerUserNotificationSettings
 ，它会注册以下设置：


//指明我们希望发送警示
let notificationSettings = UIUserNotificationSettings(
    forTypes: UIUserNotificationType.Alert, categories: nil)

UIApplication.sharedApplication().registerUserNotificationSettings(
    notificationSettings)






在第一次调用registerUserNotificationSettings
 时，系统会弹出一个对话框，询问用户是否授权显示通知，如图18-3所示。
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图18-3 当App注册通知时，iOS将显示这一警示消息，请求用户的许可


在这个例子中，对registerUserNotificationSettings
 的调用只是声明要发送哪种通知。我们可以提供更多信息，说明通知中将包含哪些内容，比如通知是否应当包括操作
 。

操作就是一些附加到通知的小按钮。当一个通知到达时，可以附加一个操作，用户将该通知向左扫动即可选择该操作，如图18-4所示。
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图18-4 附带有操作的通知


为进行这一设置，首先需要创建一个通知操作
 对象，它是UIMutableUserInteractionAction
 的一个实例。随后设置一些内容，比如应当向用户显示的文本、内部标识符字符串，以及选择该操作是否会导致App的启动：


let notificationAction = UIMutableUserNotificationAction()

//这一标题将向用户显示
notificationAction.title = "Save World"

//此标识符供App使用
notificationAction.identifier = "saveWorldAction"

//在选择此操作时，使App转向前台
notificationAction.activationMode =
    UIUserNotificationActivationMode.Foreground

//如果为真，用户必须输入密码，操作才会执行
//（当激活模式为Foreground时，必须设为true）
notificationAction.authenticationRequired = false

//是否应当将操作突出显示为破坏性的
//（即红色的危险外观）？
notificationAction.destructive = false






还可以将操作配置为破坏性的
 。破坏性的操作是会产生某种不可逆、破坏性后果的操作，比如删除文件。在将操作标记为破坏性时，唯一改变的就是它的外观：


//此操作将显示为破坏性的
let destructiveNotificationAction = UIMutableUserNotificationAction()

//征服世界通常是破坏性的
destructiveNotificationAction.title = "Conquer World"

//此操作将在后台启动App
destructiveNotificationAction.activationMode =
    UIUserNotificationActivationMode.Background

//将操作突出显示为破坏性的
destructiveNotificationAction.destructive = true






定义了操作之后就来创建类别
 （category）。类别就是带有标识符字符串的操作容器；其思想是，在发送一条通知时，应当包含应当使用的类别，让系统知道显示哪些操作按钮。

在向类别提供操作时，还要指定这些操作应当显示在哪个上下文
 中。上下文有两种：默认
 上下文，其中有大量空间用于显示按钮（换句话说，就是锁定屏幕，见图18-5）；最小
 上下文，其中的空间较少（如图18-6所示，它给出的通知需要拉下来才能查看）：


var notificationCategory = UIMutableUserNotificationCategory()

//类别的名字，由App用于区分不同通知
notificationCategory.identifier = "com.oreilly.MyApplication.message"

//设定在有大量空间可用时显示哪些操作
//最多可以显示4个
notificationCategory.setActions(
    [notificationAction, destructiveNotificationAction],
    forContext: UIUserNotificationActionContext.Default)

//设定在没有太多空间时显示哪些操作
//最多可以提供2个
notificationCategory.setActions([notificationAction],
    forContext: UIUserNotificationActionContext.Minimal)








说明
 ：默认上下文留有四个操作的空间，而最小上下文只有两个操作的空间。
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图18-5 默认通知上下文
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图18-6 最小通知上下文


最后，在完成类别的设置后，将这些类别放在一个NSSet
 对象中，并用它来创建UIUserNotificationSettings
 ：


//创建一个NSSet，其中仅包含一个对象（前面创建的类别）
var notificationCategories = NSSet(object: notificationCategory)

//用NSSet创建通知设置
let notificationSettingsWithAction =
    UIUserNotificationSettings(forTypes: UIUserNotificationType.Alert,
        categories: notificationCategories)

//注册这些通知设置
UIApplication.sharedApplication()
    .registerUserNotificationSettings(notificationSettingsWithAction)







18.4.2 推送通知


每台启用了通知的iOS和OS X机器都与苹果公司的推送通知服务
 保持一条永久连接，这个服务会向应用程序发送一些频率不是很高的简短消息。

推送通知的工作方式是使用一台服务器与苹果公司的推送服务建立SSL安全TCP连接。当一个应用程序希望接收推送通知时，它会对该应用程序的全局UIApplication
 或NSApplication
 对象调用registerForRemoteNotifications
 方法。

在注册远程通知时，一定要了解可以传送的各种不同类型。通知可以:


	在App的图标上设定一个徽章（也就是一个数字），或者是在OS X的Dock中，或者是在iOS中的Home屏幕上；

	播放包含在App中的一个声音文件；

	显示一条警示。



所有平台上的所有通知都还能包含其他专属于该应用程序的信息。


18.4.3 通知到达时会发生什么


当一个远程通知到达时，你的应用程序可能正在运行，也可能没有运行。如果它正在运行，应用程序委托将接收application(_, didReceiveRemoteNotification:)
 消息，其中包含了一个字典作为其第二个参数，这个字典中包含了通知中的任意其他信息。你的App可以借此机会利用该通知做点有用的事情。

如果当通知到达时，你的应用程序没有运行，那它能做的事情将取决于平台。在OS X上，当App没在运行时，通知唯一能做的就是修改App图标的徽章。这一限制并不像看起来那么严重，因为一个当前正在运行的应用程序在通知到达时，会收到一条发送给其应用程序委托的消息，而你的应用程序可以在此时运行你想要的任何代码。

在iOS上，则是另一种情况。因为一次只允许运行一个App（所有其他App都可以在后台运行一会儿，但最终会被挂起或终止——参阅3.2.2节的“iOS上的多重任务”部分），所以通知更可能在应用程序未在
 运行时到达。

iOS通知可以包含一条警示，它是一个要向用户显示的文本字符串。当通知到达时，如果它包含一个警示，该警示文本将出现在屏幕上。（具体展示方式取决于用户的偏好设置，但通常是位于屏幕顶端的一个横幅，如果当通知到达时电话处于锁定状态，则是一个弹出框。）当用户与这个警示进行交互时，应用程序将会启动（如果已经启动，则会恢复）。此时，你的应用程序将会得到通知，说它接收到了一条通知，然后可以作出适当的响应。

这就是为什么iOS通知中包含的内容可以多于OS X应用程序——因为iOS App不大可能在通知到达时对其作出响应，所以系统会参与进来，提供一些最低限度的功能（显示一些文本、播放声音，等等）。在OS X上，这是不必要的，因为应用程序非常可能正在后台运行。



18.5 发送推送通知


推送通知其实就是一个JSON格式的字典。在创建推送通知时，它可以包含我们想要的任意有效JSON数据（即字符串、数字、数组和字典）。



说明
 ：如需有关JSON格式数据的更多信息，请参阅13.3.4节。



当应用程序收到通知时，它会接收到一个NSDictionary
 ，其中包含了作为推送通知发送的任意内容。

除了可以在这个JSON字典中包含的应用程序专属数据之外，推送通知还能包含一个特殊的aps
 字典。这个字典包含了有关如何呈现推送通知的信息：它的警示文本、在应用程序图标的徽章中显示的数字，等等。

例如，下面是一个JSON格式的推送通知示例：


{
    "aps":{
        "alert":"Hello, world!",
        "badge":1,
        "sound":"hello.wav"
    },
    "foo":"bar"
}



在将这个推送通知传送给iOS设备时，它会做以下事情。


	在屏幕上显示提醒文本“Hello, world!”。

	将应用程序图标的徽章设定为1。

	播放声音hello.wav（它必须包含在应用程序的捆绑包中,参见3.1.3节）。





警告
 ：一条推送通知最大为256字节，包括aps
 字典在内。如果尝试发送一个大于256字节的推送通知，苹果推送通知服务将会拒绝。

另外，推送通知的传送是不做保证的
 。苹果公司将这一服务描述为“尽力而为”服务，与SMS非常类似。另外，推送通知的传送机制也不能认定为安全的。

因此，推送通知中不应包含任何敏感信息，它们也不应当用作应用程序接收数据的主要方式。相反，应当用推送通知让你的应用程序知道有新数据可用，并让应用程序自己去执行数据的实际提取工作。



另外，当应用程序
 收到通知时（或者是因为用户打开了通知，或者是因为收到通知时应用程序正在运行），应用程序收到的NSDictionary
 将为foo
 键包含一个@"bar"
 值。



说明
 ：这是一本关于Cocoa的书，不是关于服务器程序设计的，所以我们不会详细讨论如何搭建一个向苹果公司发送推送通知的服务器。如需相关信息，请参阅Xcode开发者文档中Local and Remote Notification Guide中的“Apple Push Notification Service”（https://developer.apple.com/library/mac/documentation/NetworkingInternet/Conceptual/RemoteNotificationsPG/Introduction.html
 ）。





18.6 设置接收推送通知


应用程序不会自动接收推送通知。这是因为推送通知被看作是对用户设备的一种潜在入侵——如果用户不希望某个App打扰自己，那它就应当不能打扰。

为了让App告诉推送通知系统，它希望接收通知，需要对全局UIApplication
 或NSApplication
 对象调用一个方法：


UIApplication.sharedApplication().registerForRemoteNotifications()





在调用registerForRemoteNotifications
 之前，必须首先使用registerUserNotificationSettings
 方法告诉系统，你计划接收哪些类型的通知，就像对本地通知的做法一样。

在注册这些通知类型时，操作系统会向用户显示一个提醒框，问他是否希望接收通知。如果用户选择不接收，应用程序委托将在调用registerForRemoteNotifications
 之后马上收到application(_, didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError:)
 消息，让代码知道结果：


func application(application: UIApplication!,
    didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError error: NSError!) {
    //当因为某种原因注册远程通知失败时调用
    println("Failed to register for notifications! \(error)")
}






推送通知的注册也可能因为以下原因而失败：没有互联网连接，推送通知服务故障，代码运行在不支持推送通知的平台上。

如果用户确实
 想要接收这些通知，操作系统会联系Apple Push Notification（APN)服务，它会将此设备和应用程序注册为能够接收通知。完成后，APN将向你的应用程序发送一个设备标记
 （token)，它是一个唯一的ID，用作推送服务的“电话号码”。在创建一条推送通知时，将包含这个设备标记，并发送到APN，APN会用它计算出全球数百万台设备中的哪些设备应当收到该通知。

当应用程序成功注册了推送通知之后，它会收到application(_, didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken:)
 消息，它的一个参数是包含该设备标记的NSData
 对象：


func application(application: UIApplication!,
    didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken deviceToken: NSData!) {
    //在成功注册了远程通知时调用

    //将设备标记发送给受你控制的服务器
    //它利用这一标记向指定设备发出推送内容
}






有了设备标记，需要将它发送给任何将会实际发送推送通知的服务器。没有这个设备标记，就无法指明哪个设备应当接收推送通知。



说明
 ：如果不希望搭建自己的推送服务器，还有几个现成的服务可以为我们完成推送。这些服务大多是基于使用率的——也就是每个月发送的推送通知数目。许多服务包含一项免费计划。我们使用过Urban Airship（http://urbanairship.com/
 ）和Parse（http://parse.com/
 ）。





18.7 接收推送通知


别忘了，当推送通知到达时，你的应用程序可能是打开的，也可能没有打开。

当应用程序在打开状态下收到推送通知时，程序委托会收到application(_, didReceiveRemoteNotification:)
 消息：


func application(application: UIApplication!,
    didReceiveRemoteNotification userInfo: NSDictionary!) {
    //在以下情况下调用：远程通知到达但没有选择操作
    //或者正在使用App时有通知到达

    //用存储在userInfo中的信息做一些事情
}






这个方法接收到一个NSDictionary
 ，其中包含了最初发送的JSON包中所包含的信息。

如果用户选择了一个操作（如果有操作可用的话），则应用程序委托收到application(_, handleActionWithIdentifier:, forRemoteNotification:, completionHandler)
 消息：


func application(application: UIApplication!,
    handleActionWithIdentifier identifier: String!,
    forRemoteNotification userInfo: NSDictionary!,
    completionHandler: (() -> Void)!) {
    //在远程通知到达且用户选择了操作时调用
}






如果应用程序未在
 运行中，而由推送通知中打开，那应用程序就会启动，应用程序委托会收到application(_, didFinishLaunchingWithOptions:)
 消息（在iOS上）。这与应用程序正常启动时发送的消息是一样的，但在从推送通知打开时，launchOptions
 字典将包含JSON字典的内容：


func application(application: UIApplication!,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: NSDictionary!) -> Bool {

    var remoteNotification =
        launchOptions[UIApplicationLaunchOptionsRemoteNotificationKey]

    if remoteNotification? {
        //用通知信息做一些事情
    }

    return true;
}






在OS X上，应用程序委托收到的消息有一点不同。在启动时，应用程序委托接收到applicationDidFinishLaunching
 消息，它以一个NSNotification
 对象为参数。因而可以访问与iOS的launchOptions
 字典对应的字典：


func applicationDidFinishLaunching(_ aNotification: NSNotification) {
    if let remoteNotification = aNotification
        .userInfo[NSApplicationLaunchRemoteNotificationKey] {

        //用remoteNotification做一些事情，remoteNotification中包含了通知信息
    }
}






最后，如果应用程序需要停止接收推送通知，可以向Apple Push Notification服务取消注册：向全局UIApplication
 或NSApplication
 发送unregisterForRemoteNotifications
 消息：


UIApplication.sharedApplication().unregisterForRemoteNotifications()





如果取消注册了推送通知，将来还可以再次注册。



18.8 本地通知


远程通知需要进行复杂的设置，涉及与Apple Push Notification服务进行通信的远程计算机，而本地
 通知的创建和呈现都是在本地设备上完成的。



说明
 ：本地通知只能在iOS上使用。



在用户看来，本地通知与远程通知是相同的，但它的提交是由应用程序控制的。本地通知用UILocalNotification
 类表示。

本地通知可以立即创建和呈现（如果应用程序当前正在后台运行的话），也可以安排在某个特定日期和时间出现。

为构建本地通知，只需要创建、配置UILocalNotification
 ，并安排其时间：


var localNotification = UILocalNotification()
localNotification.fireDate = NSDate(timeIntervalSinceNow: 3);
localNotification.category = "com.oreilly.MyApplication.message"
localNotification.alertBody = "The world is in peril!"

UIApplication.sharedApplication()
    .scheduleLocalNotification(localNotification)






这段示例代码创建了一个本地通知，它在创建后会将文本“The world is in peril!”显示三秒。

当一条通知被触发，而且用户选择显示它，但没有
 选择操作时，应用程序委托会收到一条消息，与远程通知到达时的消息非常类似——application(didReceiveLocalNotification:)
 ：


func application(application: UIApplication!,
    didReceiveLocalNotification notification: UILocalNotification!) {
    //当用户点击一条本地通知（但没有选择操作）时调用
    //或者在使用App时有本地通知到达（在这种情况下，不会向用户显示通知）

    println("Received notification \(notification.category)!")
}






如果选择了一个操作，应用程序委托会收到application( handleActionWithIdentifier:forLocalNotification:completionHandler:)
 消息，它会接收UILocalNotification
 对象，以及所选操作的标识符字符串。除此之外，还会接收一个完成代码块，在完成操作的使用之后必须调用此代码块。这是因为在调用这一方法时你可能正在后台，而且App是不能在后台运行太长时间的，所以需要让系统知道什么时候可以安全地挂起进程：


//如果操作的激活模式是Background，则当App在后台时，将调用此函数
func application(application: UIApplication!,
    handleActionWithIdentifier identifier: String!,
    forLocalNotification notification: UILocalNotification!,
    completionHandler: (() -> Void)!) {

    //当用户从本地通知选择一个操作时调用

    println("Received \(notification.category)! Action: \(identifier)")

    //在完成操作时必须调用此代码块，否则将被终止
   completionHandler()

}








警告
 ：如果在完成对操作的响应后没有调用完成代码块，应用程序将被终止。



类似地，如果在本地通知被触发且用户打开该通知时，应用程序没有运行，应用程序将会启动，且launchOptions
 字典中包含该通知：


func application(application: UIApplication!,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: NSDictionary!) -> Bool {

    var localNotification =
        launchOptions[UIApplicationLaunchOptionsLocalNotificationKey

    if localNotification? {
        //用通知信息做一些事情
    }

    return true;
    }






本地通知也可以立即在后台呈现。例如，如果有一个应用程序在后台执行某些工作，而且你希望让用户知道该项工作已经完成，可以创建一个通知来达到此目的：


UIApplication.sharedApplication()
    .presentLocalNotificationNow(localNotification)






在为一条本地通知安排好显示时间后，可以取消；也可以取消所有排定时间的通知：


UIApplication.sharedApplication().cancelLocalNotification(aNotification)





或


UIApplication.sharedApplication().cancelAllLocalNotifications()




 



第19章 非标准App


本书的大部分内容都在讨论将在OS X或iOS上运行的GUI应用程序。这些应用程序通过鼠标、键盘或触摸屏接收用户输入，通过屏幕显示信息，在OS上通过双击来启动，在iOS通过点击启动。

但是，我们编写的软件并非都是传统App。某些情况下，可能会需要开发一些不需要用户与之交互的应用程序——比如，一个自动从互联网下载文件的后台应用程序。创建偏好设置窗格时，我们也不希望创建传统的App，用户可以通过系统的偏好设置应用程序来访问该窗格。

本章将学习如何为OS X开发一些不能套入标准应用程序模型的App。具体来说，我们将学习如何开发命令行工具（它们没有使用GUI）、系统偏好设备窗格、向系统级菜单栏中添加项目的应用程序。最后，我们将学习如何开发在iOS上使用多个屏幕的App。



说明
 ：本章大部分内容仅适用于OS X。在iOS上，只能开发显示图形界面的App，命令行工具和后台程序不受支持。

本章的唯一例外是19.4节讨论的“多窗口iOS App”。





19.1 命令行工具


OS X上最简单的应用程序就是命令行工具。这种App从来不会向用户呈现GUI，而是通过命令行发送输出和接受输入。

命令行是一种用于和系统进行交互的常见传统用户界面，图形用户界面通常以其为基础。OS X作为一种基于Unix的系统，提供了一种命令行界面，可供你的应用程序使用。

事实上，本书开发的许多App都已涉及命令行。在使用NSLog
 或println
 记录文本时，此文本就会进入命令行。（Xcode对其进行重定向，以便能在IDE中查看它，但如果是通过“终端”启动App的，那就会在终端中看到它。）

为了演示如何用SWift开发命令行工具，我们将创建一个将文本输出到命令行的简单App。


	
创建一个新的命令行工具项目，命名为CommandLine。

Xcode将创建一个命令行应用程序，它会使用Foundation框架，并用Swift编写。



说明
 ：命令行App存在几种不同的类型，它们会因代码所用的框架而不同。如果使用Foundation，将会编写Swift代码。如果创建Core Foundation应用程序，将会用C语言编写。





	
用以下代码替换main.swift中的main
 方法：


import Foundation
for var i = 10; i > 0; i-- {
   NSLog("%i green bottles, standing on the wall", i);
   NSLog("%i green bottles, standing on the wall", i);
   NSLog("And if one green bottle should accidentally fall");
   NSLog("There'll be %i green bottles, standing on the wall\n\n", i-1);
}





	
测试此应用程序：运行它，并注意日志中的内容。



	然后在“终端”中测试应用程序。打开“终端”应用程序，在Xcode中，向下滚动到Products组，并打开该文件夹。将会看到CommandLine应用程序。将它拖到Dock中的“终端”图标上，并观察程序的运行。





19.2 偏好设置窗格


在大多数情况下，我们的应用程序应当在自身内部显示其偏好设置。例如，大多数可以修改偏好设置的App都有一个Preferences窗口，可通过主菜单访问（或者按下Command-,）。

但是，一些软件不会呈现用于显示偏好设置的传统界面——例如，后台应用程序和设备驱动程序。在这些情况中，我们创建偏好设置
 窗格，它们是一些由“系统偏好设置”应用程序托管的小程序。

偏好设置窗格的设计是为了让用户控制一些可以影响整个系统的功能（当然是该用户所关心的部分）。例如，在为一个图形板安装驱动程序时，这些驱动程序提供的功能可以适用于所有应用程序，这意味着这些驱动程序没有用于显示UI的App。为了让用户配置其工作方式，这些驱动程序会提供一个偏好设置窗格。



说明
 ：偏好设置窗格只能在OS X上使用。在iOS上，可以使用“设置捆绑包”，它们基本上就是描述可以向用户显示哪些设置的文件。我们不用编写任何代码就能显示它们。用户可以用NSUserDefaults
 系统访问这些设置，10.1节讨论了NSUserDefaults
 系统。




19.2.1 偏好设置窗格如何工作


偏好设置窗格不是一个独立的应用程序，而是一个可以由“系统偏好设置”应用程序加载的代码捆绑包。这个捆绑包中包含了代码，以及它需要的所有资源（例如，图像、nib文件，等等）；在安装偏好设置窗格时，“系统偏好设置”会将它显示为主窗口中的一个图标。当用户选择偏好设置窗格中的图标时，将加载此捆绑包，它的主nib将会显示，代码开始运行。



说明
 ：在用户切换到其他窗格时，偏好设置窗格捆绑包将停留在内存中，直到“系统偏好设置”应用程序退出为止。



因为偏好设置窗格是由另一个应用程序加载的捆绑包，所以通过NSBundle
 的pathForResource(ofType:)
 方法或NSUserDefaults
 来访问资源时，无法像在你的应用程序中一样进行。这是因为这些方法访问的是应用程序的捆绑包和偏好设置域，而不是你的捆绑包和偏好设置域。如果希望设置偏好设置，需要专门告诉NSUserDefaults
 ，应当在哪个域中设置偏好设置。


19.2.2 偏好设置域


假设存在两个应用程序，它们都会设置一个名为favoriteColor
 的偏好设置。这两个应用程序来自不同的作者，并且以不同方式使用偏好设置，所以每个程序都认为自己是唯一使用favoriteColor
 偏好设置的程序。

为防止偏好设置冲突，OS X和iOS将偏好设置按域
 分开。在使用NSUserDefault
 的setValue(forKey:)
 和valueForKey
 方法（以及类似于setBool(forKey:)
 的相关方法）时，它假定你希望使用的偏好设置域与应用程序的捆绑包标识符同名。

回到我们前面说的两个示例应用程序，只要每个应用程序的捆绑包标识符不同（它们也应当不同，因为苹果公司不会允许两个具有相同标识符的App进入App Store），那两个应用程序将会在自己的独立域中设置和提取偏好设置。

但是，在开发偏好设置窗格时，应用程序的捆绑包标识符就是“系统偏好设置”的标识符。这意味着在调用诸如boolForKey
 之类的方法时，将不会提取到你想要的设置。为解决这一问题，你要明确告诉NSUserDefaults
 ，到底希望使用哪个偏好设置域。

要为一个特定域提取偏好设置，可使用NSUserDefaults
 类的persistentDomainForName
 方法。这个方法接受一个包含域名的NSString
 ，返回一个NSDictionary
 ，其中包含了在这个域的偏好设置中存储的所有键和值。

要为这个域设置偏好设置，可使用NSUserDefaults
 的setPersistentDomain(forName:)
 方法。其工作方式大体相同：它接受一个NSDictionary
 ，其中包含要应用的设置，还接受一个NSString
 ，其中包含要设置的域名。

这就是说，我们不用逐一处理各个偏好设置，而是可以处理一个包含所有设置的字典。在为一个域设置值时，可以一次性替换所有设置。

例如，假设我们希望处理com.oreilly.MyAmazingApplication域的偏好设置。

为了以可修改字典形式获得偏好设置（以便在以后修改它），可以这样做：


let domainName = "com.oreilly.MyAmazingApplication"
var preferences =
    NSUserDefaults.standardUserDefaults().persistentDomainForName(domainName)



随后可以根据自己的意愿修改这个字典，比如：


preferences["isChecked"] = true





完成后，可以通过传入该字典来设置这个域的偏好设置：


NSUserDefaults.standardUserDefaults().setPersistentDomain(preferences,
    forName: domainName)




19.2.3 生成示例偏好设置窗格


下面将开发一个偏好设置窗格，它将仅显示一个复选框，我们会将它存储在com.oreilly.MyAmazingApplication域中。



19.3 状态栏项目


另一个不存在传统GUI的应用程序示例是作为状态项
 存在的应用程序——位于屏幕右上角的项目。OS X有许多像这样的内置应用程序，比如音量调节器和时钟。

在单击状态项时，它们可以显示任意文本、图像或视图，可以显示一个菜单或一个自定义视图。要创建一个状态项，可以要求系统的状态栏为我们创建一个NSStatusItem
 ；然后对状态视图进行自定义：设置其标题文本、图像或视图，为其提供一个NSMenu
 或其他视图，以在单击该项目时显示。



说明
 ：对于从NSStatusBar
 类中获取的NSStatusItem
 对象，我们必须保存对它的一个引用。如果没有保存，该对象将会从内存中释放，并从状态栏中删除。



利用状态项，可以使用一个应用程序的特性，而不需要该应用程序是前台应用程序。例如，Mac上的Twitter会在应用程序运行时显示一个状态项目，可以在新消息到达时改变颜色。

我们还可以创建一个仅
 显示一个状态项的应用程序。这些应用程序通常是后台实用App，比如Dropbox，它使用状态项来表示App的当前状态，并提供了一种访问基本设置的简单方式，还提供了用于访问更复杂设置UI的方式来控制该应用程序。

在编写仅显示一个状态项的应用程序时，可能不希望显示dock图标。为此，可将应用程序的Info.plist文件中的Application is agent (UIElement)
 值设置为YES
 ，该App将不会显示dock图标。


生成一个状态栏App


下面演示如何生成一个不显示dock图标的状态栏应用程序。


	创建一个名为statusItem的Cocoa应用程序。

	
创建界面。这个应用程序既没有要显示的菜单栏，也没有要显示的窗口。唯一的UI就是状态项。

打开MainMenu.xib，删除主菜单和主窗口。

拖入一个NSMenu
 。它将包含三项——删除第二项和第三项。

将这个菜单项的标签改为Quit
 。



	
将界面连接到代码。在助理编辑器中打开AppDelegate.swift。

按下Control键不放，从菜单拖到AppDelegate
 ，创建一个名为menu
 的新输出口。

按下Control键不放，从Quit菜单项拖入Appdelegate
 ，创建一个名为quit
 的操作。



	
接下来将创建该状态项，并准备它。我们还将添加一些在选择Quit菜单项时运行的代码。

还需要增加一个属性来存储NSStatusItem
 对象。没有这个变量，状态项会被从内存中清除，所以状态项在添加之后会立即消失。

更新AppDelegate.swift，使它类似于以下代码：


import Cocoa

class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate {

   @IBOutlet var window: NSWindow!
   @IBOutlet var menu: NSMenu!

   var statusItem : NSStatusItem!

   @IBAction func quit(sender: AnyObject) {
       NSApplication.sharedApplication().terminate(nil)
   }

   func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification?) {

       //制作一个长度可变的状态栏（与标准的方形尺寸相对）

      //-1表示“可变长度”
      statusItem = NSStatusBar.systemStatusBar().statusItemWithLength(-1)

      //设定将在菜单栏中出现的文本
      statusItem.title = "My Item"

      //设定应当在单项该项目时出现的菜单
      statusItem.menu = self.menu

      //设定该项目在被单击时是否应当改变颜色
      statusItem.highlightMode = true

   }

}





	
最后，我们将使该应用程序不显示dock图标。无论哪个应用程序当前处于活动状态，该状态项都将保持可见，所以总能访问它。

为此，修改应用程序的Info.plist文件，并指出它是一个代理
 （Agent）。“代理”是苹果公司的一个术语，表示不显示dock图标的后台应用程序。

选择项目导航器顶部的项目。打开主编辑器顶部的Info选项卡。

向Application is agent (UIElement)
 属性列表中增加一个新项目，并将这个项目的值设为YES
 。



	运行应用程序。dock中没有出现任何东西，但单词“Test”将出现在屏幕顶端，位于菜单栏中。可以打开这个菜单，选择退出App。





19.4 多窗口iOS App


有时，我们可能希望在多个屏幕上运行iOS App。例如，你可能希望使用内置的触摸屏来接受用户的输入，并在电视机上显示结果。因为没有触摸传感器或者任何iOS设备硬件，所以任何第二个屏幕都只能用于输出，但这并不意味着它就没有用处。

iOS设备上的一个窗口用一个UIWindow
 对象表示。这个窗口内部是两个重要的属性。rootViewController
 保存了将要显示的根视图控制器；在标准iOS App中，这将是故事板的初始视图控制器，而在外部窗口中，它可以是你希望的任何东西。第二个重要的属性是screen
 ，它表示将要显示该窗口的物理屏幕。这个屏幕有一个bounds
 属性，其中保存了它的大小，还有其他一些属性，比如亮度，这意味着我们可以在一定程度上定制第二个窗口。

为了演示如何在iOS App中使用第二个窗口，我们将创建一个演示App，它有两个不同的视图控制器——一个用于设备，一个用于外部监视器。


	创建一个新的单视图iPhone应用程序，称之为MultipleWindows。

	
创建界面。打开Main.storyboard，并向故事板中添加第二个视图控制器。不需要将它钩连到初始视图控制器，但一定要让它看起来有所不同，以便稍后能在第二个窗口上看到它。

选择新的视图控制器，并打开Identity Inspector，并将StoryBoard ID设置为secondWindowVC
 。



	
连接到新窗口。用以下代码替换AppDelegate.swift文件：


import UIKit
@UIApplicationMain
class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate {

var window : UIWindow!
var secondWindow : UIWindow!

func application(application: UIApplication!,
    didFinishLaunchingWithOptions launchOptions: NSDictionary!) -> Bool {

    //进行注册，以在屏幕连接或断开时接到通知
    var notificationCenter = NSNotificationCenter.defaultCenter()

    notificationCenter.addObserver(self,
        selector: Selector("screenDidConnect:"),
        name: UIScreenDidConnectNotification,
        object: nil)
    notificationCenter.addObserver(self,
        selector: Selector("screenDidDisconnect:"),
        name: UIScreenDidDisconnectNotification,
        object: nil)

    //我们正在启动过程中
    //如果系统已经有多个屏幕，则设置第二个
    if UIScreen.screens().count >= 2 {
        var secondScreen = UIScreen.screens()[1] as UIScreen
        self.setupScreen(secondScreen)
    }

    return true
}

//给定一个屏幕，为该屏幕准备和显示视图控制器
func setupScreen(screen : UIScreen) {

    //如果已经有一个第二窗口，不做任何事情
    if self.secondWindow != nil {
        return;
    }

    //创建一个在此屏幕上显示的窗口
    self.secondWindow = UIWindow(frame: screen.bounds)
    self.secondWindow.screen = screen
    self.secondWindow.hidden = false

    //创建一个将在此窗口中显示的视图控制器
    var storyboard = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil)
    var viewController = storyboard
        .instantiateViewControllerWithIdentifier("secondWindowVC")
            as UIViewController

    //在窗口中显示该视图控制器
    self.secondWindow.rootViewController = viewController

}
//在连接一个屏幕时调用
func screenDidConnect(notification: NSNotification) {

    //从NSObject获取屏幕
    var screen = notification.object as UIScreen

    //尝试设置它
    self.setupScreen(screen)
}

//在屏幕断开连接时调用
func screenDidDisconnect(notification: NSNotification) {

    //从NSObject获取屏幕
    var screen = notification.object as UIScreen

    //如果有一个第二窗口，则使用此窗口……
    if self.secondWindow?.screen == screen {

        //……删除它！
        self.secondWindow = nil
    }
}
}



这段代码将进行注册，以在第二个监视器与设备连接或断开连接时得到通知。当它检测到连接时，会创建一个新的UIWindow
 对象来保存该屏幕，然后将来自故事板的第二视图控制器添加到窗口。

当它检测到一个窗口断开连接时，直接清理窗口，使其不占用内存。





如果现在运行App，并将第二监视器插入到设备，将会看到你在故事板中创建的第二视图控制器出现，而初始视图控制器显示在设备上。

值得注意，如果启动应用程序时窗口已经
 连接到设备，将不会收到通知。为在App启动时知道连接了哪些屏幕，可以查询UIScreen
 类的screens
 属性，它是一份清单，其中列出了当前连接到该设备的所有屏幕。

 



第20章 处理文本


OS X和iOS都拥有一些极为强大的文本处理工具。无论是处理多种语言、将数据转为人类可读的形式，还是检测文本中的信息，Cocoa和Cocoa Touch都包含了各种用于处理字符串、文本和语言的有用工具。

本章将学习如何使用系统的内置国际化和本地化功能，轻而易举地让App以用户选择的语言显示代码中的字符串。我们还将学习如何使用NSFormatter
 及其子类将数据格式化为字符串，以及如何使用数据检测器来检测任意文本中的URL和日期。



20.1 国际化与本地化


软件开发者的首选语言可能并不是终端用户所说的语言。当我们在代码中嵌入一些供用户查看的字符串时，这些字符串以硬编码方式放入编译后的可执行文件中，因此，如果用英语书写了某些内容，那用户看到的就是英语，即使他可能并不懂英语。

为了解决这个问题，Cocoa提供了对本地化文本
 的支持，这些文本在运行时可以替换为适合用户阅读的版本。在代码中我们使用占位符字符串，并为每种提供支持的语言存储一个翻译版本，放在单独的文件中。在运行显示文本的代码时，它会查看用户正在使用哪种语言，并用适当的版本替换占位符文本。


20.1.1 字符串文件



字符串文件
 将文本的内部表示映射为本地化表示。字符串文件看起来是下面这样的：


"welcome message" = "Welcome to OS X!";
"quit message" = "Goodbye! Come back soon!";



字符串文件可以将应用程序中使用的文本与代码分隔开。如果应用程序中的文本发生变化，比如在另一种语言中运行时，这一功能特别有用。

字符串文件可以实现本地化，也就是说，Xcode会根据语言创建文件的多个版本。在运行时，应用程序将仅使用与用户所选语言相对应的文件版本。如果不存在适当的版本，应用程序将加载它找到的最佳版本。


20.1.2 创建一个示例本地化应用程序


为了演示Cocoa中的本地化是如何工作的，我们将开发一个应用程序，它会利用字符串文件来翻译其界面。


	
创建一个名为Localized的新Cocoa应用程序。

首先在界面文件上启用本地化。这会使应用程序自动加载适合本区域的文件版本，还允许以不同语言预览应用程序。



	
进入File Inspector。它是Utilities窗格中最左侧的查看器。

进入该查看器后，向下滚动到Localization部分。我们将会看到有两种本地化可供使用：Base和English。

选中English旁边的复选框。这会启用该文件的本地化，因为现在至少有一种本地化语言可用。



	
创建界面。打开MainMenu.xib，并向窗口中拖入一个标签。将它放在窗口的左上方，使其文本显示为“This is a localized application for Mac OS X”。

将第二个标签拖到窗口中。将其放在窗口的左侧边缘、第一个标签之下。使其文本显示为“Today is 30 July 2014”。1


最后，拖入一个按钮。将它放在窗口的右侧，与第二个标签对齐。使其文本显示为“Tell the World”。

接下来，向窗口中的项目添加以下约束。


	
第一个标签（“This is a localized Application for Mac OS X”）：



	
到超视图的前导空格：20



	
到超视图的顶部空格：20



	
到第二个标签的垂直空格：≥8



	
第二个标签（“Today's date is 30 July 2014”）：



	
到超视图的前导空格：20



	
到超视图的底部空格：20



	
到按钮的尾随空格：≥20



	
按钮（“Tell the World”）：



	
到超视图的尾随空格：20



	
将基线与第二个标签对齐










1
 可以为这一字段提供任意日期。这一范围内可供使用的可能性是无限的。

完成后，此窗口如图20-1所示。

[image: 图像说明文字]



图20-1 此应用程序的用户界面，包括其约束在内




说明
 ：在设置将会进行本地化的界面时（所有界面都应当可以进行本地化！），要避免使用一些会固定控件宽度的约束。一段文本在不同语言中的宽度是不同的，如果要求使用固定宽度，很可能会使最终的文本被截断。

最好设置前导空格和尾随空格约束。约束系统会计算出合适的宽度。



现在，甚至在翻译应用程序的任何文本之前，就能看出这个界面能否恰当地处理不同的文本长度。这一点之所以成为可能，是因为Xcode的内置伪本地化
 功能，这一功能利用App的基础文本来测试界面。

伪本地化之一就是Double-Length Pseudolanguage（双倍长度伪语言）。这种本地化就是取得开发语言的文本，将其长度加倍。例如，“Tell the World”变成“Tell the World Tell the World”。虽然许多文本在翻译成另一种语言时，其长度并不会真正加倍
 ，但这一功能非常适于了解你的界面能否处理文本长度的大幅变化。

下面使用这种伪本地化测试这一界面。


	
从助理编辑器顶端Jump Bar最左侧的菜单中选择Preview。

App主窗口的一个副本将出现在Xcode窗口的右侧。如果没有出现，请确保在左侧选择了窗口。



	
在窗口的右下角，将语言改为“Double-Length Pseudolanguage”，如图20-2所示。

[image: 图像说明文字]



图20-2 在Preview助理编辑器窗口中选择Double-Length Pseudolanguage


预览窗格将会更新，以显示该App使用新语言
 时的样子。你会注意到，它几乎起作用了。这些标签已经更新为新的大小，按钮已被推得更远一些，以容纳它旁边的标签。但是，马上会出现一个很明显的错误：第一个标签（其内容为“This is a localized application for Mac OS X”）太长了，超出窗口边缘处的部分消失了。在图20-3中可以看到这一现象。

[image: 图像说明文字]



图20-3 翻译为“Double-Length Pseudolanguage”的应用程序（注意，第一个标签太长了，延伸到窗口的侧边之外）


导致这个错误的原因是第一个标签的尾随空格未受限制：我们希望第一个标签的后边缘与窗口边缘的距离总是20个像素。幸运的是，这一约束的添加非常容易：



	
约束第一个标签的后边缘。按下Control键不放，从标签的尾随边缘拖到窗口。选择Trailing Space to Container。

将会出现一个新的约束。选择它，打开Attributes Inspector。将它的Relation由Equal改为Greater Than or Equal，并从下拉菜单中选择Use Standard Value，将Constant设置为Standard。在图20-4中可以看出这一约束的最终设置。

[image: 图像说明文字]



图20-4 尾随空格的设置






在设定了约束之后，预览视图将会更新，表明布局正确，如图20-5所示。

[image: 图像说明文字]



图20-5 双倍长度的界面，现在可以正确显示


Double-Length Pseudolanguage是一个很出色的测试，可以用来测试你的界面应对文本长度变化的能力，但它并不是一种真正的语言，只能适用于开发者。我们现在将这个界面翻译为一种真正的语言。



说明
 ：本章以法语作为演示语言，但你可以选择自己喜欢的任何语言。只要在向App中添加一种新的本地化时，选择一种不同的语言即可。



添加新语言的第一步是向项目中添加一种新本地化。这会让Xcode知道你希望开始将文件翻译为该语言，这意味着我们可以做一些事情，比如在Preview助理编辑器中选择该语言。


	
在项目导航器中选择该项目。它位于列表的顶端。从编辑器顶部的菜单中选择该项目，如图20-6所示。

[image: 图像说明文字]



图20-6 在编辑器视图中选择项目




	
添加新的本地化。向下滚动到Localizations部分。单击+按钮，从出现的菜单中选择French，如图20-7所示。

[image: ]



图20-7 向项目中添加一种本地化




说明
 ：大多数语言都有各种不同的方言。你可能会看到一份庞大的清单，其中包含了许多不同类型
 的法语。





	
选择希望本地化的文件。Xcode会问你，希望将哪些文件翻译为新语言。这时只有一个文件：App的界面，存储在MainMenu.xib。它被默认选中，所以单击Finish。

将会创建一个新文件：MainMenu.xib文件的字符串文件。在项目导航器中，它会作为一个项目出现在MainMenu.xib文件的内部
 ，如图20-8所示。

[image: 图像说明文字]



图20-8 字符串文件，显示在项目导航器中




	
现在可以浏览字符串文件的新法语版本，并开始将界面翻译为法语。对于此字符串文件中的每个项目，用法语版本替换原语言。

这个应用程序的界面已经基本实现了本地化。但是，如何实现这个第二标签的本地化并非一目了然，因为它将会显示动态文本（即此文本不是在编译时定义的，而是取决于当前日期）。

要实现这一文本的本地化，必须能实现代码中文本块的本地化。我们要能在运行时取得一个字符串，并查看适当的本地化。利用NSLocalizedString
 函数可以做到这一点。



	
将界面连接到代码。在助理编辑器中打开AppDelegate.swift。按下Control键不放，从较低的标签（包含日期的标签）拖到AppDelegate
 类。



	
用下面的代码替换applicationDidFinishLaunching
 方法：


let languageFormat = NSLocalizedString("today's date: %@",
                                comment:"shows today's date")

self.dateLabel.stringValue = String(format: languageFormat, NSDate())




NSLocalizedString
 函数及其同类函数从Localized.strings文件中加载文本——具体来说，从中加载的文件版本应当与用户的当前语言相匹配。

为本地化这个应用程序，我们将创建字符串文件，然后将添加English和French本地化。



	
在项目中创建一个新文件：一个字符串文件。在文件模板的Resource部分可以找到它。

将这个文件命名为Localizable.strings。



说明
 ：使用这个文件名是非常重要的，因为如果没有指定另一个名字的话，App将会查找这个文件。





	
接下来，添加字符串文件的英语和法语版本。选择Localizable.strings。打开File Inspector，并向下滚动到Localizations。

单击Localize按钮。将会出现一个菜单；选择Base，并单击Localize。

现在本地化选项已改变，它有三个小复选框，一个用于Base，一个用于English，最后一个用于French。选择所有这些复选框。



	
添加英文文本。打开Localizable.strings（英文），并添加以下文本：


"today's date: %@" = "Today's date is %@";





	
然后添加法文文本。打开Localizable.strings（法文），添加以下文本：


"today's date: %@"="La date d'aujourd'hui est %@";



填充Base语言是一种很好的做法，但在本例中，它也是英文，所以使其保持为空。



	
运行此应用程序。既然已经编写了本地化的字符串文件，现在以英语模式测试该应用程序。

这个标签的文本将改为更为准确的书面英语文本。

接下来将测试英语版本。为避免必须修改整个系统的语言，我们将让Xcode使用法语启动此应用程序。

为此，我们将编辑当前方案，在启动时向应用程序传送一个参数。



	
让应用程序使用法语启动。单击窗口左上角的Scheme（位于Stop按钮右侧的下拉列表）。

从出现的菜单中选择“Edit Scheme...”。

确保选择了Run Localized.app选项。打开Options面板。

将Application Language由System Language改为French。



	
像法国人一样运行应用程序。

再次运行此App。注意其中的文本以法语显示。Quelle surprise!（多么令人惊奇呀！）参见图20-9。
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图20-9 完全本地化为法语的程序


可以向应用程序中继续添加更多的本地化字符串和更多的本地化。App支持的语言越多，拥有的潜在用户就越多。







20.2 用NSFormatter
 设定数据格式


许多有用的信息需要先转换为文本才能供人类阅读。另外，生活在不同地方的人们也希望以不同的方式来显示信息。例如，在不同国家，日期和时间的显示方式是不同的。这种差别可能小，就是数字与标点顺序不同——在美国，日期写为“MM-DD-YY”，而在澳大利亚则写为“DD-MM-YY”2
 。但是，有些差别非常大——你的用户可能使用穆斯林日历，在这种日历中，同样的时间可能会有完全不同的日期表达方式。


2
 作为澳大利亚人，本书作者认为这种方式更好一些。

为解决这一问题和其他一些相关问题，Cocoa将日期与其表示方法隔离开来。当希望处理日期和时间信息时，我们使用NSDate
 类。当希望创建一些用于向用户显示日期的文本时，使用NSDateFormatter
 类。

日期并不是唯一可以设定格式的东西。在不同文化和不同上下文中，数字也有不同的表示。

例如，在美国，十进制标记（也就是小数点）是一个句点（.），而在许多欧洲国家，这个标记是一个逗点（,）。不同地区对数字的分组方式也是不一样的，一些印度数制按两位和三位对数字分组，数字一百万将表示为10 00 000。如果正在编写显示货币数字的应用程序，经常会在括号（()）中显示负数。另外，用户所在区域使用的货币符号也很可能不是$。


NSNumberFormatter
 考虑到了本地化，它会创建一些字符串，将用户希望看到的格式与应用程序需要显示的内容匹配起来。

为演示格式化设定器是如何工作的，我们将扩展本章前面创建的应用程序，用NSDateFormatter
 来设置日期格式：


let languageFormat = NSLocalizedString("today's date: %@",
                               comment:"shows today's date")

let dateFormatter = NSDateFormatter()

dateFormatter.timeStyle = NSDateFormatterStyle.NoStyle
dateFormatter.dateStyle = NSDateFormatterStyle.LongStyle

let dateString = dateFormatter.stringFromDate(NSDate())

self.dateLabel.stringValue = String(format: languageFormat, dateString)








说明
 ：创建NSDateFormatter
 是一项成本相当高昂的操作。如果需要设置大量日期的格式，可以创建一个NSDateFormatter
 并将其保存下来，而不是在每次需要格式化一个日期时都新创建一个。



运行应用程序。其中出现的日期会正确地显示为用户区域设置所需要的格式（见图20-10）。
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图20-10 显示了法语日期格式的App


时间和日期的样式都可以在格式设定器中设定。timeStyle
 和 dateStyle
 接受以下任何一种选项（注意，具体格式会随用户的区域设置而变化——如果你希望全面控制这些内容，请阅读其内容！）。


	

NoStyle


日期和时间根本不显示。



	

ShortStyle


一种简短样式。通常，只显示数字。日期显示类似于“10/24/86”，时间显示为“5:05pm”。



	

MediumStyle


中等样式中显示的细节要稍多一些。日期显示类似于“Oct 24, 1986”。时间显示类似于简短样式。



	

LongStyle


在长样式中，几乎所有细节都会显示。例如，月份名称会完全拼出。日期显示类似于“October 24, 1986”，时间显示类似于“5:05:23pm”。



	

FullStyle


每一个细节都会以完整样式呈现，包括纪元和时区信息。日期显示类似于“Friday, October 24, 1986 AD”，时间显示类似于“5:05:23pm AEDT”。NSDateFormatter
 还允许用我们自己的格式字符串来设定日期格式。格式字符串定义了应当显示日期和时间的哪些组成部分。例如，要将一个NSDate
 呈现为类似于“17:05 October 24, 1986”（无论区域设置的偏好选择如何，都采用这一顺序）这样的格式，可以像下面这样做：

let dateFormatter = NSDateFormatter() dateFormatter.dateFormat = "HH:mm, MMMM d"







说明
 ：各种月份和日期的名称都会以用户的当前语言正确显示。比如，英语中的“July”将会变为法语中的“juillet”。



格式字符串中的所有不同字母都定义了将会显示日期和时间的哪些部分，符号的重复次数会改变组成部分的格式。

如需了解可用格式样式的全部细节，请参阅Unicode specification TR35（http://unicode.org/reports/tr35/tr35-6.html#Date_Format_Patterns
 ），OS X和iOS都使用这一规范。


测试不同的区域设置


一个应用程序的语言与其显示日期、时间和度量的方式是分开的。如果希望检测应用程序中的不同区域设置，需要向应用程序的运行方案中添加一个参数。

为此，从出现的菜单中选择“Edit Scheme...”，并选择Run选项，然后打开Options面板。

将Application Region改为Europe→France。

随后可以运行应用程序，日期格式设定器将生成一个以系统语言交付的字符串，但使用法语的日期样式。其中的区别通常是非常微小的，比如月份名字稍短一点，但这些区别综合起来就会让用户在使用App时感到非常舒服。



20.3 设定数字、长度、质量、能量和数据的格式


除了日期之外，为供用户查看的一些取值设定格式通常也是非常有用的。这些操作通常需要本地化，比如在将数字设置为货币格式时就是如此，但在很多情况下，我们只需要以正确的单位来显示一个量。

这就是NSNumberFormatter
 及其相关类发挥作用的地方。这些类会接受一个取值以及说明希望如何设定其格式的相关信息，然后返回一个用于向用户显示的字符串。


20.3.1 NSNumberFormatter



基本的NSNumberFormatter
 不仅非常简单，而且还通用。可以用来将数字格式设置为十进制数字、科学记数法、货币和百分数。

其创建非常简单，只需创建这个类的一个实例即可：


let numberFormatter = NSNumberFormatter()





假定我们希望将一个数值的格式设定为某一货币。在这种情况下，只需要将格式样子设置为CurrencyStyle
 ；这个格式设定器会自动选择与区域设置相适应的货币符号：


//显示货币
numberFormatter.numberStyle = NSNumberFormatterStyle.CurrencyStyle
numberFormatter.stringFromNumber(23.42) // = "$23.42"





说明
 ：数字格式设定器并不会执行货币转换，这需要你自己来完成。它就是取过一个数字，将它转换为一个向用户呈现的字符串。



数字格式设定器还能根据任意区间对数字进行舍入。比如，如果希望舍入到最接近的0.5：


//舍入到最接近的0.5
numberFormatter.roundingIncrement = 0.5
numberFormatter.stringFromNumber(23.42) // = "$23.50"



但NSNumberFormatter
 所擅长的并不只是处理货币。当希望呈现一个任意数字时，也完全可以用它来实现：


//显示数字
numberFormatter.numberStyle = NSNumberFormatterStyle.DecimalStyle
numberFormatter.stringFromNumber(2003.42) // = "2,003.42"



我们还可以向它提供十进制数字，让它将这些数字显示为百分数（比如将0.43显示为“43%”；在启用舍入功能时，它会显示为“45%”）：


//显示百分数
numberFormatter.numberStyle = NSNumberFormatterStyle.PercentStyle
numberFormatter.stringFromNumber(0.95) // = "95%"




20.3.2 NSEnergyFormatter
 、NSMassFormatter
 和NSLengthFormatter



设计NSEnergyFormatter
 类的目的是将以焦耳为单位的数值转换为与区域设置相适应的字符串。这一功能通常是为那些有关食物能量的App使用的，比如饮食管理App，但其概念同样适用于非食物能量。

利用NSEnergyFormatter
 及其同类的NSMassFormatter
 和NSLengthFormatter
 ，可以用同一种单位（焦耳、千克和米）保存App中的所有数据，然后无论用户来自何方，都以他们熟悉的单位来显示这些数据。

要创建能量格式设定器，只需要创建NSEnergyFormatter
 类的一个实例：


let energyFormatter = NSEnergyFormatter()



如果希望以某一单位来显示能量值，可以将该单位随同要设定格式的数值一起传送给格式设定器：


//以焦耳为单位给定一个值，用一个指定单位设定其格式
energyFormatter.stringFromValue(5000,
    unit: NSEnergyFormatterUnit.Kilojoule) // = "5,000 kJ"



如果想使用用户的默认单位，只需要提供数值即可，格式设定器会根据其大小及用户区域设置选择适当的单位：


//给定以焦耳为单位的值，设定其格式；自动使用一种与区域设置匹配的单位
energyFormatter.stringFromJoules(50000) // = "11.95 kcal"



质量格式设定器与长度格式设定器的工作方式与能量格式设定器相同。首先创建实例：


let massFormatter = NSMassFormatter()
let lengthFormatter = NSLengthFormatter()



有了这个对象，可以开始设置取值的格式了。可以根据指定单位设定质量和长度的格式（分别提供以千克或米为单位的值）：


//给定以千克为单位的值，设定其格式；自动使用一种与区域设置匹配的单位
massFormatter.stringFromValue(0.5,
    unit: NSMassFormatterUnit.Kilogram) // = "0.5 kg"
//给定以米为单位的值，设定其格式；自动使用一种与区域设置匹配的单位
lengthFormatter.stringFromValue(42.3,
    unit: NSLengthFormatterUnit.Meter) // = "42.3 m"



另外，也可以仅给定数值，由格式设定器根据数量大小和用户的区域设置来选择单位。


//给定以千克为单位的值，设定其格式；自动使用一种与区域设置匹配的单位
massFormatter.stringFromKilograms(0.5) // = "1.1 lb"
//给定以米为单位的值，设定其格式；自动使用一种与区域设置匹配的单位
lengthFormatter.stringFromMeters(42.3) // = "46.259 yd"




20.3.3 NSByteCountFormatter




NSByteCountFormatter
 类与之前讨论的格式设定器有点不同。根据设计，字节计数格式设定器会接收一个以字节为单位的值，将它转换为一个用KB、MB、GB（或更多单位）表示的字符串。这对于表示文件、下载内容等大小非常有用。

同样，创建这种格式设定器也非常简单：


let dataFormatter = NSByteCountFormatter()





字节计数格式设定器简单易用，只需要提供一个字节数，接受一个字符串即可：


//给字一个字节数，设定其格式
dataFormatter.stringFromByteCount(200000) // = "200 KB"



在工作方式方面，字节计数格式设定器与其他格式设定器的主要区别是有两种计算字节数的方法：用十进制表示时，1000字节算作1 KB，而用二进制表示时，1024字节算作1 KB。其原因解释起来很麻烦，而且这里面还要增加一个“MiB”之类的单位；我们只管承认这么一个事实：许多人将1000字节看作1 KB，而这是完全错误的。

但是，好的App设计并不是要让用户感到惊奇，所以默认的计数样式就是十进制：1000字节是1 KB。但是，如果希望改变这种计数样式，也很容易：


//计数样式是可以改变的；默认为十进制（2000字节=2 KB）
//将其设置为二进制形式时，就会认为2048=2 KB
dataFormatter.countStyle = NSByteCountFormatterCountStyle.Binary
dataFormatter.stringFromByteCount(200000) // = "195 KB"



字节计数格式设定器还能智能地判断如何处理0字节。0字节是一种特殊情况，如果只是简单地显示数位0，很难让人看懂。因此，NSByteCountFormatter
 会以文字来描述0字节：


//还可以智能地将0字节设定为文字格式
dataFormatter.stringFromByteCount(0) // = "Zero KB"





20.4 用NSDataDetector
 检测数据


系统接收的文本可以是任何文字内容。但是，文本通常包含了一些对用户和App都很有用的信息。比如，在Twitter上张贴的内容经常包含了网站的链接，它对Twitter App本身是有用的，因为它能快速打开推文中的一个链接。另一个例子是日期和时间信息：一封电子邮件可以包含会议的日期，App可能希望提取它。

为从文本中提取信息，可使用NSDataDetector
 类。这个类通读一个字符串，从中查找你让它留意的某一数据。

我们可以用数据检测器来检测字符串中的以下数据类型：


	日期

	地址

	链接

	电话号码

	运输信息（比如航班信息）



在创建NSDataDetector
 时，要为其提供正在查找的信息类型。然后向数据检测器提供一个字符串，它会返回一个包含NSTextCheckingResult
 对象的NSArray
 。每个NSTextCheckingResult
 都包含了一些附加信息，说明每个结果是哪一类型——日期、URL或其他类型的可检测数据。

为演示数据检测器，我们将创建一个简单的应用程序，它允许用户键入任何内容，并查看数据检测器找到的结果。

此应用程序将显示一个文本字段和一个按钮。在单击按钮时，将会检测文本，并在标签中显示其结果。

1. 创建一个新的Cocoa应用程序，称之为DataDetectors。

2. 创建界面。打开MainMenu.xib。

拖入一个文本字段，调整其大小，使其高度能容纳若干行。将它放在窗口的上半部分。

拖入一个按钮，将它放在文本字段的下方。将其标签改为Check
 。

拖入一个多行文本。将它放在窗口下半部分按钮的下方。

完成后，这个App的界面应当类似于图20-11所示。
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图20-11 数据检测器App的界面


3. 将界面连接到代码。在助理编辑器中打开AppDelegate.swift。

按下Control键不放，从顶端文本字段拖到AppDelegate
 类。创建一个名为inputTextField
 的输出口。

按下Control键不放，从底部文本字段拖到AppDelegate
 。创建一个名为outputTextField
 的输出口。

最后，按下Control键不放，从按钮拖到AppDelegate
 。创建一个名为check
 的操作。 4. 用以下代码替换check()
 方法：


@IBAction func check(sender: AnyObject) {

    let detector = NSDataDetector(
         types: NSTextCheckingTypes(NSTextCheckingAllTypes), error: nil)

    let inputString = self.inputTextField.stringValue
    var resultsText = ""

    if let matches = detector?.matchesInString(inputString, options: nil,
        range: NSMakeRange(0, countElements(inputString))) {

        for match in matches {

            if let result = match as? NSTextCheckingResult {

                switch result.resultType {

                case NSTextCheckingType.Link:
                    resultsText += "Link: \(result.URL)\n"

                case NSTextCheckingType.Date:
                    resultsText += "Date: \(result.date)\n"

                case NSTextCheckingType.PhoneNumber:
                    resultsText += "Phone Number: \(result.phoneNumber)"

                case NSTextCheckingType.Address:
                    resultsText += "Address: \(result.addressComponents)"

                default:
                    resultsText += "Other: \(result.description)\n"

                }
            }
        }
    }


    self.outputTextField.stringValue = resultsText

}







5. 运行此应用程序。键入如下文本：


Apple's doing an event at 4pm tomorrow!






然后单击Check按钮。App将显示它检测到的日期和时间。



20.5 TextKit


TextKit是一个新的文本渲染引擎，最早在iOS 7中引入，以CoreText为基础，代替WebKit成为iOS的文本引擎。从技术上来说，TextKit能做的所有事情，在过去也完全可以通过灵活运用CoreText来实现，但非常复杂、耗时。TextKit允许进行文本相关的操作，包括紧排、连字和凸版印刷效果，等等。

TextKit最重要的功能之一就是动态类型，可以让用户随时增大或缩小字号，以便更好地满足其需要。App的用户从一开始就希望在你的App内部实现和遵循动态字体，所以如果忽略它，那一定要多加小心！动态字体的最基本使用就是向UIFont
 添加一个名为preferedFondForTextStyle
 的新方法，用于为用户确定系统级的优选字体。可供使用的文本样式包括：


	标题

	子标题

	正文

	脚注

	标题说明（caption）



为了快速演示TextKit和动态字体，我们将创建一个简单的iPhone App，它会对动态字体的更新作出响应。

1. 创建一个新的单视图iPhone应用程序，并称之为TextKitDemo。

2. 创建界面。打开Main.storyboard。

拖入一个文本视图，调整其位置，使其填充整个视图。

选择文本视图，在Attibutes Inspector中取消对Editable
 的选取。

3. 连接到界面。在助理编辑器中打开ViewController.swift。

按下Control键不放，从文本视图拖到ViewController
 类，并创建一个名为textView
 的输出口。

4. 添加代码，用以下代码替换ViewController.swift：


import UIKit

class ViewController: UIViewController {

    @IBOutlet weak var textView: UITextView!

    var observer : AnyObject?

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        self.textView.font =
            UIFont.preferredFontForTextStyle(UIFontTextStyleBody)


        observer = NSNotificationCenter.defaultCenter()
            .addObserverForName(UIContentSizeCategoryDidChangeNotification,
                object: nil, queue: NSOperationQueue.mainQueue(),
                usingBlock: { (notification) in

        self.textView.font =
            UIFont.preferredFontForTextStyle(UIFontTextStyleBody)

        })
    }


}



现在如果运行此App，它会动态改变并更新为用户的优选动态字体！
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这种大型海鸟的羽毛大多为白色，带有黑色线羽和飞羽，黄头、蓝喙。幼鸟颜色较深，主体为棕色，带有浅色斑点，但在前五年的时间里会逐渐变淡。体长约三英尺，翼展约五英尺。幼鸟的分散程度高于成鸟，成鸟往往会在连续几个季度的时间里成对生活。在繁殖季节，一对成鸟仅产一卵。由大海环绕的平坦地面似乎是澳州塘鹅的优选筑巢位置，鳀鱼、鲭鱼、飞鱼和鱿鱼是其喜爱的一些食物。

O'Reilly书籍封面上的许多动物都是濒危物种，它们对这个世界都非常重要。如果你想提供帮助，请访问animals.oreilly.com
 了解更多信息。

封面图片取自Wood的Natural History
 。

 


看完了

如果您对本书内容有疑问，可发邮件至contact@turingbook.com，会有编辑或作译者协助答疑。也可访问图灵社区，参与本书讨论。

如果是有关电子书的建议或问题，请联系专用客服邮箱：ebook@turingbook.com。

在这里可以找到我们：


	微博 @图灵教育 : 好书、活动每日播报

	微博 @图灵社区 : 电子书和好文章的消息

	微博 @图灵新知 : 图灵教育的科普小组

	微信 图灵访谈 : ituring_interview，讲述码农精彩人生

	微信 图灵教育 : turingbooks 　　
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